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Prolog:

Big Byte, ein angehendes Talent als Decker, und seine Kumpel starten einen von Saeder Krupp initialisierten Run gegen Aztech. Nachdem sie in die Niederlassung von Aztech in Seattle eingedrungen sind, verlaufen sie sich, dank falscher Pläne, im Gebäude. Gleichzeitig versucht ein Kommandounternehmen von Ares einen Aztechforscher zu töten und seines neuen Forschungsprojektes zu berauben. Als der Alarm losheult weiß keiner der Runner warum. Der Grund ist ein wildes Feuergefecht zwischen den Spezialisten von Ares und Aztech. Die Runner stoßen bei ihrem Fluchtversuch auf den von Ares gesuchten Forscher und überwältigen die wenigen Bodyguards mit einem Handschlag. Als sie den Koffer des leider toten Forschers, Dr. Holbers, aufbrechen fällt ihnen ein Chip in die Hände auf dem die Pläne zur Konstruktion eines neuartigen Cyberwareimplantats gespeichert sind. Der Decker lädt die Daten in sein Deck und gibt seinem Chummer Dogboy, einem angehenden Samurai, den Chip. Als sie nahe dem Ausgang einer Aztechpatroullie begegnen, wird Dogboy von einem Feuerball verkohlt, genau wie der Chip. Big Byte springt durch ein zerschossenes Fenster und stürzt auf ein Automatentaxi. Schwer verletzt logt er sich über den elektronischen Piloten in das Verkehrsnetz ein, verschlüsselt die Daten und löscht seine Kopie. Als er aussteigt und zu seinem Unterschlupf huscht legt er eine Datei an in der er den genauen Standort und den Entschlüsselungscode für sein Diebesgut angibt. Zusätzlich beinhaltete die Datei einige Anweisungen an Big Byte Schieber. Er lädt sie von einer Telefonzelle in die Matrix, an seinen Schieber adressiert, und betritt danach sein Versteck. Nach 2 Stunden treffen Aztechtruppen ein, die Big Byte durch intensivstes und kostenaufwendiges umhören aufgespürt haben. Nach kurzem Verhör, fällt Big Byte ins Koma und die Jagd auf die Daten hat begonnen. Der Schieber ruft Big Byte nach acht Stunden an, da Biggie zwei Stunden über dem eigenen Zeitlimit ist. Als sich keiner meldet und er die Leitung checkt stellt er fest das der Anruf zurückverfolgt wird. Routiniert verläßt er sein Versteck und kontaktiert einen befreundeten Decker, Sparky. Dieser findet, auf Anweisung des Schiebers, heraus wo die Daten sind. Das Problem ist, das Big Byte als er die Daten speicherte einen Teil der Programmierung eines anderen Automatentaxis löschte um Platz für sein Diebesgut zu schaffen. Dieses rauschte schnurstracks in das Geschäftsgebäude von Wolfhound Security. Das auf Sicherheitsanlagen spezialisierte, mittelgroße Unternehmen beschlagnahmt das auf Konzerngrundstück befindliche Fahrzeug, da es einen Anschlag vermutet. Quick Jimmy oder Q. J. (alias Quentin Jackson), der Schieber streckt seine Fühler aus und erfährt den Standort des Taxis. Hier heuert er die Runner an um den Datenspeicher des Fahrzeugs zu stehlen und unangetastet zu ihm zu bringen.

Mittwochs bei Razor

Was geht ab

Die Runner hängen Mittwoch abends wieder einmal in ihrem Stammlokal rum. Stellvertretend für alle Stammkneipen wird hier das Razor genutzt, wobei auch jedes andere Lokal in Frage kommt. Dann sollte der folgende Text allerdings angepasst werden. Die Runner werden von einem Schieber (Q.J.) angeheuert, der bereits mit dem Schieber der Runner gesprochen hat und sich mit ihnen im Burger Monster treffen möchte um übers Geschäft zu sprechen.

Sag’s ihnen ins Gesicht

Es ist wieder einmal ein mieser Mittwoch abend. Draußen prasselt der Regen auf die Dächer der vorbeifahrenden Autos, spritzt auf die Straße und strömt in flutartigen Bächen die Straße hinab. Keine Menschenseele ist auf den Straßen zu sehen und irgendwo in der Ferne kündigt das Heulen einer Sirene Ärger an. Euere Blicke durchleuchten das Innere der von schrillen Neonleuchten erhellten Bar. Die Tanzfläche des Razors ist gerammelt voll und erinnert irgendwie an eine Dose mit Maden. Als euere gelangweilten Blicke weiterspähen entdeckt ihr zwischen zwei über der Bar angebrachten Plastikpuppen ein eingeschaltetes Trideogerät. Die Boxen sind interessanterweise an einer äußerst prikären Position der weiblichen Anatomie angebracht, was die synthetischen Damen eher wenig zu stören scheint. Das Trideobild über der Theke zeigt die siebzehnte Straße auf der irgendein depressiver Irrer vom Dach eines sicherlich 12stöckigen Gebäudes springen will. Das Bild wechselt und zeigt einige Polizisten auf der Straße vor dem Gebäude die den Verkehr umleiten. Ein lautes Rülpsen, das den Bass und das Geprassel der Beats übertönt, lenkt euere Aufmerksamkeit auf einen ausgebrannten Squatter mittleren Alters am Ende der Bar. Mitte vierzig, lichtes Haar, faulige Zähne, zerschundene und dreckige Kleidung die mindestens 3 Generationen hinter dem Trend liegen. Als er volltrunken von seinem Hocker stürzt und reglos liegen bleibt wendet ihr euch wieder dem Trideo zu. Gerade zeigt der Kameramann einen Polizisten mit Megaphon der offensichtlich aufbauende Worte an den suiziden Springer richtet. Dann wird eine Statistik in das Bild eingeblendet die nur bestätigt was für jeden Mittwoch abend gilt: 23,3% aller Selbstmorde geschehen am Mittwoch abend. 10,2% davon springen von Dächern, 7,6% springen vor ein Auto, 5,4% geben sich die Kugel ... Plötzlich schwenkt das Bild auf den auffällig gut gekleideten Mann auf dem Dach. Anscheinend wurde er von einer Windböhe erfaßt, seine blonden Haare wehen im ins Gesicht und er scheint zu schreien, schwankt bedrohlich. Seine teueren Schuhe aus feinstem Leder bieten ihm nicht genügend halt und er rutscht ab, und stürzt, stürzt ... Als er dumpf Aufschlägt und endlich aufhört mit den Armen zu rudern, vermag dies eure Stimmung für einen kurzen Augenblick zu bessern. Ihr überlegt ob er wohl Familie hatte, die, nun vermutlich ebenfalls depressiv, nächste Woche Mittwoch vom Dach springt oder sich vor ein Auto wirft. Vielleicht aber auch schon Montag, der eigentliche Tag Nummer 1 für suizidgeile, reiche Schlipse sich zu geeken. Erst jetzt dringt etwas an euer Bewußtsein, jemand ruft euch. Ein Blick auf eure Umgebung offenbart einen dicken Ork im verschwitzten T-Shirt, dem eine fette, geradezu speckige Zigarre aus dem Mundwinkel hängt und der euch einen Telefonhörer entgegenstreckt. 

Hinter den Kulissen

Bis hier sollte eigentlich nicht viel schieflaufen. Der Penner am anderen Ende der Bar heißt Tom, falls es jemanden interessiert. Tom ist Stammgast und für viele Möchtegernrunner die im Razor verkehren eine wichtige Konnektion. Der Barkeeper heißt Razor (wie sonst?) und ist der stolze Besitzer dieser Kneipe am Rand der Redmond Barrens. Am anderen Ende der Telefonleitung ist ein Schieber namens Q. J. der bereits in Kontakt mit dem Schieber der Runner getreten ist. Da sich beide schon länger kennen gab der Schieber der Runner Q.J. die Nummer vom Razors und die Straßennamen seiner Chummers. Wer Q. J. am Telefon hört und eine Gebräuche Straße (8) Probe schafft hat schon einmal von Q. J. gehört. Die Erfolge werden auf der Informationstabelle auf Seite 5 ausgewertet. Q. J.´s Begrüßung folgt:

„Hi, Chummers euer Freund [Name des Schiebers] hat mir erzählt ihr könntet Dächer decken. Ich könnte ein paar Dachdecker gebrauchen, die nicht zimperlich sind. Selbstverständlich wird perfekte Facharbeit entsprechend vergütet. Wenn ihr Interesse habt trefft mich in sagen wir 1 Stunde im „Burger Monster“ an der Siebzehnten. Ja, das ist da, wo der Typ gesprungen ist. Bringt euer Werkzeug mit, dann können wir auch sofort die Tarife aushandeln. Ach, und wenn Monster euch fragt ob ihr Fleisch oder Fritten haben wollt, dann sagt ihm ihr wollt das Fleisch blutig und die Fritten kalt der Rest läuft dann von alleine. Alles klar?“

Das „Burger Monster“ ist eine fiese Frittenschmiede der übelsten Sorte. Allerdings hält der Besitzer ein gut verborgenes und luxuriöses Hinterzimmer für Q. J. bereit. Dieser zahlt dem Monster dafür monatlich 4000 Nuyen, ein durchaus angemessener Preis. Monster, der Besitzer (nein er heißt nicht wirklich so!!!), hat eine ansehnliche Sammlung von Detektoren und Störgeräten im Keller, die es unmöglich machen Gespräche abzuhören oder unbemerkt Waffen in das Hinterzimmer zu bringen. Auf Fragen nach der Art des Daches sagt Q. J: “Hey nich am Telefon man, sonst zieht sofort ein Sturm auf und reißt die Bude ab, bevor das Dach fertig ist, klar!“

Nachts im Burger Monster

Was geht ab

Das Burger Monster ist der Treffpunkt der Runner. Hier treffen Sie auf ihren Arbeitgeber der sich als Q.J. bezeichnet und ihnen unterbreitet, für 45.000 Nuyen einen Einbruch in ein Sicherheitsunternehmen zu starten. Der Run muss bis 04-15 Uhr über die Bühne gegangen sein sonst kommt ein Aztech Sonderkommando.

Sag’s ihnen ins Gesicht

Ihr betretet den Laden der durch einen flackernden Neonschriftzug als „Burger Monster“ ausgewiesen ist. Als sich die Tür öffnet schlägt euch ein übler Geruch von verbranntem Fleisch, heißem Fett und Zigarettenrauch entgegen. Das innere der Bruchbude ist durch mehrere alte Glühbirnen in diversen Farben erleuchtet. Auf dem Kunststoffußboden, der sicherlich schon mit Brand- und Säureflecken auf die Welt kam, stehen in einer Reihe 4 häßliche Stahlfässer auf denen je eine Stahlplatte festgeschweißt wurde. Um diese postapokalyptischen Tische ist eine reihe diverser Sitzgelegenheiten angebracht, alle mit einer Kette an den Tischen befestigt. Zu euerem entsetzen liegt auf einem der „Stühle“, ein alter Blecheimer auf dem der Schalensitz eines Autos angebracht wurde, eine erstochene Teufelsratte. Untermalt wird diese idyllische Kulisse von einem euch auf seltsame Art bekannten surren, welches vermutlich von der Kühltruhe stammt. Was allerdings noch schockierender als die Teufelsratte ist, die sicherlich schon seit mehreren Tagen tot sein muß, ist der Koch hinter dem aus Stacheldraht und Stahlplatten gebastelten Thekenähnlichem Ding, das daß Monsters in zwei Hälften teilt. Ein mindestens 3,20 großer Troll mit 2 Cyberarmen die derart aufgemotzt und abgenutzt sind, das man fürchtet die Hydraulikpumpen an den Seiten explodieren, wenn er den nächsten Burger mit bloßer Hand von der Grillplatte nimmt und auf einen Teller legt. Der Troll hinter der Theke fischt gerade einen heißen, fettigen Löffel aus der Friteuse, in dessen Fett er einige alte Fritten aufwirbelt, als er euch bemerkt. Mit der Hand, die gerade noch in der Friteuse verweilte, wischt er sich eine fettige Haarsträhne aus dem Gesicht und lächelt euch an. Ja das muß das Monster sein, das diesem Loch seinen Namen gegeben hat. Die Zähne des Trolls sind verlängert und überchromt, was auch für das Horn an seiner linken Schläfe gilt. Das Monster trägt einen großen Eisenring durch die Nase der bedrohlich wackelt als er spricht: „Häee! Fleisch odda Fritten Chumma?“ 

Hinter den Kulissen

Solange die Runner nicht das Codewort Sagen (das Fleisch blutig und die Fritten kalt) wird Monster sie wie normale Gäste behandeln. Ein Burger kostet 12 Nuyen (es ist echtes Fleisch, gewachsen nicht gezüchtet wie Monster stolz zu berichten weiß. Und wehe dem der das anzweifelt...) und eine Portion Fritten kostet 4 Nuyen (leider Soyscheiße die echten sind schwer zu kriegen, aber wenn einer der Runner nett zu Monster ist bietet er ihm an ein paar echte Kartoffeln aus dem Keller zu holen und daraus echte Pommes zu machen, was allerdings 30 Nuyen kostet). Sobald einer der Runner das Codewort sagt mustert Monster ihn kurz, blickt sich verstohlen in seinem Laden um und winkt die Runner hinter seine Theke. Dort erblicken sie, zwischen erstaunlich sauberen Tellern, einige Handgranaten, ein Gummiknüppel, eine Schrotflinte und daß das elektronische surren nicht von der Kühltruhe kommt sondern von einer geladenen, entsichernden und friedlich rotierenden Vindicator Minigun unter seinem Tresen, die er mit einer lässigen Handbewegung ausschaltet, „´s besser so, wegen´n Stars. Sin manchma echt dreist, höh höh...“. Außerdem sehen sie eine Treppe die durch die Spüle in den Keller zu führen scheint. Am ende der Treppe ist eine mit Riegeln und Magschloß gesicherte Stahltür. In Kniehöhe meinen die Runner einen Faden zu erkennen der eingezogen wird... Monofilament (Macht 8S für alle die reinfassen, 10 S für alle die reinlaufen und 12S für alle die reinrennen. Ach ja und das hohle lachen von Monster erntet jeder der sich am Monofilament verletzt.) Die Stahltür öffnet sich mit einem zischen und eröffnet den Blick in ein luxuriös eingerichtetes Konferenzzimmer. Wer durch die Tür geht wird von Metall-, Waffen- und Cyberwarescannern durchgeleuchtet. Alle Scanner sind jeweils 1 Stufe unter dem jeweiligen Maximum. Das Magschloß am Eingang hat Stufe 8 und will einen Handabdruck sowie eine Stimmprobe von Monster oder Q.J. 

Sag’s ihnen ins Gesicht

Das Zimmer das ihr nun betretet steht im krassen Gegensatz zu dem was ihr oben geboten bekamt. Der Tisch in der Raummitte ist mit Monitoren und Tastaturen ausgestattet und kostet sicherlich mehr als ein Mittelklassewagen. Die Sessel, neun an der Zahl, sind teure Designerstücke mit Leder, echtem Leder. Die Lampen, die den Raume erhellen, scheinen in die Decke eingearbeitet zu sein, so das es aussieht als würde die gesamte Decke ein angenehmes Maß an Licht verströmen. Am unteren Ende des Tisches ist eine gut bestückte Bar die so sauber ist als wäre sie neu. Gegenüber, am anderen Tischende sitzt ein Mann in einem schwarzen Ledermantel, mit Hut und Sonnenbrille. Seine mit schwarzem Leder behandschuhten Hände ruhen auf einem Keypad und rufen Informationen auf den Bildschirm. Als ihr eintretet, blickt er auf und bedeutet euch Platz zu nehmen.

„Guten abend meine Damen und Herren Dachdecker, meine Sensoren verraten mir das sie ohne Werkzeug gekommen sind. Aber das ist nicht weiter tragisch, solange die Waffen die sie bei sich tragen alle geladen sind. Kommen wir sofort zur Sache, denn die Zeit drängt: Ich habe sie angerufen, weil einer meiner, mmh persönlicheren und besseren Kontakte ins Gras gebissen hat. Allerdings hat er die Essenz seines letzten Runs, mmja das trifft die Sache ganz gut, in den Datenspeicher eines Automatentaxis geladen. Nun, das Problem, hueh ja das Problem ist, mmh, der Datenspeicher von diesen Dingern ist ziemlich begrenzt, irgendwo müssen ja die Routen gespeichert werden, so hat man mir das erklärt, ich fahr diese Dinger ja nicht. Jedenfalls hat Biggie die Routen gelöscht als er seine Datei reinkopiert hat und das Scheißding ist, wie sollte es anders sein, ziemlich scheiße weitergefahren. Mmh ja das Problem, genau, ja das Problem ist jetzt das mein, äh unser Taxi, auf das Gelände eines äußerst paranoiden Konzerns gerodelt ist. Naja, ich weiß nich ob das Big´s Absicht war, dass das Gelände einem Sicherheitsunternehmen gehört, er war immer schon etwas verdreht, aber vielleicht hatte er auch schon zu viele Kugeln intus, ich weiß es nicht. Is aber auch egal. Das Scheißding steht jetzt bei Wolfhound Security im Hangar und die bauen es auseinander, seit [Blick auf eine teuere Rolex, wobei er den Teil einer Tätowierung, einen Strichcode, kurz aufdeckt], knapp 5 Stunden. Der Gesuchte Datenspeicher muß noch in der Werkstatt liegen. Momentan haben die Bastler bei denen Pause aber gegen 8 Uhr fangen die wieder an. Bis dahin muß der Datenspeicher da raus sein. Schaffen Sie das? Ach natürlich, aber wieviel kostet mich der Spaß. Ich würde erst einmal 45.000 pro Kopf vorschlagen, plus eventuelle Ausgaben in einem Rahmen bis zu 30.000. Leider habe ich keine Daten über die Firma. Mmh ach ja, vielleicht sollte ich noch erwähnen das der eigentliche Besitzer der Daten, Aztech, bereits auf mich aufmerksam geworden ist und meine alte Wohnung dem Erdboden gleich gemacht hat. Sie wissen jetzt all das, was ich vor 7 Stunden wußte. Nun die Jungs und Mädels aus der Pyramide sind ja nicht dämlich, ich schätze das sie so gegen 4-00 Uhr Wissen, wo die Daten sind. Einer meiner Kontakte hat mir verraten das Aztech ein Einsatzteam mit allem drum und dran innerhalb von 15 Minuten vor Ort haben kann, was ihnen schätzungsweise bis 4-15 Uhr Zeit gibt. Vielleicht auch eine Stunde mehr, oder eine weniger, ich kann es auch nur schätzen. Jetzt Wissen sie fast alles was ich darüber weiß und das sollte reichen. Dennoch Fragen?“

Hinter den Kulissen

Viel mehr weiß Q.J. auch nicht. Er weiß allerdings woher die Daten stammen und worum es ungefähr geht, wie z. B. das die Daten codiert sind und das mehr als ein einfacher Decker nötig sein wird um sie zu entschlüsseln. Diese Informationen wird er allerdings auf gar keinen Fall preisgeben. Auf Fragen danach sagt er nur: „Ein paar Geheimnisse sollten schon Geheimnisse bleiben, sonst hätten sie sicherlich nicht so viel zu tun.“ Q.J ist bereits mit einem Saeder Krupp Unterhändler in Kontakt getreten und erhält für die Daten 1.200.000 Nuyen, falls er sie liefern kann. Das Angebot von Saeder Krupp hat Q.J. allerdings nur eingeholt um zu wissen was die Daten für einen ungefähren Marktwert haben. Er hatte bereits ausgaben von 70.000 Nuyen (ein abgefackeltes Versteck und Schmiergelder für Informationen). Bleiben gute 1.130.000 Nuyen abzüglich dem Gehalt der Runner und deren Auslagen von maximal 30.000. Er rechnet damit mindestens 900.000 in seine Tasche zu stecken. Bleiben im äußersten Fall 230.000 für die Runner. Allerdings glaubt Quentin, das sein Stück vom Kuchen noch größer ausfällt, wenn er die Daten versteigert. Quick Jimmy setzt alles darauf das die Runner den Job annehmen. Sobald sie einwilligen steht er auf und schüttelt jedem die Hand. Falls die Runner Streit anfangen sollten packt sich Monster die Vindicator (verwenden sie die Werte eines Troll-Söldners aus SR3 mit 2 Cyberarmen) und pflügt sie um.

„Meldet euch bei Monster. Ich sage ihm Bescheid das er seinen Laden offen lässt. Außerdem werde ich einen Arzt anwerben, einen der´s Maul hält. Das wartet dann alles auf euch, wenn ihr wiederkommt. Meldet euch alle 2 Stunden bei Monster, damit ich weiß das ihr noch lebt, verstanden?“

Die Jagd beginnt

Die Erfolge die die Runner erzielen werden nach jeder Umfrage zu den alten addiert. Jede Probe dauert ca. 30 Minuten.

Informationen über Big Byte

Probe: Gebräuche Matrix (5)

Connections: Deckmeister, Elfischer Decker, Decker, Kampfdecker, o.ä. Matrixconnections

	Erfolge
	Information

	0-2
	Big Byte, klingt wie´son Decker oder sowas? Kenn ich nich. Is´n Freund von dir?

	3-5
	Yeah! Big Byte! Is´n ziemlich heißer Tastenklopfer, hängt oft mit diesem Samurai rum. Dogboy war sein Name, der Kerl war gerade dabei sich nen Namen zu machen. Wer? Big Byte, lang nichts mehr von gehört. Ich dachte schon der hätte ins Gras gebissen!

	6-8
	Big Byte war´n ziemlich heißer Decker. Dem mußte man nicht sagen was er tun soll. Es geschah einfach. Ich mein der wurde nicht oft angeheuert, der hatte meist eigene Sachen am laufen. Der Kerl war ein echt selbständiger Runner. Hatte sich schon nen Bodyguard gemietet, Dogboy oder so. Ne ziemlich harte Nummer fürn neues Gesicht auffer Straße. Biggie hat sich in letzter Zeit mit Aztech befaßt hat wohl Blut gerochen keine Ahnung was genau. Hab gehört die ham heute morgen seine Leiche gefunden.

	10+
	Hä! Wer? Scheiße, warum fragst du mich, die Jungs von Aztech brechen mich in der Mitte durch und opfern meine Seele ihrem Blutgott! Wenn du niemanden sagst das ich dir das gesagt hab, geht für mich morgen vielleicht doch noch die Sonne auf, klar? Big Byte is in ein Aztech System gedeckt und hat dort irgendetwas über einen Forscher gehört der vor kurzem hier seine Forschungsergebnisse dem Führungsstab präsentieren sollte. Jetzt is der Forscher tot, weil ihn jemand erschossen hat der wie Dogboy, Biggies Freund, aussah. Mehr weiß ich auch nicht.


Informationen über Q.J.

Probe: Gebräuche Straße (5)

Connections: Schieber, Mr. Johnson, Informant, Barkeeper o.ä. Straßenconnections.

	Erfolge
	Information

	0-1
	Was is das fürn Scheißname? Kenn ich nich.

	2-3
	Q.J. Quick Jim oder so heißt der Kerl. Is´n ziemlich guter Schieber, hat überall Connections und wenn du ihn zahlen kannst besorgt er dir Verstecke, Identitäten, alles was du willst, mußt nur zahlen.

	4-6
	Quick, klar kenn ich den. Jimmy is ne heiße Nummer wenns um Infos oder pure Kompetenz geht. Verstehtste? Der Mann is´n Profi. ´S heißt ja der hat mal mit Dunkelzahn um den Inhalt irgendeines Koffers geschachert hat. Er lebt noch. Denk dir deinen Teil Chummer.

	7+
	Quick Jim alias Quentin Jackson. Mmh der Mann is gut. Ich mein der is richtig gut. Man erzählt sich der saß schon oben im Zürich Orbital und hat mit Drachen und Geistern geschachert. Ich weiß das er mal an einem Arcology-Run beteiligt war der ihn da oben hin führte aber sonst, weiß ich nicht viel über ihn. Der spielt in der Oberliga, verhandelt mit Konzernbossen über Forschungsergebnisse anderer Kons und so. Sag nicht du arbeitest für ihn? Hey, wenn du´s richtig machst, ich meine, seinen Job absolut perfekt machst bringt dich das in die Top-Ten der Meist-Verlangten-Runner  auf diesem Kontinent. Wenn nicht, weißt du bald wie der Rasen vor einer seiner vielen Luxusvillen schmeckt.


Informationen über Burger Monster

Probe: Gebräuche Straße (5)

Connections: Squatter, Stammgast, Zocker, Schieber, Barkeeper, Straßencop o.ä. Straßenconnections.

	Erfolge
	Information

	0-1
	Burger Monster? Is das der neue Splatter streifen von Randell Dugahl oder was?

	2-8
	DU! Du kennst diese fiese, dreckige, abartige Bude an der Siebzehnten. Es heißt ja das er echtes Fleisch zu annehmbaren Preisen verkauft, aber die Hygiene. Das ist der widerlichste Laden in der Stadt und der fiese, häßliche Trogg hinterm Tresen, huuääähh! Ich glaub ich kotz gleich...

	9+
	Burger Monster? Haste das blutige Fleisch gegessen und dazu die kalten Fritten. Nein, nen Chummer von mir hat die Lage nicht gepeilt und dann hat Monster ihm nur zum Spaß auch sonne scheiße serviert, und mein Chummer Ferry, der hat´s dann auch gegessen. Man war das ´ne sauererei. Ferry mußt tatsächlich zum Doc wegen der Scheiße und der... na egal, du will´s was über Burger Monster wissen und nicht über Ferry. Aber der Kerl hat sonst auch immer fast alles gegessen, bis eben... Tschuldige! Im Keller vom Burger Monster ist ein Raum der gegen alle Abhörmethoden gefeit ist. ECM, White Noise etc. Im Türrahmen sind alle Sensoren angebracht die man sich vorstellen kann. Monster ist echt kein dummer Troll, vielleicht ´n bißchen langsam mit ner Spur Sardismus. Aber sonst hat der echt was drauf. Er war mal ´n ziemlich harter Samurai, hat alles gemacht wofür man ihm Geld bot, davon hat er sich den Keller gekauft. Den vermietet er meistens an Q.J. so´n ziemlich reichen Schieber. Monster hat verdammt gute Drähte zu Waffenhändlern, weltweit.  Und wenn du nett zu ihm bist, kann er auch vorzüglich kochen!


Informationen über Wolfhound Security

Probe: Gebräuche Kon (4)

Connections: Konzernsekretärin, Konzernmann, Konzerngardist, Bodyguard, Schieber etc.

	Erfolge
	Information

	0-1
	Wolfhound Security? Sind das nicht die Bösen aus dem neuen Trideo von Randell Dugahl.

	2-5
	Wolfhound Security ist ein mäßig gutes Sicherheitsunternehmen. Die vermieten Soldaten, keine Wachmänner. Die benutzen Panzer mit Crew, keine Drohnen, die haben eine militärische Organisation, keine kaufmännische. Verstehtst du, das sind hauptsächlich Soldaten aus dem ehemaligen Ostblock und aus dem Ucas-Militär, vom alten Schlag. Wo das Geschäftsgebäude is, Chummer? Wenne in den Redmond Barrens bis und die Stadt über die Hauptstraße verlassen wills, klar? Na du weiß schon an diesen Sexshops vorbei und hinter der runtergebrannten Tanke, wo´se den Gothic-Punk aufgehängt und zersägt haben, letzte Woche ..., na da hinter ungefähr 400 Meter, dann auffer linken Seite. 

	6-8
	Alles Soldaten. Wenn man genau drüber nachdenkt haben die nicht einen einzigen „Zivilisten“ in ihrem Unternehmen. Die Soldaten sind mäßig ausgebildet und die Ausrüstung ist nicht die Neueste, aber trotzdem haben sie Erfolg. Die warten nur darauf das man sie angreift. Ich hab aber gehört die haben ein lausiges Matrixsystem, was ihre Sicherheitkameras und anderen Sicherheitsanlagen ziemlich überflüssig macht. Allerdings wird in dem Laden alles von Soldaten bedient, auch so Sachen die eigentlich automatisiert seinen sollten. Das beste Beispiel ist der Haupteingang, der wird abends von 2 Soldaten geschlossen und morgens von 2 Soldaten geöffnet. Mit einem Schlüssel, ein alter, echter Stahlschlüssel! Ziemlich abgefahren! Aber es kommt noch besser die haben keine Stechuhr, sondern einen Offizier, der jeden Morgen alle Angestellten auf seiner Liste notiert! Echt!

	9+
	Sehr altes Unternehmen, alter Führungsstil. Mit Disziplin, Moral und einem Gewehr läßt sich alles lösen. Naja, bei denen funktioniert das! Die Computersysteme sind schwach, gleiches gilt für die magische Sicherheit. Aber in Sachen Feuerkraft sind die kaum zu schlagen. Mit Magie und Computern kann man die schlagen, anders würd ich´s nich versuchen. [Zusätzlich können sie den Runnern Handout 1 geben]


Wolfhound Security: Autodiebe bei der Arbeit

Was geht ab

Der Run gegen Wolfhound Security geht nun ins Detail. Die Runner müssen die passiven Sicherheitssysteme (Mauern und Stacheldrähte) überwinden und sich anschließend durch ein Gebäude suchen um die von Q.J. geforderten Daten zu finden. Die große Sicherheitsschwäche ist das Matrixsystem.

Sag´s ihnen ins Gesicht

Hinter einer runtergebrannten Tanke, liegt auf der linken Seite, einer sauberen Straßenseite, das Hauptquartier von Wolfhound Security. Das bunkerartige, dreistöckige Gebäude ist von einer 1 Meter hohen Mauer umgeben, auf dessen Spitze ein Eisenzaun ruht der die Gesamthöhe auf gut und gerne 2,50m streckt. Gekrönt wird das Ganze durch rostigen Stacheldraht, in den irgendwer ein paar tote Vögel eingeflochten hat. Zwischen dem Gebäude und dem Zaun liegt ein ca. 150 Meter breiter Garten, mit Bäumen, Sträuchern, einigen kleinen Teichen usw. Drei Soldaten laufen zwischen dem fensterlosen Betongebäude und dem Tor Patrouille. Vor dem Gebäude steht ein Fahnenmast an dem ein rotes Tuch, auf dem ein heulender Wolf abgebildet ist, im Wind flattert. Neben dem Tor steht ein kleines Wachhaus aus Holz, in dem zwei Soldaten wache schieben. Hinter dem Tor ist ein großer Fuhrpark auf dem mehrere Jeeps und Pickups stehen. Vom Fuhrpark aus führt eine breite Straße auf das Gebäude zu und endet vor einem gepanzerten Garagentor - dem Ziel eueres Strebens. 

Hinter den Kulissen

Die Wachen im Häuschen, mit Panzerglasscheibe (Barrierestufe 4), sind nur durch die verstärkten Holzleisten geschützt (Barrierestufe 8). Alle Wachen tragen eine Teilrüstung (6/4), Stiefel (+1/+1) und einen einfachen Helm (0/+1) was insgesamt in einer Ballistik- von 7 und einer Stoßpanzerung von 6 resultiert. Bewaffnet sind alle Wachen mit einem Colt M23 mit 2 Streifen Regulärer Munition, 1 Streifen Explosivmunition und 1 Streifen Gehlgeschossen. Am Gürtel tragen Sie eine Ares Predator mit 2 Streifen Regulärer Munition, sowie ein Überlebensmesser und zwei Handgranaten (Rauch/Blend). All das wird durch ein Head-up Funkgerät mit einer Verschlüsselungsstufe von 5. Die Soldaten haben die Werte eines Straßencops mit Pistolen und Sturmgewehre +2 und die körperlichen Attribute alle auf 5. 

Das Wolfhound Security Gelände (Kein Handout)
Erklärungen:

Die runden Dinger mit dem Punkt in der Mitte sind Bäume, wobei der Punkt den Stamm angibt. Runde schwarze Punkte außerhalb des Gebäudes sind Baumstümpfe. Die Höhe der Bäume schwankt zwischen 4 und 12 und die der Stümpfe zwischen 0,3 und 1 Meter. Die gepunktete Linie am Tor und vor der Garage (31) ist eine ausfahrbare Polizeikette (die Dinger mit den langen Stacheln, die bei Autos die drüberfahren alle Reifen zerschneiden). Die erste Linie nördlich (weiter oben) der unteren Straße ist der Zaun, dessen Stacheldraht übrigens unter Strom steht und einen Schaden von 10S verursacht (halbe Stoßpanzerung). Bei Leuten mit isolierten Handschuhen richtet der Zaun nur noch 7L an, entfaltet jedoch seinen vollen Schaden sobald der Kletternde durch den Draht verletzt wird (spiegelt wieder das der Draht durch die Kleidung gedrungen ist und der Runner einen Stromschlag bekommt). Wer den Schaden des Stromschlages nicht komplett wegstecken kann zappelt für 2W6 Runden am Zaun und erleidet jede Runde den vollen Schaden aufs Neue. Um den Zaun zu überklettern ist eine Athletik (6)-Probe fällig, bei Versagen gibt es Schaden (cool). Der etwas dickere Strich am Südzaun ist das Tor (Barriere 12). Der Haken daneben ist das Wachhäuschen (siehe oben). 

[image: image1]
	Nummer
	Beschreibung

	1
	Diese Räume beherbergen die gewöhnlichen Soldaten, die es vorziehen auf dem Konzerngelände zu wohnen. Jeder dieser Räume enthält ein Bett, eine Kommode, zwei Stühle und einen Tisch. In der Kommode sind je 2W6x100 Nuyen in Bar, Schecks und Wertgegenständen. Oft hängt ein Poster an der Wand dessen Motiv zwischen einem barbusigen Simsinnstar und einer rechtsradikalen Führungsperson schwankt. In jedem Zimmer ist über der Tür eine Lampe angebracht die in grün (alles Okay), gelb (bereithalten) und rot (raus an die Waffen) leuchten kann. Je nach Tageszeit besteht die Chance, das der Bewohner dieses Zimmers schläft (1 auf W6 am Tag, 1-4 nachts) oder gerade liest bzw. anderen Beschäftigungen nachgeht (2 und 3 am Tag, 5 nachts) oder aber der Bewohner ist ausgeflogen (4-6 am Tag, 6 Nachts).

	2
	Offizierswohnungen. Alle Offiziere von Wolfhound Security residieren auf dem Konzerngelände. Die Wohnungen sind luxuriöser ausgestattet als die der einfachen Soldaten und enthalten zusätzlich ein Trideogerät, einen Matrixanschluß und diverse Möbel wie Sessel, Sofas etc. Für die Offiziere gilt das Selbe wie für die Soldaten, was die Anwesenheit betrifft, mit der Ausnahme das die Offiziere nie nicht da sind. 

	3
	Bühnen Hinterzimmer, hier lagern alle Gegenstände (Besen, etwas Werkzeug, Kulissen, Projektoren etc.) die für eine Ansprache auf einer Bühne gebraucht werden könnten. Hin und wieder findet sich hier ein Soldat mit der Dame seines Herzens (1 auf W6). Außerdem kann man durch einige unauffällige Schlitze in der Südwand auf die Bühne und auf das Publikum blicken.

	4
	Büro des Küchenchefs. Die Süd- und Ostwand dieses Raumes ist ab 90 cm Höhe, bis zur Decke aus Glas (Barriere 2). Von hier begutachtet der Küchenchef das Küchenpersonal. In einer Schublade, die durch ein herkömmliches Schloß (Stufe 2) gesichert ist, findet sich eine Ares Predator mit 2 Magazinen Explosivmunition. Die Unterlagen die hier liegen zeigen das gräßliche Menü das den Soldaten vorgesetzt wird. 

	5
	Abstellkammer. Dieser Raum ist mit Reinigungsgeräten vollgestopft. In der Nordostecke befindet sich ein Waschbecken und in der Südostecke stehen zwei Trockner und zwei Waschmaschinen. Dieser Raum ist zwischen 0600 Uhr und 2200 Uhr immer mit 1W6+1 Soldaten gefüllt. 

	6
	Dusche & WC Offiziere. Dieser Raum beherbergt geräumige Toiletten und Duschen. 

	7
	Küche. Hier arbeiten 4 Militärköche an ekeligstem Fraß. Alle sind bis auf Messer unbewaffnet. 

	8
	Speisesaal. Naja, wohl eher eine recht spartanische Kantine. Um die 10 schweren Kunstholztische stehen je 6 Stühle. An der Südwand befindet sich eine Theke auf der die Köche das Essen reichen. Meist sind hier 2W6+1 Soldaten und 1W6-2 Offiziere anwesend, allerdings nur leicht bewaffnet. 

	9
	Armierung. Hier lagern die Waffen der „Angestellten“, alle ordentlich abgestellt. Die Tür zu diesem Raum ist mit einem Magschloß Stufe 7 versehen. Die Tür selbst ist aus Stahl und hat Barriere 14. In diesem Raum befinden sich 70 M23 mit Lasermarkierer und verbessertem Gasventil 4. In einem Panzerschrank mit Schloß (3), Barriere (10) befinden sich 2 Kisten Handgranaten (150 IPE Offensiv, 150 IPE Defensiv). An der Ostwand hängen in einigen Halterungen diverse Raketen und einige Kisten mit Munition, allesamt gut verpackt (Barriere 6 und ein Schloß Stufe 3, die Details entscheidet der Spielleiter). An der Nordwand stehen über 20 Kisten Munition für Predators und M23. An einigen Haken hängen die Panzerungen der Soldaten und zusätzlich einige Vollrüstungen (mit Peilsendern, Reichweite 2500 Meter).

	10
	Waffeninstandsetzung. Hier werden, in einer Feuerwaffenwerkstatt repariert ein Offizier alle defekten Waffen und oft auch Panzerungen. Der Raum ist mit einem Magschloß (6) gesichert. 

	11
	Hörsaal. In diesem Raum sind, vor einem Podium 12 Reihen mit á 16 Stühlen aufgestellt. Er dient als Einsatzbesprechungs- oder Vorführraum für die Soldaten.


	12
	Dusche & WC Soldaten. Dieser Raum beherbergt schäbige Toiletten und Duschen.

	13
	Lebensmittellager. Hier lagern die Lebensmittel von Wolfhound Security. Neben den normalen Lebensmitteln finden sich hier auch 600 Rationen in Überlebensriegel. Die Innentemperatur liegt bei -25 Grad° C. 

	14
	Aufbereitung. Hier können Lebensmittel in einer kleinen Küche von den Soldaten aufbereitet werden. Einige Mikrowellen und Backöfen sind fast immer defekt, was dafür sorgt, das fast ständig (1-5 auf W6) ein Soldat mit Werkzeug dabei ist etwas zu reparieren. Zusätzlich zu den Kochgeräten, wird hier das Besteck, Geschirr etc. gelagert. 

	15
	Büro. Hier sitzen am Tag 3 Soldaten die mit Stift und Zettel gegen rote Zahlen kämpfen. In diesem Raum werden Produkte verglichen, gekauft und Kunden gesucht. 

	16
	Krankenstation. In diesem Raum arbeiten 2 Ärzte (Werte wie Straßendoc) und 3 Pfleger (Werte wie Mafiosi mit Biotech 4). Die Krankenstation ist gut ausgerüstet.

	17
	Gäste WC. Dieser Raum ist komplett gekachelt und enthält neben einem Waschbecken eine große Toilette. 

	18
	Kleiner Empfangsraum. Hier werden kurze Diskussionen mit Vertretern geführt. Der Raum wird über einige Wanzen (Tarnstufe 12) abgehört. 

	19
	Werkstatt 1. In diesem Raum steht ein Striker Kampfpanzer in voller Bewaffnung (wahl des Spielleiters) allerdings mit ausgebautem Motor. 

	20
	Werkstatt 2. Hier stehen 3 Striker und ein Devil Rat in voller Bestückung. Ein Soldat schiebt hier ständig Wache. 

	21
	Werkzeuglager. In diesem Raum ist eine Fahrzeugwerkstatt untergebracht. Die Tür ist mit verstärkt (Barriere 8) und hat ein Magschloß Stufe 5.

	22
	Büro des Chefmechanikers. In diesem Raum ist ein Schreibtisch mit zahlreichen Blaupausen untergebracht. In einer seiner Schubladen ist ein Checkstick mit 4.382 Nuyen zu finden. 

	23
	Medikamentenkammer. Hier lagern alle pharmazeutischen Besitztümer von Wolfhound Security. Die Palette reicht von einfachem Aspirin bis hin zu novaheißen Drogen, die einem das Hirn unter die Schädeldecke jagen (5T Betäubung). Die Tür ist mit einem Magschloß (6) gesichert.

	24
	Abstellraum. In diesem Raum lagern 3 große Sprengbarrieren (Barrierestufe 7). Im falle eines Angriffs sollen die Soldaten mit einer davon den Durchgang ins Gebäude versperren und halten.

	25
	Überwachungszentrale. In diesem Raum sitzen, vor 3 Monitoren 2 Wachsoldaten. Die Monitore wechseln alle 10 Sekunden die Kamera. Bei 15 Kameras bedeutet das eine nur mäßige Abdeckung. Sobald die Runner in das Sichtfeld einer Kamera kommen (120°) würfelt der Spielleiter einen W6 bei 1-5 zeigen die Monitore gerade andere Kamerabilder, bei 6 sehen die Wachen was los ist und alarmieren einen Wachtrupp von 12 Soldaten. Sollten die Runner länger als 10 Sekunden (3 Runden) im Sichtradius der gleichen Kamera bleiben würfelt der Spielleiter einen W6. Bei 1-4 ist das Bild nicht auf dem Monitor, bei 5 und 6 kommt der Wachtrupp binnen 2W6+10 Sekunden. Für je 10 Sekunden im Blickfeld einer Kamera sinkt die Wahrscheinlichkeit bei dem W6 Wurf um 1 nicht entdeckt zu werden. 

	26
	Ersatzteillager 1. Hier werden die mechanischen Ersatzteile für die Fahrzeuge gelagert.

	27
	Tischlerei. Hier liegt genug Werkzeug um faßt alle Schäden im und am Gebäude zu reparieren. 

	28
	Ersatzteillager 2. Hier werden die elektronischen Ersatzteile für Fahrzeuge und Gebäudeeinrichtung gelagert. 

	29
	Operationsraum. Hier versorgen die Ärzte aus Raum 23 die „harten“ Fälle, bis Doc Wagon eintrifft. Hin und wieder liegt hier etwas Cyberware herum, die einem Soldaten eingebaut werden soll. So kommt es vor das, just als die Runner diesen Raum betreten, ein Reflexbooster Stufe 1 in einer sterilen Lösung wartet. 


	30
	Wachstube. Hier sitzt ein gelangweilter Soldat hinter einer Panzerglasscheibe (Barriere 4) und schiebt Wache. Unter dem Tisch ist ein Panicbutton der die Wachen in Raum 25 alarmiert. 


	31
	Hauptgarage. Hier stehen 4 Striker und 1 Devil Rat. Ergänzt wird der Fuhrparkt mit 2 Appalosa Radpanzern und 3 gepanzerte Ford Americar. Die Garagentür (Barriere 12) ist mit einem Magschloß Stufe 8 (Retinascan) gesichert. 

	32
	Hier steht ein gelbes Automatentaxi. Das Taxi ist bereits völlig zerlegt und werden Autopiloten sucht sollte eine Intelligenz (6) Probe schaffen. Um den Autopiloten erfolgreich von den Autoresten zu trennen ist eine Elektronik (5) Probe nötig (Dauert übrigens 300 Sekunden geteilt durch die Erfolge).  

	33
	Ersatzteillager 3. Hier werden ausgebaute Teile gelagert.


Bemerkungen:

Sobald Alarm ausgelöst wird, kommen 12 Soldaten aus den Quartieren und begeben sich in nur leichter Panzerung und der Dienstpistole zur Armierung. Räume bei denen keine Schlösser angegeben sind, sind durch ein Magschloß Stufe 3 gesichert. Die Barrierestufen von Türen im Gebäude ist, falls nicht anders angegeben, 6. Die Wände innerhalb des Gebäudes haben Barriere 16 und die Außenwände Barriere 26. Die Kameras in den Gängen haben Infrarot und Lichtverstärkeroptionen. Alle Schlösser und Kameras im Gebäude sind mit einem Computer verbunden. Dieser überträgt alle Daten an eine kleine Soft- und Hardware Firma in Denver, namentlich DataSec Denver. Bevor sich einer der Runner ins Wolfhound Security Netzwerk einloggen kann muß er zuerst eine Gebräuche Matrix (5) Probe schaffen um herauszufinden bei welchem Matrix-Sicherheitsanbieter Wolfhound unter Vertrag steht.. Danach kann er sich in folgenden Matrix LTG einloggen. 
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Das Matrixsystem von Wolfhound Security

Was geht ab

Um in das System zu gelangen, muß der Decker zuerst die LTG-Nummer herausfinden. Mit einer Gebräuche Matrix (5) Probe kann er seinen Wissensdurst stillen und erfährt die LTG-Nummer NA/UCAS-NE-497-654-8973. Diese Nummer wird von einem kleinen Unternehmen für Matrixsicherheit benutzt. Dieses Unternehmen, DataSec Denver, hat aus dem LTG einen Chokepoint gemacht (Virtual Realities S.XXX) um die Hosts seiner Klienten dahinter zu sichern. Hinter dem Chokepoint liegen 4 Hosts die vom Chokepoint alle direkt betreten werden können, Ausnahme ist Host 2, dazu aber später. Die Klienten von DSD sind im einzelnen Wolfhound Security [2] (WHS), Sogra Motors [3] (SMo), Smith Electronics [4] (SEl) und einen Host für kleinere, Kurzzeitkunden. Jeder Kunde ist neben dem Chokepoint individuell geschützt. Der beste Kunde von DSD ist zu Zeit WHS und so kommt es das sie den besten Schutz überhaupt haben, den DSD bereitstellen kann. In diesem Fall hat DSD eine Trapdoor (Virtual Realities S.XXX) im Host für Kurzzeitkunden eingerichtet. Ein Decker der in das System eindringt und nach WHS sucht wird diese Firma niemals finden, da sie momentan nicht an die Matrix angeschlossen ist. Sobald allerdings jemand die Trapdoor auslöst erscheint der WHS Host für kurze Zeit.

Chokepoint: NA/UCAS-NE-497-654-8973

Rot 8  14/15/13/13/12
Analogie:

In der Matrix erscheint der Chokepoint als Eingang in ein mittelalterliches Verlies. Vor dem Tor in das Verlies steht ein mittelalterlicher Soldat mit Hellebarde wache. Wer durch das knarrende Holztor tritt gelangt in einen Folterkeller mit 3 dunklen Gefängniszellen. Neben einer steht ein Schild, auf das mit Blut „Gäste“ geschrieben steht. In diesem Raum treibt ein kahler, fetter Foltermeister sein Unwesen. Ständig kommen aus den 3 Gefängniszellen Personen, die der Foltermeister quält, zerteilt und durch die Eingangstür schleudert. An einer Wand hängt eine halb verrottete Leiche an einem Fleischerhaken. Wer den Hund in Host 1 füttert, öffnet einen Geheimgang hinter dem Skelett an der Wand. 

Erklärung:

Der Wächter am Eingang ist ein Killer 8 IC das jeden Eindringling mit zu hohem Detection Factor angreift. Der Foltermeister ist kein IC, er verteilt lediglich die Datenpakete der Kunden von DSD. Die 3 Gefängniszellen sind Host 1, 3 und 4. Die Leiche am Fleischerhaken ist ein Lethal Black 8 IC. Die Zelle mit dem Schild „Gäste“ führt zu Host 1.

Beute:

In diesem Host finden sich 4 Punkte Paydata zu 150 MP die mit einer Datenbombe (5) gekoppelt sind. Außerdem  findet sich ein Zettel an der Wand neben der Leiche, auf dem steht „Vergiß nicht den Hund zu füttern!“. Auffallen tut der Zettel nur denen, welchen eine Sensor Probe gegen das System gelingt. Ein kleiner Hinweis, der eigentlich dem vergeßlichen Systemoperator einen kleine Gedächtnisstütze sein sollte. Wer dem Hund in Host 1 einen Knochen vorwirft, stellt fest, das dieser den Knochen innerhalb von 4,35 Sekunden gefressen hat. Während dieser Zeit ist der WHS Host offen und zu betreten. Natürlich könnte man den Hund auch umprogrammieren um die Hintertür länger aufzulassen, was allerdings eine Computer Probe gegen die doppelte Host-Stufe erfordert und geschlagene 5 Minuten dauert (In der Matrix eine ganz schöne Weile, unter Kampfbedingungen). Auch hier leistet der Host widerstand. 

Host 1 (Kleinkunden)

Grün 4  4/5/6/5/4

Analogie:

Dieser Host sieht aus wie ein altertümlicher Sitzungssaal: An den Wänden hängen Schilde, Schwerter und Rüstungen. Erhellt wird alles vom flackernden Licht dreier Fackeln. In der Mitte des Raumes steht ein langer, schwerer Eichentisch, um den 6 massive Holzstühle mit roten Sitzpolstern gereiht sind. Am Kopfende des Tisches sitzt ein alter, dennoch muskulöser Mann der ein schweres Kettenhemd trägt. Auf seinem Haupt ruht eine prächtige Krone. 

Erklärung:

Der Mann am Tisch ist ein Verkaufprogramm, welches dem „potenziellen“ Kunden alle legal erwerblichen Matrixsicherheitssysteme anbietet die zur Zeit auf dem freien Markt sind. Sobald ein Decker nach der neusten Angriffssoftware fragt, ruft der Mann kurz den Foltermeister, welcher einen Hund hereinbringt und ihn an einem der Fackelhalter anbindet. Wer sich den Hund ansieht stellt schnell fest das es kein Kampfprogramm ist. Wer den Hund füttert öffnet eine lange dunkle Treppe die vom Chokepoint Host 2 für ganze 4,35 Sekunden zugänglich macht. 

Beute:

Hier läßt sich keine Paydata erbeuten. 

Host 2 (Wolfhound Security)

Orange 5  8/7/8/7/6

Analogie:

Dieser Host ist eine umgewühlte Hügellandschaft. Auf einigen Hügeln stehen Soldaten mit Feldstechern und Beobachten die Landschaft. In der Mitte ist ein Zelt in Tarnfarbe aufgebaut um das 3 Soldaten mit Gewehren stehen. Ein Panzer patrouilliert kreuz und quer über das Gelände. Auf einem der Hügel Heben mehrere Soldaten einen Schützengraben aus. Hin und wieder kommt ein Soldat auf einem grauen Militärmotorrad herangefahren, steigt ab und rennt ins Zelt. Schließlich kommt er wieder hervor steigt auf sein Motorrad und braust davon.

Erklärung:

Die Soldaten mit den Feldstechern sind die Kameras im Gebäude. Wenn einem Decker eine Slave-Probe gelingt leiht der Soldat ihm seinen Feldstecher. Der Zelt in der Mitte ist das Datenarchiv und die Telefonanlage, die 3 Soldaten und der Panzer das IC und der Soldat auf dem Motorrad bringt Daten vom bzw. in den Knoten. Die Soldaten, die den Schützengraben ausheben, repräsentieren die Sicherheitssysteme. Von hier lassen sich die Kameras bearbeiten.

Beute:

Paydata: im Wert von 45.000 Nuyen (Personallisten, Geldgeber, Sicherheitsprotokolle, Kunden, Kundeninteressen etc.) gesichert mit einer Datenbombe (8) und einer Größe von 120 MP. 

Host 3 (Sogra Motors)

Orange 7  12/9/10/9/10

Analogie:

Wer diesen Host betritt gelangt Schnurrstracks in Opa´s Bastelkeller. Der Große Raum mit Fahrzeugeinfahrt beinhaltet eine alte Werkbank, eine noch ältere Hebebühne eine Regalwand mit Schrauben, Nägeln etc. In einem alten Holzschrank liegen jede Menge ölverschmierte Werkzeuge. Neben der Hebebühne liegen einige alte Wagenmotoren und eine alte Zeitschrift, deren Titelbild diverse Automotoren zeigt. 

Erklärung:

Die Hebebühne gibt Auskunft über die aktuellen arbeiten in der Werkstatt. In der Zeitschrift kann man alle Angebote von Sogra Motors überblicken. Die Regalwand stellt die Datenbank des Unternehmens dar. Die Werkzeuge im Schrank sind Einkauf/Verkauf und Buchhaltung.

Beute:

Paydata: 20.000 Nuyen (Aufträge, Spezialanfertigungen, Illegale Einbauten, Tuning etc.)

Zudem können hier Motoren und Spezialmotoren gekauft werden die bis zu 20% über der normalen Leistung liegen (schneller, bessere Beschleunigung). Allerdings kosten diese Motoren das doppelte eines normalen bzw. Spezialmotors.

Host 4 (Smith Elektroniks)

Grün 6  11/9/10/8/8

Analogie:

Der Host von Smith Elektronics sieht wie ein großer Elektronik Supermarkt aus. Neben dem Eingang sitzt ein fetter Japaner hinter einer Kasse und liest gelangweilt Zeitung. 2 Fachverkäufer wuseln zwischen den Regalen umher, sortieren, etikettieren und bringen gelegentlich ein Datenpaket weg. 

Erklärung:

Die Regale sind eine Datenbank, die Fachverkäufer sorgen für den Datenfluß wie Telefonleitungen und soweiter. Der Japaner an der Kasse bietet Verkaufsinformationen und regelt die Finanzen des Unternehmens. 

Beute:

Bei Smith Elektroniks war schon der staatliche Pfänder am Werk, hier gibt es nichts mehr zu holen.

Im folgenden die Triggerstepps:

	Stufe
	Grün
	Orange
	Rot

	4
	
	
	Probe 7

	7
	Probe 4
	Probe 6
	Passiver Alarm

	9
	
	
	Killer 9

	11
	
	Passiver Alarm
	Aktiver Alarm

	15
	Blaster 7
	Killer 9
	Lethal Black 9 (Armor)

	19
	Passiver Alarm
	
	Abschaltung

	22
	
	aktiver Alarm
	

	26
	Killer 8
	Lethal Black 7
	

	29
	
	Abschaltung
	

	31
	
	
	

	36
	Abschaltung
	
	


Analogie des IC:

Probe: Ein digitaler, dicker Polizist in Uniform mit einer Schachtel Donuts, der ständig mit seiner Polizeimarke herumwedelt und alle Personen im Host befragt. Schließlich sucht er die Gegend mit einer Lupe ab usw.

Blaster: Ein digitalerer, dickerer Polizist in Uniform mit einer Schrotflinte, der ständig um sich schießt und alle Personen im Host anbrüllt: „runter“. Schließlich streicht er die Gegend mit einigen Salven seiner Flinte ab.

Lethal Black: Ein Swat-Team bestehend aus (Stufe des IC) Beamten die schnell und übereifrig auf den Eindringling losgehen. Für jede Schadensstufe von Mittel oder größer die das IC abbekommt stirbt eines der Swat-Mitglieder. 

Lethal Black (Armor): Siehe Lethal Black, nur das die Beamten jetzt Teilrüstungen tragen auf die ein Totenschädel gemalt ist.

Ablauf:

Es gibt diverse Möglichkeiten in das Gebäude einzudringen und die Daten zu stehlen. Grob zusammengefaßt ergeben sich allerdings nur 2 Möglichkeiten bzw. Kombinationen aus Selbigen.

1. Die Harte Tour. 

Die Runner besitzen (hoffentlich) starke Feuerkraft, starke Kampfzauberer und harte Samurais um sich den Weg freizuschießen. Diese etwas einfallslose Methode kann Erfolg haben wenn das Runnerteam effizient und schnell handelt. Bei der Harten Tour sollten Sie als Spielleiter genau auf die Zeit achten welche die Runner für ihre einzelnen Aktionen brauchen, da nach einer gewissen Zeit Verstärkung eintrifft (nach ca. 10 Minuten 15 Soldaten von Wolfhound Security und anschließend etwa 5 Minuten später Lone Star mit angemessenen Streitkräften). Bei der Harten Tour sollten sie auch alle Finessen der militärischen Ausbildung der Soldaten ausspielen (BattleTac, Taktik, etc.)

2.  Die Leise Tour.

Die Runner könnten mit schallgedämpften Waffen und leisen Kampfzaubern eindringen und sich unauffällig zur Werkstatt schleichen und den Datenchip stehlen. In diesem Fall ist der Widerstand der Soldaten eher gering, allerdings sollten Sie als Spielleiter auf alle Handlungen achten die Geräusche verursachen und Wahrnehmungsproben für Soldaten würfeln. Sobald die Soldaten ein eindringen bemerken, werden Sie versuchen das Gebäude zu sichern (die Türen verriegeln, die Sicherhetssysteme verschärft kontrollieren, die Polizei benachrichtigen, die Soldaten im Bereitschaftsdienst alarmieren etc.). Sie können dies tun indem sie den Haupteingang verschließen und den Alarmknopf drücken der unter jeder Kamera angebracht ist oder aber auch unauffällig einen Hinterhalt legen (oder auch beides ...).

Nachdem die Runner die Daten gestohlen haben und ihnen eventuell Lone Star am Arsch hängt, sollten sie sich wieder beim Burger Monster einfinden.

Zurück im Burger Monster

Was geht ab

Diese Szene findet nur statt falls die Runner Erfolg haben. Sollte das nicht der Fall sein sollten Sie besser gar nicht erst bei Q.J. aufkreuzen. Die Runner werden in dieser Szene mit einem drittklassigen Runnerteam konfrontiert welches von Aztech auf Q.J. und seine Komplizen angesetzt wurde. Sobald die Runner Q.J. befreit haben taucht auch schon ein Special Ops Team der Azzies auf und macht allen Anwesenden die Hölle heiß. Den Runner bleibt nur die Flucht.

Sag´s ihnen ins Gesicht

Ihr haltet das zweite Mal in dieser Nacht vor der stinkenden Bruchbude die sich Burger Monster nennt. Erneut öffnet ihr die Tür und der Geruch von verbranntem Fleisch, heißem Fett und Zigarettenrauch ist überwältigend. Allerdings haben sich diesmal weitere Gerüche unter das stickige Gasgemisch geschlichen - Schweiß und Blut. 

Hinter den Kulissen

Aztech hat mittlerweile alle Hebel in Bewegung gesetzt. Das Resultat ist, daß ein schlecht bezahltes Runnerteam in das Burger Monster eingedrungen ist, Burger mit einem Betäubungsblitz überwältigt und Q.J. gefangen genommen wurde. Auf dem Dach gegenüber dem Burger Monster liegt ein Scharfschütze mit einer Remington 750 und Lasermarkierer (Werte wie Straßencop). Der Schütze trägt einen Tarnanzug (Stadt, Nacht) und besitzt 2 Clips für die 750. Sobald einer der Runner die Tür zum Burger Monster öffnet feuert der Schütze zweimal aus seiner Deckung (+4 Feuerwaffenmodifikator für die Runner). Er kämpft, bis er einen Schweren Schaden erlitten hat oder ihm die Munition ausgeht, danach zieht er sich zurück. Um den Scharfschützen vorher zu entdecken, muß ein Spieler erklären das er sich die Gegend genau ansehen will. Der Mindestwurf beträgt 14 (+ Lichtmodifikatoren). Wird er entdeckt beginnt er sofort zu schießen. Zeitgleich zum Angriff des Scharfschützen stürmen 2 Straßensamurais die Treppe hinter der Bar im Burger Monster hinauf und eröffnen das Feuer mit UZI´s auf alles was sich bewegt. Die Werte und Ausrüstung der Sammie´s entspricht der des Archetypen Straßensamurai. Die Runner sollten dieses zweitklassige Team mit leichten bis mäßigen Verlusten ausschalten. Was niemand weiß ist, dass diese Runner zweiter Klasse von Aztech mit Peilsendern bestückt wurden, welche die Lebenszeichen der Träger messen. Das Resultat dieser äußerst gewissenhaften Vorgehensweise ist, daß sobald einer der billig Runner stirbt (oder einen schweren Schaden erleidet), im Aztech HQ eine Nachricht eingeht und ein Hubschrauber mit einem Team Azzies zum letzten Standpunkt startet. Falls die Charaktere einen Gefangenen machen können sie folgendes erfahren (verwenden sie die Verhör/Einschüchterungsregeln SR3 Seite XXXX)

	Erfolge
	Information

	0-1
	Scheiße! Von mir hörste nix, klar!

	2-3
	Hey, wir sind doch alle Profi´s oder nicht? Normaler Job eben: Johnson ruft Schieber, Schieber ruft Runner, Runner ruft Chummer, Runner trifft Johnson ... Der Johnson, war so´n Japaner mit Stirnglatze und hatte ziemlich starke Klamotten an. Fett Geld auffer Tasche und so ´ne. Hat uns 15K geboten, für jeden von euch... Tod. Häßliches Wort man, aber is ja nichts persönliches. Sollten euch mitsamt Ausrüstung und allem was Ihr so habt vor Ort belassen er würde dann wen schicken. Wir sollten nur bei 05696-4971-77-01 anrufen, der Rest geht von allein, hatter gesagt. (Die LTG-Nummer ist eine Mailbox, deren Daten zu einem festgelegtem Zeitpunkt von einem Decker abgeholt werden, der in einem Vanishing SAN von Aztech verschwindet)

	4-5
	War so´n Japaner in ´nem schwarzen Mantel mit Hut und Spazierstock. Das Stöckchen war aus Ebenholz und er hatte ziemlich gute Cyberaugen, mindestens Alphaware, ich hätte´s fast nicht gemerkt. Er sagte wir kriegen 15 K für jeden den wir von euch kalt machen. Einzige Bedingung war das wir euere Ausrüstung und euere Klamotten nich antatschen oder mitnehmen. Sollten uns bei 05696-4971-77-01 melden und der Rest lief dann von allein. Nachdem wir angenommen ham, hat der Johnson ne Runde geschmissen und Slide (einer der beiden Samurai) hat voll abgehustet... meinte da wär´n Stücke drin oder so. Der Johnson hat sich entschuldigt und ihm noch ´nen Drink spendiert. Echt abgefahren man. Kann ich jetz gehen?

	6+
	Scheiße man, wenne mich am Leben läßt sach ich alles! Okay, okay Dix, das is Bones Bruder (Bone ist einer der Straßensamurai), hat uns angerufen und meinte er hätte über einen seiner Kumpel nen lukrativen Job an Land gezogen. ´N bisschen WetWork an so´n paar Luschies, hat er gesagt. 15K pro Kopf wäre die Verhanlungsbasis wir sollten uns mit dem Johnson bei Yoshi´s Inn treffen. Dix sagt, is ne normale Runnerkneipe also grünes Licht. Wir sin hin und wolln grade rein als uns Chuck mit seinem Team entgegen kommt, direkt aus dem Yoshi. Hab geseh´n wie er sich nen Checkstick eingesteckt hat und der Troll aus seinem Team sagte was von „die Schlappschwänze vor dem Abendessen geeken“. Ich glaub die sind auch hinter euch her. Drinnen war alles wie immer: Laute Musik, tanzende Leute, Dealer beim schachern usw. Wir ham uns dann zu unserem Johnson gesetzt. War so´n Japaner in ´nem schwarzen Mantel mit Hut und Spazierstock. Das Stöckchen war aus Ebenholz und er hatte ziemlich gute Cyberaugen. Dix Freundin Brenda, sie is Adeptin oder sowas, sagte der Kerl wäre Magier und zwar ein ziemlich mächtiger. Sie faselte irgendetwas von Maskierung und Fokussen und so, ich hab ja keinen schimmer was das alles is, aber wen Brenda sagt er is gut, dann isser auch gut. Der Kerl wollte euere Ärsche und bot dafür gutes Geld, hey wir sin doch alle Profis oder? Ich meine das is nichts persönliches oder so. Sagte, wir solln euch killn und dann liegen lassen. Wir hatten absolut freie Hand bei dem Job. Einzige Bedingung war das wir euere Ausrüstung und euere Klamotten nich antatschen oder mitnehmen. Sollten uns bei 05696-4971-77-01 melden und der Rest lief dann von allein. Nachdem wir angenommen ham, hat der Johnson ne Runde geschmissen und Slide (einer der beiden Samurai) hat voll abgehustet... meinte da wär´n Stücke drin oder so. Slide hat recht gehabt, er hat mir sein „Stück“ ins Gesicht gehustet. Kleines Stück Elektronik, keine Ahnung was, aber es sah ziemlich teuer aus, also hab ich´s eingesteckt. Wahrscheinlich hat einer der Gäste was in seinen Drink fallen lassen, sowas kommt schon mal vor. Nem Chummer von mir is mal ´n Cyberauge ins Bier gefallen und Ferry hat´s dann leergesoffen, ´s gibt schon Typen was? (Er kann den Runnern das Gerät aushändigen: Bei gelungener Elektronik (6) Probe, kann das Gerät als höchst komplexer Peilsender identifiziert werden.) Wir ham die Suche nach euch in unserem Block gestartet, also bei Burger. Nachdem Brenda ihm mit ihrem Hokuspokus die Birne durchleuchtet hatte sagte Sie wir sollen hier warten Ihr würdet schon kommen. Dann hat se Monster das Licht ausgeknipst und is nach Hause, wegen den Kindern und so. (Brenda is bereits Tod, von Aztech als undichte Stelle eingestuft und getötet. Sollten die Runner ihre Wohnung besuchen ist die Polizei bereits vor Ort und räumt die Leichen weg.) Der Schieber hat sich ergeben und sitzt unten in seiner Kammer. Den Rest kennt ihr ja. Ihr hattet doch Versprochen mich Laufen zu lassen oder?


Die Peilsender in den Körpern von Slide, Bone & Co. sind bereits aktiv. Sie überwachen die Lebenszeichen und senden, bei schnellen Veränderungen der Körperwerte, bzw. bei niedrigen Werten ein Signal mit 5 km Reichweite. Es wird von einer Aztech Fliliale sofort weitergeleitet und alarmiert eine Aztech Special Forces Team, welches den Auftrag hat die Runner zu töten bzw. festzusetzten und anschließend zu töten. Das ASFT erreicht nach 8 Minuten den Ort des Geschehens. Es startet sobald einer der verwanzten Runner einen Mittleren Schaden oder höher erleidet (Physisch oder Geistig ist egal). Das ASFT besteht aus 2 Teams zu je 5 Special Forces Troopers (Cybertechnologie) und je einem Cyber Logician (Cybertechnologie) die Ausrüstung ist vom Spielleiter zu bestimmen, sollte jedoch auf Präzision und minimale Zerstörung ausgelegt sein. Hier ein Vorschlag:

Trooper:

1 M23 mit Smartgun II und verbessertem Gasventil (4) und 2 Clips Explosiv Munition

1 Ares Predator mit Smartgun II und 1 Clip Hochexplosivmunition

1 Mittlere Sicherheitspanzerung mit Helm und Stiefeln (8/8)

1 Philips Tacticom Headset Funkgerät mit BattleTac

3 Rauchgranaten (auch Infrarot)

3 Erschütterungsgranaten

2 Dosis Kamikaze (Shadowtech, die Soldaten nehmen eine Dosis vor dem Einsatz und eine wenn sie einen schweren Schaden erleiden. Dies geschieht automatisch über ein Injektionsgerät am Oberschenkel)

Cyber Logicans:

1 Ares Predator mit Smartgun II und 2 Clips APDS Munition

1 Mittlere Miltärpanzerung mit Helm (12/9)

1 Philips Tacticom Headset Funkgerät mit BattleTac

Die Azzies kommen mit einem Ares Dragon angeflogen. Ein Team seilt sich hinter dem Burger Monster ab und ein Team landet mit dem Hubschrauber auf der Straße. Der Pilot ist ein Konzernrigger (Siehe Asphaltdschungel) und der Ares Dragon ist unbewaffnet und mit bunten Werbeslogans lackiert. Kurz nach der Landung (2 Minuten später) kommen bereits die ersten 2 Lone Star Citymaster mit Wasserwerfern und je 8 Cops um dem Gemetzel ein Ende zu setzen. Bis dahin sollten die Runner mit den Azzies fertig sein und flüchten. Die Werte der Lone Star Cops entsprechen denen eines Straßencops mit Maschinenpistolen +2 und einer Ingram Smartgun sowie Leichter Sicherheitspanzerung. Wichtig ist das Q.J entkommt. Er darf auf keinen Fall sterben. Um das zu gewährleisten wird er die Runner kurz nach dem Eintreffen der Azzies auf einen Fluchtweg durch die Kanalisation aufmerksam machen. Er nennt den Runnern eine Adresse („In Downtown am Sportzentrum liegt ein Supermarkt. Hinter dem Supermarkt steht eine alte Lagerhalle, wir treffen uns um 15.00 Uhr am Eingang. Seid vorsichtig!“). Danach schwingt er sich auf seine Suzuki Aurora und braust davon. Wichtig ist auf jeden Fall, das Q.J. nicht ohne Kopie der Daten abzieht. Er verspricht den Runnern Sie später auszuzahlen, da diese „Marodeure“ sein Spesenkonto leergesaugt haben. Falls die Runner den Chip partout nicht ohne Bezahlung herausgeben, gibt Q.J. Ihnen seinen leeren, falschen Credstick, der immerhin einen Wert von knapp 400.000 Nuyen hat, was er den Runnern auch klar macht. Sollten die Runner den Chip dennoch nicht herausgeben ist der Run hier zu Ende.

Auf der Flucht

Was geht ab

Die Charaktere haben nun, je nachdem wie schnell Sie den Run gegen Wolfhound Security durchgezogen haben zwischen 6 und 10 Stunden Zeit sich zu erholen. Während dieser Zeit bleibt Aztech nicht untätig. Die Azzies haben durch ihren Angriff auf das Burger Monster einige gute Aufnahmen von den Runnern und bemühen nun Ihre Agenten um weitere Informationen. Nach spätestens zwei Stunden sollten Sie eine Connection des Populärsten Runners der Gruppe ausfindig gemacht haben (Anmerkung: Die Popularität errechnet sich durch „20 minus gesamtes Karma geteilt durch 50“. Ansonsten erwischt es den Charakter mit den meisten Connections). Der Charakter wird, nachdem man aus seiner Connection alles rausgequetscht hat von 2 Agenten besucht. Anschließend erhält einer der Charaktere bei „Hoher Besuch“ einen Anruf von einem Tadashi-Shiawase-Imitat der versucht ihm die Daten abzuschwatzen die er von seinem letzten Run hat. 

Sag´s ihnen ins Gesicht

Du wirst durch ein klingeln aus deinem Schlaf gerissen. Deine Muskeln schmerzen als du aufstehst, routiniert deine Panzerung anlegst und während du überlegst mit welcher Waffe du den potentiellen Aggressor am besten ausschalten kannst. Du schaust durch den Türspion. Dein Blick fällt auf einen Lone Star Cop der mit einem Strafzettel in der Hand vor der Tür steht.

Hinter den Kulissen

Der Cop vor der Tür versucht den Runner mit einem Strafzettel wegen Falschparkens festnageln während sein Kollege hinter dem Runner in das Apartment eindringt und nach Unterlagen sucht die den Aufenthaltsort der anderen Teammitglieder preisgeben (Telefon, Anrufbeantworter, Notizblöcke usw.). Danach gibt er seinem Kollegen an der Tür bescheid und beide versuchen den Charakter mit einem Taser (nach Wahl des Spielleiters) zu betäuben. Die Werte der beiden Aztech Agenten sind die des Archetypen Söldner (ohne Trollrassenmodifikatoren). Der Agent an der Tür besitzt lediglich die Ausrüstung eines Cops, der andere Agent besitzt die Ausrüstung eines Söldners plus einen Taser. Beide sind verwanzt und sobald einer von Ihnen einen Schweren Schaden erleidet (egal ob geistig oder physisch) wird ein Aztech Special Forces Team alarmiert. Das Team wartet in einem Lieferwagen vor dem Gebäude und sollte das Apartment nach maximal 30 Sekunden erreichen. Die Ausrüstung entspricht dem Team aus „Zurück im Burger Monster“. Der Charakter sollte entkommen, da ihm sonst eine kurze Anhörung durch den Cyber Logican droht und eine anschließende Hinrichtung.

Hoher Besuch
Was geht ab

Ein Unterhändler von Shiawase versucht einem der Runner die Daten abzuschwatzen und so bei seinem Vorgesetzten ein paar Punkte zu machen. Dabei gibt er sich als Tadashi Shiawase aus und nutzt ein paar alte Videoaufzeichnungen von Tadashi Shiawase um sein Bild auf den Bildschirm des Charakters zu projizieren. Er sieht in den Daten seine große Chance. Zunächst scheut er noch davor zurück Gewalt anzuwenden, später sieht das allerdings schon anders aus...

Sag´s ihnen ins Gesicht

Es ist bereits kurz nach zwei und du wolltest gerade deine Wohnung verlassen um dich mit Q.J zu treffen, als dein Telefon klingelt. Als du abnimmst, deine Kamera allerdings mit dem Daumen zudrückst um den Anrufer über dich im Unklaren zu lassen, erscheint ein gepflegter Japaner auf dem Monitor. Er sitzt hinter einem schweren Ebenholztisch und hinter ihm kannst du, durch ein Panoramafenster, die Skyline von Tokio sehen. „Es freut mich Sie bei verblüffend guter Gesundheit zu sehen,“ beginnt der schwarzhaarige Mann. „Mein Name ist Tadashi, Tadashi Shiawase. Mein Vater hat mich gebeten ihnen folgendes Angebot zu unterbreiten: „Sie geben uns die Daten die sie aus dem Automatentaxi haben und erhalten von uns im Gegenzug eine neue Identität und 1.000.000 Nuyen. Jeden Moment dürfte unser Unterhändler bei ihnen angelangen um mit ihnen die Details auszuhandeln,“ und schon schellt die Türklingel, „Klingt das akzeptabel?“

Hinter den Kulissen

An der Tür steht leibhaftig ein Japaner mit Sonnenbrille und Aktenkoffer, der den Eindruck eines drittklassigen Autoverkäufers macht. Was man nicht durch den Türspion sieht sind die beiden Mietschläger links und rechts neben der Tür (Ausrüstung und Werte wie ein Straßensamurai). Das Angebot von „Tadashi“ ist durchaus ernst gemeint. Die Bodyguards fangen nur an unangenehm zu werden falls der Charakter eine Schießerei anfängt oder handgreiflich wird. Die gebotenen 1.000.000 sind für den Konzern ein Taschengeld und zudem würde ein bewaffnetes Einsatzteam mindestens die 5fachen Kosten aufwerfen und vermutlich wenig Erfolg zeigen. Der Unterhändler hat die Werte eines Schiebers mit Verhandeln auf 8. Für jeden Erfolg den der Charakter erzielt erhält er 100.000 Nuyen dazu. Willigt der Charakter ein ist der Run hier zu Ende. Allerdings hat er sich ein paar mächtige Feinde gemacht (Seine ehemaligen Kollegen, Q.J., Aztech, Saeder Krupp usw.) Bei einer Abfuhr verläßt der Händler mit seinen Bodyguards das Gebäude und die Sache ist, vorerst, gegessen. Vorerst...

Das Treffen: Zweiter Versuch

Was geht ab

Nun folgt das Endgültige und ungestörte Treffen der Runner mit Q.J. und die Geldübergabe sowie ein Angebot über einen Folgerun.

Sag´s ihnen ins Gesicht

Ihr erreicht die Lagerhalle um 14:52. Die Gegend ist recht verlottert, trotz des Sportzentrums. Ihr konntet vorhin am Straßenrand die Gestalten sehen vor denen euch eure Mutter immer gewarnt hat: Ausgebrannte Drogensüchtige, durchgedrehte Dealer, hungernde Orks und mehr vom Übelsten was die Straße so ausspuckt. Und schon kommen 2 Motorräder um die Ecke gebraust, augenscheinlich 2 Harley Scorpions mit zwei häßlichen Orks drauf. Hinter ihnen fährt eine Royce-Royce Phaeton, flankiert von einer Honda Viking auf der ein fetter Troll sitzt der einen alten Stahlhelm mit zwei Auslassungen trägt durch die seine Hörner ragen. Als der Wagen vor der Lagerhalle hält, kommt noch ein Toyota Gopher Pickup um die Kurve gebraust. Der Pickup ist in beängstigend schlechtem Zustand da er unablässig rasselt, qualmt und knallt. Auf der Ladefläche steht ein Zwerg hinter einem fest montierten M107 und lächelt euch zu. Die Vordertür des Royce öffnet sich und Q.J. steigt aus. Er nickt euch kurz zu, klopft an die Fahrertür und die Prozession setzt sich wieder in Bewegung. Q.J geht zur Seitentür der Lagerhalle und schließt das verrostete Vorhängeschloß auf. Als sich die Tür öffnet blickt ihr auf eine saubere Stahltür mit einem Magschloss in das Q.J. eine Nummer eintippt. Die Tür öffnet sich mit einem zischen. Euer Auftraggeber führt euch in ein angenehm temperiertes Sitzungszimmer an das eine kleine Werkstatt für Fahrzeuge sowie eine Küche und einige Schlafplätze angebunden sind. Ein Lastenaufzug führt nach oben. Nachdem sich alle einen Drink von der Bar im Konferenzbereich geholt haben und endlich sitzen, beginnt euer Mr. Johnson: „Nun wie es aussieht haben wir die Daten und sind am Leben, das ist gut, mmh ich würde sogar sagen, besser als erwartet. Bevor wir auf die Probleme zu sprechen kommen ersteinmal ihr Gehalt. Ich habe mir erlaubt die Summe, ob der Schwierigkeiten die Sie hatten etwas anzuheben“, er reicht jedem der Runner einen Checkstick mit 60.000 Nuyen Guthaben. „Ich bin mit einigen Unterhändlern verschiedener Konzerne in Kontakt getreten um einen Preis auszuhandeln. Aus irgendeinem Grund war Shiawase nicht Interessiert und schickten keinen Unterhändler zu den Verhandlungen, die restlichen „Großen“ waren allerdings da. Das Höchstgebot hat schließlich Ares gemacht, da es zu einer beträchtlichen Summe einige andere Annehmlichkeiten anbot. Allerdings fehlen einige wichtige Elemente um die Daten auf dem Chip zu entschlüsseln. Wie bereits gesagt handelt es sich um brandheiße Forschungsergebnisse im Bereich der Cybertechnologie, worum es da geht weiß ich nicht, aber das ist auch egal. Ich habe bereits Nachforschungen angestellt und bemerkte das Ares kurz vor Biggies tot ein Spezial Kommando in die Pyramide gejagt hat, um eben diese Daten zu erhalten. Erfolglos wie wir wissen, denn Biggie und Dogboy waren schneller, allerdings nicht besser dran als die Jungs von Ares. Beim Momentanen Stand der Dinge wird Ares die Daten nicht kaufen, da es keine Möglichkeit gibt sie zu entschlüsseln. Das ist allerdings nicht ganz korrekt. Der Forscher, der die Daten auch codierte, Dr. Holbers, ist zwar tot, allerdings hatte er einen Assistenten. Dieser nutzte den allgemeinen Tumult bei Aztech um alle Forschungsunterlagen zu vernichten und zu flüchten um sich auf dem freien Markt zu versuchen. Das einzige was ich weiß ist, das er Miller heißt, Dr. Miller um genau zu sein. Wir müssen Dr. Miller finden um einen Handel mit Ares abzuschließen, oder jemanden der mehr bietet. Natürlich können Sie jetzt aussteigen, ich meine Sie haben 60.000 Nuyen und eine Menge neuer Feinde, vielleicht wollen Sie für eine Weile untertauchen. Ich biete jedem der bleibt und mir hilft Dr. Miller zu finden 80.000 Nuyen. Nur fürs finden. Wenn Sie ihn schnappen beteilige ich Sie direkt auf Verkaufserlös, mit, sagen wir insgesamt 40%. Viel Geld ich weiß, aber ich will ihnen nichts vormachen. Als ich meine Straßenkontakte bemüht habe ihn zu finden, sind mehrere meiner besten Informanten verschwunden oder durch unglückliche Zufälle ums Leben gekommen. Also?“

-- Willigen die Charakter ein fährt er fort:

„Ich weiß nicht, wo wir am besten Anfangen, allerdings dient diese Lagerhalle bis auf weiteres als HQ. Die Gang in diesem Gebiet, die Ronins, wissen über unseren Aufenthalt Bescheid und werden ihr bestes tun um unseren Arsch zu retten und unser Tun zu verschleiern. Ich treffe mich in knapp einer Stunde mit einem „kooperativen“ Lone Star Decker, der die Ereignisse der letzten Tage ein wenig unter die Lupe nehmen wird. Die Nummer für das Magschloss ist 97132. Zwischenbesprechung ist heute um 10.00 bis dann.“

-- Q.J. steht auf und verläßt die Lagerhalle.

Hinter den Kulissen

Hier kann eigentlich nicht viel schief gehen. Lehnen die Runner ab ist der Run hier zu Ende. Sie haben ein paar neue Feinde und sollten wirklich für einige Wochen untertauchen. Willigen Sie ein beginnt die Suche nach Dr. Miller. 

Wer ist Dr. Miller?

Was geht ab

Vorweg für den Spielleiter was Dr. Miller bis jetzt geschafft hat. Nach seiner Flucht versuchte Dr. Miller ein Forschungslabor zu mieten um die Forschung von Dr. Holbers fortzusetzen und später als seine eigene zu verkaufen. Dr. Miller legte sich ein Deckidentität zu um seinen Häschern zu entgehen und seine Forschung ungehindert fortsetzen zu können. Er kauft sich für eine Beträchtliche Summe eine Falsche SIN und sorgt dafür das seine alte Identität zu Tode kommt. Die Runner beginnen Ihre Suche am Donnerstag. Am Freitag wird eine Leiche in Downtown gefunden die schrecklich verbrannt ist allerdings anhand der DNS als Dr. Miller identifiziert wird. Man schiebt den Mord auf die örtliche Gang, die Reapers, und die Sache ist gegessen. In Wirklichkeit ist der Tote ein armer Squatter der von einigen Mietschlägern auf Geheiß von Dr. Miller angezündet wurde. Ein Decker veränderte die im Polizeicomputer gespeicherte Untersuchungsresultate so, das die Leiche als Dr. Millers identifiziert wurde. Kurz darauf läßt Millers den Reapers die Namen und Adressen der Mietschläger zukommen, die für die Tat verantwortlich sind um diese so dazu zu bringen einige Mitwisser zu töten. Der Pathologe, der möglicherweise den Unterschied bemerkt hätte, wird unter Druck gesetzt indem man seine Familie als Geisel nimmt und ihn zu einem 3tägigen Urlaub zwingt, bis etwas Gras über die Sache gewachsen ist. Anschließend, so der Plan von Millers, wird man den Pathologen und seine Familie beseitigen. Der Decker, der die Änderungen im Computer getroffen hat, wird von Dr. Miller zu einem Treffen mit den Runnern gelockt (Treffen mit einem Engel) und vergiftet. Anschließend wendet sich Dr. Miller wieder seiner Forschung zu. 

Die Runner beginnen Ihre Suche nach Dr. Miller am Mittwoch, ohne Erfolg. Gleiches gilt für Q.J. Er erhält ebenfalls keine interessanten Informationen über der Doktor. Am Donnerstag ist der Doktor dann Tod, was Q.J ziemlich mißtrauisch macht. Zu Recht, denn wer würde die einzige Person töten die, die Daten von Dr. Holbers entschlüsseln kann? Und das eine Gang, wie die Reapers Dr. Miller umgelegt haben sollen, glaubt er nicht zumal sie die Tat selbst bestreiten. Also setzt er Die Runner auf den Fall an. Sie sollen herausfinden wer die Leiche wirklich ist und wer die Daten manipuliert hat. Hierbei stoßen sie Definitiv auf den Pathologen, da sich dieser kurz nach der Autopsie von Dr. Miller hat beurlauben lassen. Als sie ihn zu Hause aufsuchen treffen Sie auf einige zweitklassige Runner die den Auftrag haben den Pathologen und seine Familie 3 Tage lang zu bewachen und anschließend zu erschießen. Beim anschließenden Feuergefecht stirbt der Pathologe, hinterläßt jedoch einige Hinweise die auf eine Veränderung der Untersuchungsdaten aus der Matrix schließen lassen. Als kurz darauf einer der Lone Star Decker vergiftet wird haben die Runner den Täter gefunden, stehen jedoch wie vorher mit leeren Händen da. Just zu diesem Zeitpunkt rufen die Reapers Q.J. an und verkaufen ihm die Habseligkeiten der Mietschläger unter denen sich die Adresse ihres Schiebers verbirgt. Die Runner kommen jedoch wieder einmal zu spät. Der Schieber liegt bereits seit mehreren Tagen Tot in seiner Wohnung.

Beinarbeit die Zweite

Die Straßen wimmeln von Aztech Agenten die ebenso wie die Runner versuchen Dr. Miller aufzuspüren. Würfeln sie bei jeder Connection einen W6 bei 1-2 wurde sie bereits von einem Agenten befragt und ist sichtlich genervt (+1 auf die Gebräuche Probe). Bei einem Würfelergebnis von 6 trifft der Charakter parallel mit einem Agenten bei seiner Connection ein, was zu einer brisanten Lage werden kann, wenn der Charakter nicht schnell reagiert. Die Straßenagenten von Aztech haben die selben Werte wie der Archetyp Detektiv und ebensolche Ausrüstung. Sobald ein Agent auf einen Charakter aufmerksam wird versucht er ihn zu verfolgen bzw. auszuschalten.

Die Erfolge welche die Runner erzielen werden nach jeder Umfrage zu den alten addiert. Jede Probe dauert ca. 90 Minuten.

Informationen über Dr. Miller

Probe: Gebräuche Konzern (6)

Connections: Konzernmann, Konzerndecker, Talentsucher, Konzernforscher o.ä.

	Erfolge
	Information

	0-1
	Dr. Miller, klingt wie Miller und Hyde! Nee, tut mir leid Chummer den kenn ich nich.

	2-5
	Miller sagst du. Mmh, Miller da stand doch neulich was in der Zeitung über eine Zwischenfall bei Aztech, ich glaube daher kenn ich diesen Namen. 

	6-8
	Dr. Miller, ja der Name ist mir bekannt. Hat bis vor kurzem bei den Azzies gearbeitet. Der Doc war Assistent von Dr. Holbers einer echten Fakultät im Bereich der Cybertechnologie. Miller war immer nur Nummer zwei, soweit ich weiß wollte er weg von Holbers, weg von den Azzies. Aber du weißt doch die meisten Forscher unterzeichnen auf Lebzeit, da gibt es kein entrinnen. 

	9+
	Ich hab gehört der is den Azzies abgehauen. Außerdem gibt es Gerüchte, er hätte sich ne Neue Identität zugelegt und arbeitet jetzt mit einem Dr. Frenten zusammen.  Aber mehr weiß ich auch nich Chummer, ich meld mich wenns was neues gibt, klar? Bis dahin vergessen wir beide was ich gerade gesagt hab.


Sag´s ihnen ins Gesicht

Es ist schneller 10:00 Uhr als Ihr dachtet. Euere Suche verlief nicht gerade erfolgreich, aber vielleicht hatte Q.J. mehr Glück. Ihr begebt euch in die Lagerhalle mixt euch einen Drink, setzt euch und wartet bis kurz nach 10 als Q.J. endlich kommt. Er sieht ziemlich mitgenommen aus, hatte anscheinend ebensowenig Schlaf wie Ihr in den letzten 48 Stunden. Er schüttelt kurz den Kopf als Ihr Ihn fragend anschaut und geht direkt in den Aufzug. „Morgen versuchen wir´s weiter“ könnt ihr noch hören, bevor der Lift in der Decke verschwindet. 

Hinter den Kulissen

Der Lift wird von Oben gesperrt, so das keiner der Runner nach oben gelangen kann. Die Runner selbst sind derartig müde das sie einen +1 Modifikator erhalten bis sie sich 8 Stunden lang ausgeruht haben. 

Sag´s ihnen ins Gesicht

Es ist Donnerstag morgen 7 Uhr als euer werter Auftraggeber euere Nachruhe jäh unterbricht. Er trägt selbst noch einen Pyjama und wedelt wie ein Irrer mit einem Zettel in der Hand herum, ehe er sich an den Konferenztisch setzt und sich einen Drink eingießt. 

Hinter den Kulissen

Der Zettel in seiner Hand ist ein NEWSFLASH-FAX indem ein kurzer Artikel über die Ermordung von Dr. Miller steht. Falls die Charakter den Inhalt des Faxes nicht verstehen können Sie den Charakteren in Gestalt von Q.J. ein paar kleine Tipps zukommen lassen.  Der folgende Text kann vorgelesen werden oder auch als Handout verwendet (Das Handout ist am ende des Runs zu finden) werden. Geben Sie den Spielern zusätzlich das Handout „Nullen und Einsen“, welches im Zusammenhang mit dem Kapitel „Das Fitnessstudio“ und „Was,was,was...“ steht. Q.J. sagt dazu zunächst nur, das er Sparky später mal einladen wird, damit er den Rest auch noch erzählen kann. Solange, sagt Q.J., sollen die Charaktere sich um die wichtigeren Dinge kümmern.

NEWSFLASH-FAX NEWSFLASH-FAX NEWSFLASH-FAX NEWSFLASH-FAX NEWSFLASH-FAX

Nr. 114941-B

TIME/DATE: Donnerstag / 06:54 

HEADLINE: Populärer Aztech Forscher ermordet.

Downtown, Kreuzung 112/118

Heute morgen fand eine Lone Star Streife die verbrannte Leiche eines Menschen, die anhand eines DNS-Tests als Dr. Thomas Miller identifiziert wurde. Die Leiche wies schwere Verbrennungen auf was die Abnahme von Daumenabdrücken und Retinascans verhinderte. Laut Autopsie starb Dr. Millers an seinen Verbrennungen. Ein Lone Star Sprecher äußerte sich zu diesem Vorfall „Is schon immer Schlimm gewesen mit den Gangs in Downtown, aber wenn die jetzt anfangen wehrlose Passanten anzuzünden muß Schluß sein. Die Gang die diesen Block ihr „Revier“ nennt sich selbst „Reapers“. Wir werden der Sache auf den Grund gehen und die Täter finden. Ich möchte darum alle Anwohner die etwas gesehen haben bitten sich bei der örtlichen Lone Star Station zu melden.“ Dies ist der Zweite Mord an einem unbeteiligtem in dieser Gegend in den letzten zwei Wochen (Query NEWFLASH-FAX 114897). Gangspezialist und Psychologe Prof. Lung-We meinte dazu „Die Reapers sind ein kleine Gang bei der schon geringe, „Verluste“ möchte ich es einmal nennen, dazu führen können, daß die Stimmung der Gruppe sich derart verändert das z.B. der Schutz der Anwohner, den ja einige Gangs zum Ziel haben, in pure Aggression gegen Fremde umschlägt. Durch diese Taten reagieren sich die einzelnen Gangmitglieder ab, da sie selbst unterbewußt wissen, dass sie gegen einen ihrer größeren „Revierfeinde“ keine Chance haben. Es könnte allerdings auch sein das unser Opfer, Dr. Miller, die falsche Kleidung trug, sprich sich versehentlich mit anderen „Gangfarben“ versah, und so, sozusagen „versehentlich“, in die Schußlinie kam. Dies würde auch die Überreaktion der Gang erklären. Schließlich hat sich einer ihrer „Feinde“ mitten in ihr „Revier“ gewagt. Falls sie Fragen zum Thema Gangs in Downtown haben, können sie mich und einige meiner Kollegen bei folgender Hotline erreichen: 4657113-448264.

END TRANSMISSION

NEWSFLASH-FAX – Wir halten Sie auf dem Laufeden!

NEWSFLASH-FAX – News brandheiß rund um die Uhr!

NEWSFLASH-FAX – Schneller als Lone Star und Doc Wagon!

NEWSFLASH FAX – Holen Sie sich JETZT unsere neue Tarifliste!

NEWSFLASH FAX  - Besuchen Sie uns unter NA/UCAS-NE-497-113-4731!

NEWSFLASH-FAX NEWSFLASH-FAX NEWSFLASH-FAX NEWSFLASH-FAX NEWSFLASH-FAX

Hinter den Kulissen

Aus dem Fax ergeben sich folgende Möglichkeiten weitere Nachforschungen anzustellen:

1. Die Reapers

2. Der Pathologe

3. Der Polizeicomputer

Die wahrscheinlichste Möglichkeit sind die Reapers, da diese offensichtlich für den Mord verantwortlich sind. Q.J. bietet den Runnern an ein treffen zu arrangieren, da er den Gangboss, Bruder John, recht gut kennt. 

Eine weitere Möglichkeit ist es den Pathologen aufzusuchen um ihn zu seiner Autopsie zu befragen, was jedoch recht unwahrscheinlich ist, da zu diesem Zeitpunkt noch kein Zweifel daran besteht das nicht wirklich Dr. Miller getötet wurde. 

Die dritte Möglichkeit ist der Lone Star Computer, da dieser vermutlich Aufnahmen von Millers Leiche zeigt und zudem Fakten offenbaren könnte die nur der Polizei bekannt sind.

Die Reapers

Was geht ab

Dem Fax ist zu entnehmen gewesen, dass die Reapers Dr. Miller getötet haben und dieser Umstand macht die Reapers zu einer „guten“ Adresse für Nachforschungen. Das die Reapers nur geschickt von Dr. Miller ausgenutzt werden sollte hier noch keiner merken. Schließlich geschieht dies ohne das Wissen der Reapers.

Die Erfolge welche die Runner erzielen werden nach jeder Umfrage zu den alten addiert. Jede Probe dauert ca. 90 Minuten.

Informationen über Die Reapers

Probe: Gebräuche Straße (4)

Connections: Alle Straßenkonnections

	Erfolge
	Information

	0-1
	Reapers sagst du? Ham die nich den Dr. Miller gegeekt?

	2-5
	Ahh, die Reapers. Gibt’s die denn noch? Das war doch vor ein oder zwei Jahren ein ultra-brutale Go-Go-Gang Chummer. Die ham nie lange gefackelt, man. Einige von denen konnten verdammt gut mit ihrem Motorrad und sind jetzt beim Combat-biking. Wieso fragste? Solls da ne reunion geben?

	6+
	Die Reapers? Vor ein paar Jahren waren die in Downtown an der Macht sag ich dir. Denen is keiner krumm gekommen, sonst ham´se´n kalt gemacht. Viele von den sind zum Combat-biken gegangen und nach der große Schlacht gegen die Ronins, war dann entgültig die Luft raus. ´N paar von denen gibt’s noch, ham aber umgesattelt oder so. Eins ihrer ehemligen Mitglieder, ein Troll, Teeth oder so ähnlich is bei den Gottfrieds gelandet. Du weißt schon man inne Kirche, mit Kutte und allem. Jetzt heißt er Bruder John. Mit den Geldern einiger ihrer alten Mitglieder hat er die Gang wieder hochgezogen. War ne ziemliche 180° Drehung. Die Reapers tun keiner Fliege was zu leide, es sei denn sie macht auf ihrem „heiligen Boden“ einen der Bewohner an, dann knallt´s. Sind nich mehr viele von da, aber 3 oder 4 von den sind erfahrene Combat Biker und wenn die sauer sind, dann boxt der Papst im Kettenhemd, klar?


Sag´s ihnen ins Gesicht

Q.J. hat nicht zuviel versprochen als er sagte er kenne den Anführer der Reapers recht gut. Kurz nach seinem Anruf klingelt es bereits an der Tür der Lagerhalle und auf einem kleinen Monitor seht ihr 2 Orks neben ihren Motorädern, zwei Vikings in erstaunlich gutem Zustand, stehen.

Hinter den Kulissen

Die beiden Metamenschen sind nur mäßig gute Gangmitglieder und wurden von ihrem „Boss“ beauftragt, EINEN der Runner zum Hauptquartier der Gang zu bringen. Wer mit den Gangern fährt ist den beiden Orks egal. Vorraussetzung ist allerdings, das der Runner keine sichtbaren Waffen, trägt. Zudem bestehen die Ganger darauf wirklich nur einen der Runner zu ihrem HQ zu fahren. Sollten die Runner andere Pläne haben, wie z. B. eine heimlich Verfolgung, wird Q.J. anmerken das man den Reapers trauen kann, es wäre ein unnötiges Risiko die Ganger zu verfolgen. Sollten die Runner nicht hören werden die Verfolger von einer kleinen Gruppe Reapers angehalten und ebenfalls zum Anführer gebracht, nur ist dieser jetzt sehr mißtrauisch und nicht mehr bereit irgendwelche Auskünfte zu geben. 

Sag´s ihnen ins Gesicht

Das Hauptquartier der Reapers ist eine alte Kirche in Downtown die obwohl sie von einer Gang besetzt ist einen sauberen Eindruck macht. Als sich das große doppelflügelige Tor der Kirche öffnet schlägt dir abgestandene, kühle Luft entgegen, die ein klein wenig nach Öl und Schmiere riecht. Als sich deine Augen an das Dunkel gewöhnt haben erkennst du zwischen den Sitzreihen einige Sandsäcke hinter denen ein Maschinengewehr montiert wurde, das, als du eintrittst die ganze Zeit auf dich gerichtet ist. Ungefähr 6 Meter vor dem MG bitten dich deine beiden Begleiter, die sich am Eingang leibhaftig bekreuzigt haben, dich hinzuknien.

Hinter den Kulissen

Solange der Charakter keinen Mist baut, mäht ihn das mit Gehlgeschossen geladene M107 auch nicht um. Sollten mehrere Runner zum Treffen erscheinen, kommt kurz ein Elf in Gangkleidung herein und bittet die Charaktere zu gehen, da der „Boss“ es sich anders überlegt hat. Sollten die Runner versuchen den Anführer der Reaper mit Gewalt zu erreichen, hat er die Kirch bereits verlassen und die Charakter haben sich ein paar neue Feinde gemacht. Ansonsten tritt nun ein großer Troll, der in einen Talar gekleidet ist und sich als Bruder John vorstellt, vor den Charakter und fragt „den Bruder“ (oder die Schwester) nach seinem begehren. Er kann dem Charakter nur sagen das keiner von den Reapers zur Tatzeit auf der Straße war, da er zum Zeitpunkt der Ermordung von Dr. Miller eine Messe gehalten hat, bei der all seine „Schafe“ anwesend waren. Außerdem seien seine „Brüder“ keine Gewaltverbrecher. Er meint wirklich alle und da die Gang höchstens 30 Mitglieder hat kennt er jeden persönlich und hätte es bemerkt wenn jemand gefehlt hätte. Allerdings hat er etwas von einigen Leuten gehört welche die Leiche gesehen haben, bevor die Polizei sie weggeschafft hat. Die wenigen Augenzeugen wahren sich alle einer Meinung, das die Leiche eine Beinprothese trug, keinen Cyberersatz oder so, nein eine einfache Aluminiumprothese. Soweit er weiß hatte dieser Doktor keinen Billigersatz. Er wollte sich die Leiche schon selbst ansehen, nur leider ist sein Kontakt, der Pathologe der die Autopsien in diesem Block macht in Urlaub. Bruder John ist allerdings gerne bereit den Runnern die Adresse des Pathologen zu geben, er könne sich momentan nicht darum kümmern, da es Probleme mit den Dukes gibt. Er ist selbst an der Aufklärung der Ermordung von Dr. Miller interessiert, da die Presse momentan ein schlechtes Licht auf seine „Brüder und Schwestern“ wirft. Er ist gerne bereit den Runner anzurufen sobald er etwas neues weiß, solange der Runner Ihn auch anruft wenn sich etwas neues ergibt. Danach zieht sich der Troll zurück, da er noch die Predigt für heute abend vorbereiten muß. Der Runner wird von den Beiden Orks rausgebracht und zur Lagerhalle gefahren.

Sollte die Werte der Reapers benötigt werden verwenden sie die eines Gangers (Ohne die Troll-Rassen-Modifikatoren) mit Motorrad +3 und eine Feuerwaffenfertigkeit +2. 

Sollten die Charaktere bereits beim Pathologen aufgeräumt haben und erzählen Bruder John von den Hinweisen ist er ihnen zutiefst dankbar und gelobt sobald er näheres weiß als erstes den Charakter anzurufen. Gleiches gilt wenn die Runner bereits Daten aus dem Lone Star Computer haben und diese an Bruder John weitergeben. Später kommt dann ein Artikel in die Zeitung der die Unschuld der Reapers publik macht. Sind der Polizeicomputer und der Pathologe bereits abgehakt geht mit „Eine letzte Spur“ weiter.

Der Pathologe

Was geht ab

Ob die Runner die Adresse von Bob Ross, dem Pathologen, von Bruder John oder aus dem Lone Star Computer haben spielt keine Rolle. Sie kommen auf jeden Fall zu dem Schluß das dieser die Autopsiedaten gefälscht hat, bzw. eine Fälschung der Daten zugelassen hat. Bobby, wie Ihn seine Kinder nennen wohnt zusammen mit seiner Frau Karen, Sohn Tom und Tochter Kathrin in Bellevue in einer Oberschichtwohnung. Sie Teilen sich das Oberschicht-Mehrfamilienhaus mit 3 anderen Familien. 

Die Erfolge welche die Runner erzielen werden nach jeder Umfrage zu den alten addiert. Jede Probe dauert ca. 90 Minuten.

Informationen über Bob Ross

Probe: Gebräuche Straße (4)

Connections: Alle Straßenkonnections

	Erfolge
	Information

	0-1
	Bob Ross? Klingt wie so´n Präsident von vor 200 Jahren oder so...

	2-5
	Macht der nicht die Autopsien irgendwo in Downtown? Muß´n gut bezahlter Job sein, ich mein ´s gibt genug Leichen in Downtown. Is wohl ´n recht loyaler Angestellter, so weit ich weiß.

	6-8
	Bobby Boy? Klar, kenn ich den. An dem hat sich vor´n paar Monaten ein Kumpel von mir die Zähne ausgebissen, wollte wohl einige Verletzungen an seinem letzten Opfer vertuscht haben. Aber Bobby Boy ist hart geblieben. Das der noch lebt, bei seiner Lebenseinstellung. Es gibt wenige die so korrekt sin wie der. Das is einer von den Typen die morgens vorm Frühstück ne Flagge mit Konzernlogo im Vorgarten hochziehen. 
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Die Wohnung

Sag´s ihnen ins Gesicht

Die Fenster und Türen des weißen Mehrfamilienhauses sind geschlossen. Im Erd- und Obergeschoss sind die Rolladen heruntergelassen. Der Vorgarten macht einen gepflegten Eindruck, obwohl die Pflanzen in den letzten Tagen anscheinend wenig Wasser gesehen haben. Ein schmaler Kiesweg führt durch den Vorgarten zur hölzernen Haustür, zur deren rechten 4 Klingeln angebracht sind.

Sollte einer der Runner das Gebäude Astral erkunden wird er von zwei Feuerelementaren (6) gebeten zu verschwinden. Zu bestimmten Zeiten ist zudem ein Wasserelementar (6) anwesend (Siehe Tabelle). Sollte er sich widersetzten greifen sie ihn an. Stirbt einer der Elementare bemerkt dies der Magier in der Wohnung, und seine Kollegen richten Familie Ross und ihre Nachbarn augenblicklich hin.

Die Runner könnten auch auf den Gedanken kommen durch die Fenster in das Gebäude einzudringen, was sich allerdings schnell als schlechte Idee entpuppen sollte. Das Öffnen der Rolladen verursacht einen Krach der seinesgleichen sucht. Zudem herrscht in der Wohnung nur eine schwache Beleuchtung, was sich durch das Öffnen der Fenster bei Tag vermutlich drastisch ändern dürfte. Versuchen die Runner dennoch durch die Fenster einzudringen werden die Geiseln sofort hingerichtet. Für alle 3 Sekunden welche die Runner benötigen bis sie auf die Geiselnehmer stoßen töten diese eine weitere Geisel und zwar in folgender Reihenfolge: Bob Ross, Karen Ross, Kenneth Mulligan (ein Nachbar), Ronald Steward (Nachbar), Mariah Steward (Nachbarin), Tom Ross und zu letzt Kathrin Ross.

	Kennung
	Beschreibung

	A
	Flur. Am Ende des mit Teppich ausgelegten Flures ist ein Aufzug nach oben. Kurz vor dem Aufzug sind je eine Tür links und rechts. An der linken Tür steht der Name Ross. Die Türen sind mit Magschlössern (6) gesichert. Sollten die Runner die Tür mit einem Magschloßknacker öffnen könnte einer der Runner das seltsame Öffn- und Schließverhalten der Tür bemerken, das darauf hinweist, daß die Tür schon einmal gekackt wurde. Um es zu bemerken ist allerdings eine Elektronik (5) Probe erforderlich. Gleiches gilt für das Schloß der Nachbarn und die beiden Schlösser im Obergeschoss.

	1
	WC. Ein einfaches gekacheltes Zimmer mit einer Dusche, einer Toilette und einem Spülbecken. Es sind Handtücher für 12 Personen aufgehängt und der Raum ist in einem bemitleidenswerten Zustand. 

	2
	Tom´s Zimmer. Hier wohnt der 14 Jahre alte Sohn der Familie. Im Zimmer finden sich ein Bett, ein Schrank, eine Kommode, ein Arbeitstisch, ein Sofa und ein paar Stühle. Tom´s Hobby ist es alte Elektrogeräte wieder in Schuss zu bringen, weswegen sich hier auch einiges an Elektroschrott sowie eine Elektronik-Kiste findet. 

	3
	Küche. Die Küche ist komplett, oder besser war, komplett in weiß gehalten. Die Sitzgruppe in der Küche ist verdreckt und alles steht voll von Pizzaschachteln und leeren Fertiggerichten. Die Anzahl und das alter der Lebensmittel läßt darauf schließen da mindestens 10 Personen in diesem Haushalt leben.

	4
	Esszimmer. In diesem Raum steht ein großer Tisch um den 12 Stühle stehen. 6 Davon scheinen zum Tisch zu gehören, die anderen sind Klappstühle, Hocker und ein Fernsehsessel. Der Fußboden ist total verdreckt und es stinkt nach Speiseresten. Die Tür zu Raum 5 ist aus Glas. 

	5
	Wohnzimmer. Hier stehen 2 Sofas und 2 Sessel zu einer Sitzgruppe angeordnet. In der nord-östlichen und Süd-westlichen Ecke des Raumes steht je ein weiterer Sessel, auf denen sich meist die Geiselnehmer ausruhen. In diesem Raum halten sich normalerweise alle Geiseln auf. Meist läuft das große Trideogerät in der Raummitte.

	6
	Abstellkammer. Hier stehen Besen, Staubsauger usw. Eben was zur Reinhaltung eines Haushaltes benötigt wird.

	7
	Kathrin´s Zimmer. In diesem Zimmer lebt Kathrin die 19 jährige Tochter der Familie Ross. Im Raum befindet sich ein Bett, ein Tisch mit Stuhl und Matrixterminal sowie zwei Kleiderschränke. Kathrin ist Informatikstudentin und mittlerweile ohne Wissen ihres Vaters zu einer, in der Schattengemeinde bekannten Deckerin geworden


	8
	Schlafzimmer der Eltern. In diesem Raum schlafen, Bob und Karen Ross. Neben einem Bett, zwei Nachttischen, zwei Schränken und einem Schminktisch ist der Raum recht leer.

	9
	Arbeitszimmer. Hier arbeitet Bob Ross nach Dienstschluss. Der Raum wird von einem Arbeitstisch fast komplett eingenommen. In einer der Schubladen findet sich ein Ausdruck der Originalautopsie von Dr. Millers Leiche, sowie ein mehrere Stunden später datierter Auszug derselben Autopsie mit anderer Diagnose. Auf dem zweiten Dokument sind alle Veränderungen rot unterstrichen und mit Fragezeichen gekennzeichnet. Zudem befindet sich auf der letzten Seite die flüchtig hingekrizzelte Zahl 47931-87896

	10
	Flur. Der Flur verbindet alle Räumlichkeiten der Ross miteinander, ausgenommen das Schlaf- und das Arbeitszimmer. An den Wänden hängen ein paar Bilder die Landschaften zeigen. Einer der Geiselnehmer patrouilliert meist zwischen der Eingangstür und Toms Zimmer. 


Tagesablauf:

	Zeit
	Ablauf

	9:00 – 10:00 Uhr
	Frühstück, Firebird bewacht den Eingang (10), Bone & Stalker bewachen die Geiseln (4), Gaze & Slice schlafen (8). Die Geiseln sind in Raum 4.

	10:00 – 13:00 Uhr
	Die Geiseln schauen bis auf Kathirn Trideo (5), Bone & Stalker bewachen die Geiseln (5), Firebird ist im Flur (10), Gaze & Slice schlafen (8). Kathrin arbeitet in ihrem Zimmer (7) an ihrem Terminal (Es ist nicht mehr mit der Matrix verbunden, zudem steht die Tür zu ihrem Zimmer offen, damit Firebird bei Fluchtversuchen sofort zur Stelle ist)

	13:00 – 15:00 Uhr
	Mittagessen. Bone & Stalker bewachen die Geiseln (5), Firebird ist im Flur (10), Gaze & Slice schlafen (8). Die Geiseln essen (5). Das Essen wird bei einer Pizzeria oder einem Schnellrestaurant bestellt und geliefert. 

	15:00 – 20:00 Uhr
	Die Geiseln schauen Trideo (5), Bone & Stalker bewachen die Geiseln (5), Firebird ist im Flur (10), Gaze & Slice schlafen (8).

	20:00 – 21:00 Uhr
	Abendessen. Gaze & Slice bewachen die Geiseln (5), Firebird´s Wasserelementar bewacht den Flur (10). Firebird (2), Bone & Stalker schlafen (8). Die Geiseln essen (5)

	21:00 – 23:00 Uhr
	Die Geiseln schauen Trideo (5), Gaze & Slice bewachen die Geiseln (5), Firebird´s Wasserelementar ist im Flur (10), Bone & Stalker schlafen (8). Firebird schläft (2)

	23:00 – 7:00 Uhr
	Die Geiseln schlafen (5), Gaze & Slice bewachen die Geiseln (5), Firebird´s Wasserelementar ist im Flur (10), Bone & Stalker schlafen (8). Firebird schläft (2)

	7:00 – 9:00 Uhr
	Die Geiseln schlafen (5), Gaze & Slice bewachen die Geiseln (5), Firebird´s Wasserelementar ist im Flur (10), Bone & Stalker schlafen (8). Firebird meditiert (2)


Die Geiselnehmer

	Bone
	Bone ist von Geburt an ein Ork. Er hing bis vor einigen Jahren mit Gangs rum und verdiente sich sein Geld mit kleineren Diebstählen. Als er eines Tages einen Geldboten der Yakuza erwischte und unerkannt entkam, ließ er sich von einem Straßendoc einen Reflexbooster und Sporne einbauen. Seit dem geht es für Bone finanziell bergauf, da er von einem befreundeten Schieber häufig kleinere Runs zugeschoben bekommt die er mit seinem Freund Stalker erledigt. Bone hat Stalker kennengelernt als er von 5 Humanis Policlub Mitglieder in eine Sackgasse gedrängt worden war und verzweifelt gegen die 5 ankämpfte. Just als Bone zu Boden ging kam Stalker von seinem Schieber und lief zufällig an der Gasse vorbei. Er erkannte die Policlub Mitglieder sofort und mähte sie mit einer vollautomatischen Salve um. Die darauf folgende gemeinsame Flucht vor der Polizei hat die Beiden zusammengeschweißt. 

Kon: 9
 Str: 8
Sch: 4
Int: 3
Will: 4
Cha: 3
Rea: 3 (5) Ess: 3,7

Maschinenp.: 5, Pistolen: 4, Wurfwaffen: 4, Waffenloser Kampf: 5, Gebräuche Straße: 5

Reflexbooster (1), einz. Sporn.

Initiative: 3 (5) +1W (2W), Panzerung (8/5), Ingramm Smartgun mit Lasermarkierer 4 Clips Regulärer Munition, 1 Wurfmesser, 1 Offensivgranate, Ares Predator mit 1 Clip Flechette. 

	Stalker
	Stalker ist ein sehr dürrer und blasser Elf. Er wuchs in einer mittelständischen Kaufmannsfamilie auf, wodurch er einen gepflegten und höflichen Eindruck macht. Von Beruf war er eigentlich bis vor einigen Jahren einigermaßen erfolgreicher Auftragskiller, bis er auf Bone traf. Nachdem er und Bone die 5 Humanis Schläger gegeekt hatten, ging er zusammen mit Bone auf Schattenläufe. Durch diese hat er sich einige Modifikationen seiner Cyberware leisten können, die sonst absolut außer Reichweite gewesen wären. Da ihm der neue „Beruf“ mehr Geld brachte und er mit Bone bestens auskommt, blieb Stalker im Schattengewerbe.

Kon: 3
 Str: 3
Sch: 7
Int: 6
Will: 3
Cha: 5
Rea: 6 (10) Ess: 2,5

Maschinenp.: 6, Scharfschützengewehre 4, Waffenloser Kampf: 3, Gebräuche Straße: 3, Gebräuche Kon: 2, Auto: 2

Reflexbooster (2), Smartgun (1).

Initiative: 6 (10) +1W (3W), Panzerung (5/3), Ingramm Smartgun mit 3 Clips Explosiv Munition, 4 Stimpatches, Medkit.



	Gaze
	Man könnte den kleinen Menschen für einen netten, vielleicht etwas kauzigen Autoverkäufer halten. In Wirklichkeit ist Gaze ein skrupelloser Killer wie er Buche steht. Für Geld tut er alles, wirklich alles. Er haßt Bone und Stalker, wegen ihres amateurhaften Auftretens und freut sich bereits darauf sie zu töten. Er und Slice sind schon lange im Geschäft, was nicht bedeutet das er Slice nicht ohne zu Zögern töten würde, wenn es die Situation erfordert. Bis jetzt war Slice allerdings immer ganz nützlich, besonders jetzt wo Gaze mit einem Magier zusammenarbeiten muß den er nicht kennt. Zudem haßt Gaze Magie, er haßt auch kleine Kinder, aber besonders haßt er Bob Ross, weil er in diesem stinkenden Apartment 3 Tage rumhängen muß. Aber für Geld tut er sogar das.

Kon: 5(7)
Str: 4(6)
Sch: 5(7)
Int: 5
Will: 5
Cha: 4
Rea: 5 (9) Ess: 0

Maschinenp.: 7, Sturmgewehre 4, Klingenwaffen 5, Gebräuche Straße: 5, Gebräuche Kon: 3, Motorrad: 3, Verhandeln: 5, Verhören: 2

Reflexbooster (2), Dermalpanzerung (2), Kunstmuskeln (2).

Initiative: 5 (9) +1W (3W), Panzerung (7/4), M23 mit 3 Clips APDS Munition, Uzi III mit 2 Clips Flechette, Doc Wagon Gold Vertrag.



	Slice
	Slice ist ein Adept. Er liebt seine Kunst. Es ist für ihn das höchste aller Ziele seine Tötungskünste zu perfektionieren. Seit einiger Zeit hängt er mit Gaze rum. Der Zwerg spürt den Haß, den Gaze alles und jedem entgegenbringt und weiß, das Gaze versuchen wird ihn irgendwann zu töten. Aber genau darum hängt er mit Gaze rum, Slice will wissen wer von ihnen der bessere ist. Slice ist in Gaze Pläne den Elf und den Ork zu töten eingeweiht und fragt sich bereits seit Stunden ob er dem Ork wohl das Genick brechen kann. Firebird respektiert der dunkelhäutige Zwerg, da er bei seinem Versuch ihn nach einer Meinungsverschiedenheit anzugreifen, fast von den Elementaren des Magiers getötet wurde.

Kon: 7
 Str: 6
Sch: 5
Int: 5
Will: 6
Cha: 5
Rea: 5 (11) Ess: 6
Mag: 6

Klingenwaffen: 6, Waffenloser Kampf: 5, Pistolen: 4, Auto: 2, Gebräuche Straße (3)

Gesteigerte Reflexe (3) Schmerzresistenz (2)

Initiative: 5 (11) +1W (4W), Panzerung (4/2), Ares Predator mit 2 Clips Explosiv Munition, Katana



	Firebird
	Firebird ist ein menschlicher Magier, der erst vor kurzem in die Schatten gegangen ist. Vor einem halben Jahr arbeitete er noch bei Renraku bis er dann „aus finanziellen Gründen“ die Firma verließ. In Wirklichkeit kotzte den jungen Magier die Eintönigkeit und Monotonie seiner Arbeit an. Während er auf der Suche nach einem neuen Job war, möglichst als Taliskrämer, kam es in einem Restaurant zu einer Schießerei zwischen Yakuza und Mafia. Seine Kontaktperson war ein Schieber, der ihm einen Job auf dem Sektor besorgen wollte. Als dieser jedoch angeschossen wurde, wirbelte der Magier einige Kampfzauber durch das Restaurant, was sich fatal auf die Yakuza auswirkte. Erstaunt überredete ihn der Schieber sich als Magier in einem Team aus Schattenläufern zu versuchen. Dies ist sein dritter Run, und Firebird hat sich mit Bone und Stalker angefreundet, da die beiden trotz ihres Gewerbes recht freundlich sind. Zudem möchte der Magier etwas Rückendeckung gegenüber Slice und Gaze haben falls einer von beiden wieder durchdreht, wie Slice es schon einmal getan hat. Letztes Mal konnten Blackbird seine Elementare retten. Aber er möchte sich nicht nur auf seine Elementare verlassen.

Kon: 3
 Str: 2
Sch: 5
Int: 6
Will: 6
Cha: 5
Rea: 5 Ess: 6

Hexerei: 6, Beschwören: 6, Gebräuche Konzern: 4, Computer: 2, Auren lesen:4

Initiative: 5 +1W Panzerung (6/4),

Manablitz: 5, Betäubungsblitz: 4, Energieball: 6, gest. Unsichtbarkeit: 4, Chaos: 3, Heilen: 5




Der Auftrag der Geiselnehmer:

Bone und Stalker wurden von ihrem Schieber an Stick vermittelt. Der Run den die beiden machen sollten war einfach. Sie sollten zusammen mit Firebird in das Haus der Ross eindringen und alle Einwohner in der Wohnung der Ross zusammentreiben. Kurz darauf würden dann Slice und Gaze kommen und Bone, Stalker und Firebird sollten dann tun was die beiden sagen. 3 Tage lang. Von Mord an Kindern und Frauen war nie die Rede.

Gaze und Slice haben von ihrem Schieber, Stick, den Auftrag er halten die Bewohner des Gebäudes 3 Tage lang in Gewahrsam zu nehmen und anschließend hinzurichten. Danach sollen die Beiden dafür sorgen das Bone, Stalker und Firebird getötet werden. Der Plan von Stick sieht dann vor, das Gaze und Slice „einen Unfall haben“ und er schließlich einen korrupten Polizisten ins Haus der Familie Ross schickt. Dieser soll anschließend angeben, er habe Bone, Stalker und Firebird erschossen als diese die Wohnung ausraubten. Natürlich würde Stick den Tatort vorher von einigen Spezialisten so herrichten lassen das alles plausibel aussieht. 

Was ist wenn...?

Sobald einer der Geiselnehmer Alarm gibt werden alle schlafenden Geiselnehmer wach. Falls Gaze und Slice die Geiseln bewachen beginnt die Hinrichtung sofort. Schlafen die Beiden brauchen sie 6 Sekunden bis ins Wohnzimmer und erschießen danach direkt Bob Ross. Da Bone, Firebird und Stalker nicht eingeweiht sind, was die Geiseln angeht, glauben Sie das ihre beiden Kollegen durchgedreht sind und versuchen sie aufzuhalten, was natürlich in einer wilden Schießerei endet. Sollte Firebird im Flur sein wenn die Spielercharaktere gerade hereinstürmen, macht er einen sehr verdutzten Gesichtsausdruck als er den Todesschrei von Bob Ross hört und ergibt sich anschließend. Ist nur der Elementar im Flur, wird Firebird wach sobald der Elementar gebannt oder getötet wird. Daraufhin gibt Firebird sofort Alarm. Sobald Gaze und Slice tot sind ergeben sich auch Bone und Stalker. Bone, Stalker und Firebird versuchen dann die Situation zu erklären und beteuern ihre Unschuld, da sie von den Geschehnissen die Slice und Gaze geplant hatten nichts wußten. Sollte allerdings Bone oder Stalker getötet werden, kämpft sein Freund bis zum Tode. Ansonsten könnten die drei oder zwei, je nachdem ob Firebird überlebt, wertvolle Connections abgeben.

Der Polizeicomputer

Was geht ab

Bevor sich ein Runner an den Computer heranwagt wird er sich vermutlich umhören wollen um seine Chancen bei eben diesem sehr riskanten Unternehmen zu verbessern.

Die Erfolge welche die Runner erzielen werden nach jeder Umfrage zu den alten addiert. Jede Probe dauert ca. 180 Minuten.

Informationen über den Lone Star Computer in Downtown

Probe: Gebräuche Straße (5), Gebräuche Kon [besser noch Gebräuche Polizei] (4) 

Connections: Alle Straßenkonnections

	0-1
	Hey, ich hab nichts gemacht klar! Ich hab bei denn keine Akte! 

	2-5
	Du willst in den Polizeicomputer rein? Stark! Soweit ich weiß haben die einige erstklassige Decker in Downtown. Das Ice ist mäßig bis gut, soweit ich weiß.

	6-7
	Harte Sache Chummer. Die ham ziemlich dunkle Tiefkühlware wenn ´se dich bemerken. Hab gehört die programmieren ihre Software selbst, aber glaub ich nicht. Sieht alles wie Fuchi-Ware aus, nur einen kleinen Tick mieser. Ich meine gemeiner nicht schlechter, klar was ich sage. Nicht das du mir nachher im Rollstuhl begegnest und sagst ich hätte dich nicht gewarnt. Paß auf wenn du da rein gehst ja? Zwischen 19-00 und 7-00 Uhr geben sich die ganz großen da die Klinke in die Hand. Zu dieser Zeit würd ich da nich reinwollen, wünsch ich keinem. Soll mal einen gegeben haben der´s geschafft hat, rein und raus lebendig. Big irgendwas ...

	8+
	Cool! ´N Chummer von mir war neulich auf´m Sprung in´n Lone Star Host. Ich sachs dir da geht’s ab. Big sagte da wäre meist nichts zu holen, weil die ihre Personaldaten, Berichte und den Kram auf ´nem Zweitcomputer laufen lassen. Big sagt, gegen 19-30 und gegen 6-30 is Datenüberleitung. Man kann dann wenn man flink is, rüberhuschen und an die echten Daten ran. Er sagte man hat 6,5 Sekunden bevor der Host abschaltet. Die sollen auch ziemlich verschlüsselt sein. An was für Daten willst du denn ran Kumpel? (Wenn der Spieler nicht sagt daß er an die Autopsieberichte möchte kann ihm sein Kontakt auch nicht weiterhelfen. Sagt er es ihm fährt der Kontakt fort:) Na, da hasse aber Schwein gehabt, dasse mich gefragt hast wa?! Ich weiß von Biggie das die Autopsiedaten im internen Netz von Lone Star Downtown gespeichert sind. Und das ist nicht an die Matrix angeschlossen. Sicher, die haben einen Autopsie Kurzbericht in den einzelnen Akten “Exitus letales durch diverse Schussverletzungen”. Aber mehr steht da nich. Wenne wissen wills was geht musse bei den Cops einsteigen. Keine Leichte Aufgabe. Aber ich meine Biggie sagte mal das der interne Host im Nordflügel steht, er war ja auch schon mal da. Wünsch dir viel Glück!
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Sollten die Runner dennoch in den Lone Star Host decken wollen:

Host 1 wird zwischen 19-00 und 7-00 von zwei Deckern der Oberklasse bewacht. Zu dieser Zeit nimmt Lone Star Veränderungen am Host vor bzw. leitet Daten von Host 1 auf Host 2 über und anders herum. Verwenden Sie die Werte des Deckers aus dem Virtual Realities mit einem um 2 erhöhten Computerwert und einer um 2 Punkte besseren MPCP-Stufe (+2 Maske +2 Bod +2 Sensor). Bemerkt einer der Decker den Eindringling ruft er sofort Verstärkung. Zudem läßt er den Host auf aktiven Alarm schalten. Das Sicherheitssystem der Lone Star Zentrale ist NICHT an die Matrix angeschlossen. Das Sicherheitssystem ist vollgeriggt. 3 Rigger kümmern sich im Schichtdienst um die Sicherheit des Gebäudes.

	Trigger steps
	Host 1
	Host 2

	2
	Probe 5, Analogie: Ein Schäferhund beginnt damit die Fährte des Charakters aufzunehmen
	-

	3
	-
	Probe 6, Analogie: Ein Streifenpolizist befragt umstehende Personen.

	5
	Trace 6, Analogie: Ein Bluthund schnüffelt kurz am Charakter und stürmt dann los.
	-

	6
	-
	Blaster 5, Analogie: Ein Streifenpolizist geht mit einer Schrotflinte auf den Charakter los.

	8
	Passiver Alarm
	Passiver Alarm

	10
	Marker 8, Analogie: Ein Swat-Beamter mit Scharfschützengewehr versucht seinen Lasermarkierer auf der Brust des Charakters zu plazieren.
	Marker  7, Analogie: Ein Swat-Beamter mit Scharfschützengewehr versucht seinen Lasermarkierer auf der Brust des Charakters zu plazieren.

	11
	Das System benachrichtigt 2 Sicherheitsdecker (menschlicher Decker VR2.0 bzw. Kampfdecker)
	Trace 10, Analogie: Eine Rudel aus 5 Hunden versucht die Fährte des Runners aufzunehmen.

	13
	Killer 8, Analogie: 2 Swatbeamten versuchen den Runner mit ihren Dienstwaffen zu erschießen.
	-

	14
	Aktiver Alarm
	Aktiver Alarm

	15
	Non-lethal Black 7, Analogie: 
	-

	17
	-
	Lethal Black 9 (Armor), Analogie: Ein Beamter in Panzerweste mit Panzerfaust.

	19
	Lethal Black 8 (Armor), Analogie: Ein Beamter in Panzerweste mit Panzerfaust
	Shutdown

	20
	Shutdown
	-


Sollte der Charakter vom Trace-Programm zurückverfolgt werden, erscheinen nach 4 Minuten 2 Lone Star Citymaster (ohne Blaulicht) in der Nähe des Jackpoints. Jeder Citymaster beinhaltet einen Rigger (Fahrzeugrigger SR3) sowie 6 Beamten (Waffenexpertin SR3) und 1 Kampfmagier (Straßenmagierin SR3). Sie werden das Zielobjekt erst leise einkreisen und anschließend mit einem Megaphon jeden im oder am Zielobjekt auffordern sich zu ergeben. Sollten die Charaktere Widerstand leisten wird geschossen. Sobald irgendjemand das Feuer eröffnet rufen die Fahrzeugrigger Verstärkung. Soweit sollte es eigentlich nicht kommen. Falls die Charaktere bzw. der Decker der Gruppe festgenommen wird, bringt man Ihn zur Zentrale in Downtown. Dort wird er verhört und aufgrund seines Eindringens in den Host nach 4 Tagen zu 6 Jahren Haft verurteilt. Seine Kollegen haben also 3 Tage Zeit ihn zu befreien. Allerspätestens jetzt müssen die Runner in das Gebäude.

Das Lone Star Gebäude

Was geht ab

Die Runner haben in diesem Kapitel die schwierige Aufgabe in die Lone Star Zentrale Downtown einzusteigen um die von Bob Ross erstellten Autopsiedaten zu bekommen und eventuell einen ihrer Gefährten zu befreien. Keine leichte Aufgabe. 
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Das Gebäude von Außen

Das Gebäude ist weiß gestrichen und über der Fronttür hängt ein weiß-blaues Schild „Lone Star“. Auf der Vorderseite befindet sich der Haupteingang, 2 offensichtlich verstärkte Fenster sowie vier blaue Fahrzeugtore. Durch die Fenster sieht man mehrere Cops an ihren Schreibtischen arbeiten. Auf der Rückseite des Gebäudes befindet sich der Nordflügel. An Kopf des Nordflügels ist eine Hintertür über der eine Kamera angebracht ist. Links und rechts vom Nordflügel sind die Parkplätze der Angestellten. Vom östlichen Parkplatz weist der Nordflügel 3 verspiegelte Fenster auf. Der Ostflügel zeigt hingegen 5 vergitterte Fenster. Die Fenster des Westflügels, 7 an der Zahl, sind ebenso vergittert. Die Fenster haben eine Barrierestufe von 4, die Vergitterten eine von 8. Die Wände im Gebäude besitzen eine Barrierestufe von 16, die Außenwand ist aus Stahlbeton und hat eine Stufe von 28.

Die Runner haben mehrere Möglichkeiten einzudringen.

1. Die Harte Tour 

Die Runner könnten schwer bewaffnet Nachts einzudringen. Auf ihrem Weg alles niederzumachen, die Daten zu stehlen und fliehen. Der durchschnittliche Polizeibeamte ist für einen Runner nicht sonderlich gefährlich. Tagsüber halten sich 32+2W6 Cops im Gebäude auf. Darunter 5 Wachmagier (Siehe Kampfmagier), 1 Ki-Adept und 3 Sicherheitsspezialisten der besonderen Art (Siehe Straßensamurai). Nachts halten sich lediglich 15 Cops und 2 Wachmagier im Gebäude auf. Bis Verstärkung eintrifft vergehen 5+2W6 Minuten. Probleme könnte es allerdings mit dem Sicherheitsrigger geben, da dieser in jedem Raum 2 Kameras und 1 Bewegungsmelder zur Verfügung hat. Zudem stehen diverse Drohnen in den 23+24 und 28+29. Die Harte Tour wird also wirklich HART.

2. Die Leise Tour

Die Runner könnten versuchen mit Tarnkleidung und leisen Schuhen durch eines der Fenster einzudringen bzw. durch eine der Türen zu kommen. Die Wahrscheinlichkeit einen Cop auf einem der Flure anzutreffen ist ungefähr 1 zu 6 (eigentlich etwas niedriger), pro Minute. Würfeln Sie einen W6 und prüfen Sie Minütlich ob ein Cop den Flur betritt, und von wo. Um die Kameras und Bewegungsmelder in den einzelnen Räumen zu bemerken ist eine Wahrnehmungsprobe (9) nötig. Um aus dem Blickwinkel der Kameras zu bleiben und den Bewegungsmelder nicht zu verärgern ist eine Heimlichkeits (10) Probe fällig. Ebenfalls möglich ist es die Kameras und Bewegungsmelder zu deaktivieren (gewaltsame Deaktivierung löst sofort Alarm aus). Um Sie zu deaktivieren ist eine Elektronik (5) Probe fällig. Ein Erfolg genügt. Diese Art der Deaktivierung fällt dem Rigger nach 4+1W6 Minuten auf (-1 Minute für jedes weitere System, egal ob Kamera oder Bewegungsmelder) Für jede deaktivierte Kamera sinkt der Heimlichkeitsmindestwurf um 1. Bei Deaktivierung des Bewegungsmelders sinkt der Mindestwurf um 5. Falls eine Heimlichkeitsprobe Fehlschlägt würfelt der Spielleiter einen W6. Bei 1-2 bemerkt der Rigger den Runner und löst falls dieser unpassend gekleidet ist Alarm aus. Früher oder später endet die leise Tour in der Entdeckung der Runner. Aber vielleicht sind Sie ja geschickt genug dennoch ohne Bleihagel zu fliehen. 

3. Die Clevere

Die Runner besorgen Sich Lone Star Uniformen und betreten das Gebäude mit gefälschten Ausweisen. Q.J. ist in der Lage diese für die Runner kostenlos zu besorgen. Die Ausweise haben eine Stufe von 6 und verlieren pro Tag eine Stufe, sowie pro Überprüfung eine Weitere. Geprüft wird in Raum 26 (je beim herein und herausgehen) in Raum 20, 21, 22 (pro Öffnen der Zellentür) und in Raum 9 (nur beim hereingehen). Natürlich werden die Runner von ein oder zwei Cops, die sie für neue Rekruten halten, etwas ausgefragt. Um dabei nicht aufzufliegen sollte eine Gebräuche Polizei (5) Probe gelingen. 

4. Die Einfache

Die Runner tun so als ob Sie einen Inhaftierten besuchen wollen und schalten ihre Polizeibegleitung mit Schallgedämpften Waffen direkt hinter der Tür zu Raum 26 aus. Die Waffe sollte allerdings nicht aus Metall bestehen, ansonsten reagiert der Metalldetektor (6). Danach suchen Sie zügig ihr Ziel auf, nehmen sich was sie brauchen und verschwinden so schnell es geht.

Die Sicherheit

Starke Überschrift für einen Run auf eine Polizeistation, heh? Die Sicherheit von Lone Star Downtown besteht aus 2 Teilen. 1. Die Cops im Gebäude, 2. Der Sicherheitsrigger.

Die Cops (Siehe Privatdetektiv mit minus 2 auf alle Fertigkeiten, bis auf Pistolen) sind mit einer Panzerjacke und Straßenkleidung bestückt. Zudem tragen sie einen Schlagstock und eine Ruger Super Warhawk mit Lasermarkierer und 3 Schnellladern regulärer Munition. Einige tragen Funkgeräte. Im Alarmfall wird der Sicherheitsrigger (Werte wie Drohnenrigger) alle Sicherheitsräume (Raum 26, 20, 21, 22 und Raum 9) verriegeln und die akustischen Alarmanlagen auftönen lassen. Die Polizisten werden sich sobald der Alarm beginnt zu Gruppen von 4-6 zusammenfinden und die Sicherheitsräume aufsuchen um diese zu Sichern (Dauert ca. 30 Sekunden). Zeitgleich schickt ein Sicherheitsdecker einen Notruf raus und fährt danach den Polizeicomputer herunter (Dauer ca. 25 Sekunden). Sobald dies geschehen ist begibt sich je die Hälfte einer Gruppe zur Armierung und nimmt dort schwerere Waffen und Panzerungen auf (Teilrüstung mit Helm und Stiefeln [8/7] und ein M23 mit Lasermarkierer und 2 Clips Explosivmunition). Nach dieser ca. 40 Sekunden dauernden Armierung wechseln die Gruppen – sprich die leicht bewaffneten gehen zur Armierung und die Cops mit den M23´s stehen Wache. Parallel zum Alarm fährt der Sicherheitsrigger die Drohnen in den Räumen 23, 24, 28 und 29 hoch und beginnt die Jagd auf die Eindringlinge. Sobald dann die Cops alle ausgerüstet sind beginnt ein Teil von Ihnen die Suche nach den Eindringlingen. Die Cops im Gebäude bekommen alle 1W6 Minuten Verstärkung von einem Streifenwagen, der wegen des Notrufs zur Zentrale zurückkehrt. Zudem gilt: Die Cops machen diesmal keine Gefangenen, schließlich befinden sich die Runner auf Konzerngelände und es gilt Konzernrecht.

Die Drohnen:

6 Skikorsky-Bell Microskimmer II

	Handling
	Speed
	Accel
	Body
	Armor
	Sig

	3
	90
	6
	1
	6
	7/5

	Autonav
	Pilot
	Sensor
	Cargo
	Load
	

	-
	2 (6)
	1
	2
	0
	


	Seating
	None
	Setup/Breakdown
	None

	Entry Points
	NA
	Landing/Takeoff
	NA

	Fuel
	75 PF / 150 bar
	Economy
	4 km/PF (idle 2min. per PF)

	Point Value
	219
	Economy
	0,75 km/bar (idle 12 min, p. bar)

	Template
	Small Skimmer
	Cost
	21.000



Other Features:

Remote Control Interface

Rigger Adaption

Gunnery Recoil Adjusters (4)

Fixed Firmpoint (Silencer, SMII)

Software (TAPS, IPA) (4)





2 Steel Lynx Combat Drone

	Handling
	Speed
	Accel
	Body
	Armor
	Sig

	4/6
	80
	6
	2
	12
	6

	Autonav
	Pilot
	Sensor
	Cargo
	Load
	

	-
	3 (5)
	1
	3
	200
	


	Seating
	None
	Setup/Breakdown
	5 Min.

	Entry Points
	NA
	Landing/Takeoff
	NA

	Fuel
	70 PF
	Economy
	2 km/PF (idle 1hour/PF)

	Point Value
	1322
	Cost
	59.700

	Template
	Lg wheeled Drone
	
	


Other Features:

Mini Remote Turret (M107, 820 Regular, SMII)

Recoil Adjusters (4)

Rigger Adaption

Datajack Port



Raumbelegung:

	Nummer
	Beschreibung

	1
	Büro. Das Büro ist in 4 Arbeitsplätze unterteilt die je einen Schreibtisch, einen Stuhl einen Schrank und ein Terminal aufweisen. Ein Terminal ist defekt (6S körperlich beim einloggen)

	2
	Büro. Hier residiert der Buchalter der Zentrale. Das Zimmer wird von einem schweren Holztisch dominiert auf dem ein Terminal steht. In einer Ecke steht eine Glasvitrine in der ein Rechenschieber und eine Schiefertafel stehen. Wer sich hier in das Terminal hackt, Computer (8), erhält 120 MP Paydata im Wert von 12.000 Nuyen und zudem eine recht ansehnliche Sammlung von sicherlich nicht legalen pornographischen Photos.

	3
	Ruhequartier. In diesem Raum der konstant nur schwach beleuchtet ist, sind 4 Liegen mit Diagnosegeräten angebracht. Je ob Tag oder Nacht sind hier 4 oder 2 Magier anzutreffen, die sich jedoch gerade Astral projizieren (Werte wie Kampfmagier).

	4
	Magische Forensic. Ein Untersuchungsraum der durch einen Stufe 6 Wächter abgeschirmt ist. In diesem Raum findet sich alle denkbaren hermetischen Bibliotheken auf Stufe 9. Gespeichert sind diese auf diversen Chips. In der Raummitte ist ein Beschwörungskreis für Feuerelementare (5) gezeichnet. In einem Tresor (Barriere 18) mit Zahlenschloss (Stufe 3 gegen evtl. Spezialfertigkeiten). Inhalt sind ein Kraftfokus (3) ein Geisterfokus (Wasserelementare 2) und ein Waffenfokus (Stilett 4). Tagsüber arbeitet hier meist ein Magier.

	5
	Büro. Hier arbeiten zwei Staatsanwälte. Das Zimmer beinhaltet zwei billige Kunststofftische ein Regal mit Gesetzbüchern und 2 Terminals. Auch hier läßt sich bei einer gelungen Computer (8) Probe 60MP Paydata zu 8.000 Nuyen erbeuten.

	6
	Büro. Hier findet sich ein einzelner Arbeitsplatz, der wegen eines Boxsacks eines Laufbands und anderer Trainingsgeräte eher an ein Fitnessstudio erinnert. Tagsüber arbeitet hier ein Ki-Adept. An der Rückwand hängt ein altes japanisches Katana (sicherlich 300 Jahre alt) feinster Machart (Schaden Str+4M).

	7
	EDV. Hier stehen 3 Großrechner (Für alle die es interessiert: Ein MILLENIUM 4000 PLUS, ein CRAY 100X und ein FUCHI SYSTEM 5). Die Pathologiedaten sind auf dem 3 (FUCHI SYSTEM 5) gespeichert und können mit einer einfachen Computer (5)-Probe heruntergeladen werden. Mit einer weiteren Computer (6)-Probe kann der Charakter Paydata im Wert von 22.000 Nuyen erbeuten (Größe: 250 MP). 

	8
	Büro. Hier arbeiten Tag und Nacht 4 Lone Star Cops. Der Raum beinhaltet 4 Stühle, 2 Tische und 4 Terminals. An der Wand ist ein Panzerschrank angebracht in dem sich 4 Franchi-SPAS Schrotgewehre befinden.

	9
	Funkzentrale. Dieser Unbemannte Raum ist vollgestopft mit Funkelektronik. Hier findet sich alles von einer Decrypt (8) bis zu einer Scramble (6) Anlage. Gesichert ist das ganze durch ein Magschloß (5) welches an das Sicherheitssystem des Riggers angeschlossen ist. 

	10
	Büro des Directors. Hier residiert „Chief“ Wellington. Ein alteingesessener englischer Emigrant. Die meiste Zeit des Tages ist der Chief nicht anwesend, so auch während der Ankunft der Runner. In seinem Büro finden sich keine interessanten Wertgegenstände außer einer Ucas-Flagge, einem gigantischen Lone Star Logo am Kopfende des Raums (Hinter seinem Sessel) und diverse Bilder von Präsidenten.

	11
	Besprechungszimmer/Aufenthaltsraum. In diesem Raum stehen 4 Tische an denen je 8 Stühle stehen. Am Fenster ist ein kleines Rednerpult angebracht. Auf einigen der Tische liegen Kartenspiele. Ein Schrank an der Nordwand enthält diverse Haushaltsutensilien. In diesem Raum halten sich Tagsüber immer 2W6+5 und Nacht 1W6-1 Cops auf. 

	12
	Sekretariat. Hier regiert eine 26jährige Konzernschnalle. Die gute Ms. Sladivart (es steht an der Tür) arbeitet hier meist von 9-00 bis 01-00 Uhr. Die Elfe (verwenden sie die Stats einer Konzernsekretärin hat eine rudimentäre polizeiliche Ausbildung (Pistolen 3, Waffenloser Kampf 3) und ist einem kleinen Abenteuer, auch gegen ihren Arbeitgeber nicht abgeneigt. In Ihrem Büro sind 3 Wartestühle, eine Art Rezeption, ein Cyberterminal und ein kleiner Wandschrank mit diversen Schminkutensilien.

	13
	Zelle. Eine Zelle für Einzelhaftkunden. Hier finden sich eine Toilette und ein Waschbecken, sowie eine Holzpritsche. In diesen Zellen werden die gefährlicheren Individuen festgehalten. Nach spätestens 24 Stunden werden diese dann verlegt. Der Raum ist mit 2 Riegeln und einem Magschloß (6) gesichert. Die Tür besteht aus 2,5 cm dickem, rostfreien Stahl (Barriere 16)

	14
	Zelle. Siehe Raum 13.

	15
	Ausnüchterungszelle. Der Raum beinhaltet, neben 2-4 betrunkenen ein übel riechendes Waschbecken und eine ständig überlaufene Toilette. Die Tür ist durch einen Riegel sowie durch ein Magschloß (4) gesichert. Die Tür besteht aus Hartplastik (12)

	16
	Zelle. Hier werden kleinkriminelle wie Huren, Schläger, Diebe und Einbrecher festgehalten. Diese Zelle ist meist voll belegt (8-10 Personen). Ansonsten wie Raum 15.

	17
	Zelle. Siehe Raum 16.

	18
	Polizeiärzte. Dieser Raum ist eine kleine Krankenstation. 3 Ärzte (Werte wie Notarzt oder Straßendoc) kümmern sich um die Gesundheit der Polizisten. Nachts ist nur ein Arzt anwesend. Am Tag gesellt sich zu den Ärzten meist ein Psychologe.

	19
	Büro. Das Büro ist in 8 Arbeitsplätze unterteilt die je einen Schreibtisch, einen Stuhl einen Schrank und ein Terminal aufweisen. Tagsüber arbeiten hier zwischen 4 und 6 Personen. Nachts zwischen 1 und 2.

	20
	Asservatenkammer. Hier lagen Beweise für Gerichtsprozesse. In langen Regalen finden sich hier Waffen, Drogen, Cyberware, etc. Die Tür ist mit einem Magschloß (5) gesichert und an das Sicherheitssystem angeschlossen. Die Tür hat eine Barriere von 14.

	21
	Armierung. Hier stehen in an den Wänden fest verankerten Regalen Sturmgewehre, Schrotflinten, Teilrüstungen usw. Die Tür ist mit einem Magschloß gesichert welches einen 8stelligen Sicherheitscode verlangt (65328150) und hat Stufe 6. Die Tür hat Barriere 15.

	22
	WC

	23
	Garage 1. In dieser Garage stehen hin und wieder 4 Lone Star Patrol One. Bis auf einige Werkzeuge und eine Steel Lynx Drohne ist diese Garage ansonsten fast immer leer. Das Tor ist sensorgesteuert. Sobald ein Lonestarfahrzeug bis auf einen Meter heranfährt öffnet sich das Tor von selbst.

	24
	Garage 2. Hier parken meist 2 Ares Citymaster sowie vier Skikorsky-Bell Microskimmer II. In dieser Garage ist eine Fahrzeugwerkstatt aufgebaut. Das Tor ist sensorgesteuert. Sobald ein Lonestarfahrzeug bis auf einen Meter heranfährt öffnet sich das Tor von selbst. Tagsüber sind hier meist zwei Techniker beschäftigt, nachts nur einer.


	25
	Aufnahme. Hier arbeiten tagsüber 4 Polizisten, nachts nur 1. Der Raum wird von Norden nach Süden in der Mitte durch einen langen Tisch getrennt. Auf der Westseite des Tisches sind 4 Terminals angebracht in welche die Polizisten Anzeigen, Zeugenaussagen etc. eingeben.

	26
	Vorraum. Sobald man durch den Haupteingang kommt, der Tag und Nacht offensteht, gelangt man in einen mit Marmor ausgelegten an einen altertümlichen Ballsaal erinnernden Raum. In den Ecken des Raumes stehen diverse Topfpflanzen und an den Wänden hängen einige Bilder. Die Tür zu den Fluren des Nord, West und Ostflügels ist durch eine Kartenschloß gesichert, daß nur Mitarbeiterausweise von Lone 
Star akzeptiert. Das Kartenschloß hat Stufe 3. Zudem ist hier ein Metalldetektor mit einer Waffenidentifikationssoftware. Der Detektor hat Stufe 6. Gewürfelt wird gegen die unmodifizierte Tarnstufe der Waffe.

	27
	Wartezimmer. Auf den an der Wand angebrachten Bänken lungern tagsüber zwischen 6 und 20 Personen. Nachts ist dieser Raum abgeschlossen (herkömmliches Schloss Stufe 3).

	28
	Garage 3. In dieser Garage stehen hin und wieder 4 Lone Star Patrol One. Bis auf einige Werkzeuge und eine Steel Lynx Drohne ist diese Garage ansonsten fast immer leer. Das Tor ist sensorgesteuert. Sobald ein Lonestarfahrzeug bis auf einen Meter heranfährt öffnet sich das Tor von selbst.

	29
	Garage 4. Hier parken meist 6 BMW Blitzen 2050 sowie zwei Skikorsky-Bell Microskimmer II. In dieser Garage ist eine Fahrzeugwerkstatt aufgebaut. Das Tor ist sensorgesteuert. Sobald ein Lonestarfahrzeug bis auf einen Meter heranfährt öffnet sich das Tor von selbst. Tagsüber sind hier meist zwei Techniker beschäftigt, nachts nur einer.


Danach:

Die Runner sollten mit ein wenig Geschick (oder viel, viel Waffengewalt) Mission Polizeicomputer knacken und nach kurzer Verfolgung zurück in ihren Unterschlupf finden. Je nachdem wie viel Aufruhr sie veranstaltet haben sollten sie nun für kürzere oder längere Zeit untertauchen. Falls mehr ein Polizist getötet wurde geht es weiter bei „Undercover“. Ansonsten bei „Treffen mit Stick“.

Undercover

Falls die Runner einen Cop erschossen haben sollten, sieht Lone Star rot und die Jagd beginnt. Wichtig ist hier die Frage: Hat Lone Star ein Bild von den Runner? Eine Blutprobe? Eine Gewebeprobe? Hat einer der Cops die Runner gesehen und überlebt? Existieren Tonaufnahmen von Gesprächen der Runner? Haben Sie sich vielleicht sogar bei ihren richtigen Namen genannt oder Orte verraten an denen Sie sich häufig aufhalten? Hat der Runner etwas im Gebäude verloren was zu ihm zurückverfolgt werden kann? Gibt es Augenzeugen? Etc. Je nachdem was von den Einzelnen Charakteren für Spuren hinterlassen wurden wird es für die Polizei einfacher oder schwerer sie zu entdecken. Der Mindestwurf für die Cops liegt je nach Bleibe der Runner zwischen 4 und 18, modifiziert durch die Spuren die sie hinterlassen haben.

Mindestwürfe für das Aufspüren durch die Polizei:

	Mindestwurf
	Versteck

	4
	Auf der Straße gegenüber der Polizeistation.

	6
	Im selben Block wie die Polizeistation, in einer bekannten und verrufenen Unterschichtgegend. Zudem ist der Charakter hier als Runner bekannt

	8
	Innerhalb von Seattle, in einer durchschnittlichen Wohngegend unter eigenem/richtigem Namen.

	10
	Innerhalb von Seattle, in einer durchschnittlichen Wohngegend unter falschem Namen.

	12
	In der Kanalisation, auf einem Schrottplatz, Friedhof o.ä.

	14
	Unter richtigem bzw. unter Straßenamen ins nähere Ausland.

	16
	Unter falschem Namen ins nähere Ausland.

	17
	Unter richtigem bzw. Straßennamen auf einen anderen Kontinent.

	20
	Unter falschem Namen auf einen anderen Kontinent.


	Modifikator
	Beschreibung

	-5
	Kameraaufnahme vom Charakter

	-2
	Zeuge hat Charakter gesehen

	-3
	Zeuge konnte Charakter über längere Zeit beobachten.

	-4
	Gewebeprobe vom Charakter vorhanden

	-1
	Fingerabdrücke gefunden

	-2
	Echten Namen eines Charakter gehört

	-1
	Straßenname eines Charakter gehört

	-1
	Waffe eines Charakters gefunden*

	-1
	Tonaufnahme eines Gespräches

	-2
	Charakter erwähnte Connections in Gegenwart von Zeugen/Kameras.*

	-3
	Charakter besitzt ein „Distinctive Style“

	-10
	Charakter besitzt ein „Police Record“*

	+2
	Charakter ist schon öfter Untergetaucht.

	+1
	Charakter ist Lone Star völlig unbekannt.

	+2
	Der Charakter besitzt weder falsche noch richtige SIN.


Anmerkung:

Die mit „*“ Vermerkten Beschreibungen haben zur Folge das 1 Connection des Charakters nach 1W6 Tagen ausfindig gemacht wird und anschließend verhört werden kann. Bei dem Verhör würfeln sie eine vergleichende Würfelprobe zwischen Stufe der Connection und 2 Würfeln für die Polizei. Verliert die Polizei oder haben beide Parteien einen Gleichstand kommt die Connection frei. Siegt die Polizei verplappert sich die Connection und verrät alle Möglichen Verstecke des Runners. Eine Level 3 Connection wird allerdings versuchen den Runner rechtzeitig zu warnen. Zudem erhält Lone Star einen Modifikator von –1 (zusätzlich zu evtl. Beschreibungen, Photos etc.) hinzu, der auf den Mindestwurf angerechnet wird. Findet Lone Star das Versteck der Runner heraus, erscheint dort (falls das Versteck in Seattle liegt) ein Spezial Kommando (Verwenden Sie die Stats eines Trollsöldners) bestehend aus 8 Polizisten und einem Offizier (Werte wie Waffenexpertin). Die Ausrüstung ist frei nach Wahl des Spielleiters, wobei allerdings bedacht werden sollte das Lone Star weniger daran interessiert ist die Runner lebend zu fangen. Eine Mögliche Variante ist es, das Lone Star mit einem Hubschrauber anfliegt und sich die Cops ballernd durch die Fenster des Verstecks (falls Möglich) schwingen. Die Charaktere sollten allerdings eine Chance haben das Unheil kurz vorher zu bemerken – Wahrnehmungsprobe (10) (Hey, schaut mal! Der Pizzawagen hat ´ne Sat-Schüssel!). 

Für die nächste Zeit ist Seattle ein heißes Pflaster. Sprich: Sobald ein Streifenpolizist einen Charakter entdeckt würfelt der Spielleiter eine Wahrnehmungsprobe gegen den oben angegeben Mindestwurf plus 3. Erzielt er einen Erfolg, erkennt er den Charakter und ruft Verstärkung, während er den Runner unauffällig weiterverfolgt. Für jede Woche nach dem Run steigt der Mindestwurf für die Streifenpolizisten um 1. Nach 6 Wochen haben fast alle Cops die Runner vergessen und stellen die Suche ein.

Während die Runner gesucht werden könnte es passieren das Sie von ihren eigenen Connections verpfiffen werden. Falls der Charakter eine (oder mehrere) seiner Connections schlecht behandelt hat könnte diese nun aus Rache Informationen an Lone Star weitergeben.

Des weiteren ist anzumerken, daß alle Proben Informationen zu erlangen in der 1 Woche um +3 erschwert sind. Dieser Modifikator repräsentiert die Art, wie die Charaktere mit anderen sprechen müssen (vermummt, verzerrte Stimme, sehr ausweichend) um nicht sofort als Verbrecher erkannt zu werden. Es ist eben ein gehöriges Maß an Vorsicht angebracht um nicht aufzufallen. Alle 2 Wochen sinkt der Modifikator um 1 bis er schließlich weg ist. Sollten die Charakter auffliegen verfahren Sie nach eigenem ermessen. Es sei allerdings gesagt das der Mord an einem Cop meist weniger positive Auswirkungen auf die Gesundheit des Täter hat. Während Seattles Pflaster heiß ist, können die Charakter dennoch auf Informationssuche gehen. Spätestens nach einer Woche geht es weiter mit „Treffen mit einem Engel“.

„Treffen mit einem Engel“

Was geht ab

Nachdem die Runner diverse Versuche unternommen haben Dr. Miller aufzuspüren, und selbige alle im Sand verlaufen sind, bietet Q.J. eine ausreichend große Summe Geld für Informationen. Kurze Zeit später entschließt sich der schuldige Lone Star Decker mit Q.J zu treffen um die nicht unbeachtliche Summe zu kassieren und seinen Ex-Auftraggeber zu verraten. Das Treffen findet in einer vornehmen Eisdiele in Bellevue gegen 20-00 Uhr statt. Während des Treffens wird die Kontaktperson der Runner getötet.

Sag´s ihnen ins Gesicht

Die Eisdiele „Rabazzini“ ist nahe einer recht gut besuchten Einkaufspassage gelegen. Trotz regen kann man vor dem bunt bemalten Gebäude recht gut unter der Überdachung sitzen. Die Eisdiele selbst ist nur mäßig voll: An den 6 Tischen draußen sitzen ein Zwergenpärchen, das sich genüßlich einen Banana-Split teilt und ein Troll im Geschäftsanzug der sich mit einem Löffel erstaunlich zivilisiert an einem kleinen Eis genüge tut. Durch die Glasfassade läßt sich im Inneren an 3 weiteren Sitzgruppen eine Delegation (5 Personen) Japanischer Geschäftsmänner entdecken die sich vergnügt unterhalten. Hinter der Theke ist ein kleiner, dunkelhaariger Italiener unter leisem fluchen, damit beschäftigt eine Espressomaschine wieder in Gang zu bringen. Als Q.J. sich einen Tisch auf der Terrasse ausgesucht hat, erblickt ihr einen jungen Lone Star Officer, welcher sich zügig auf Q.J. zubewegt. Auf ungefähr 15 Meter abstand folgen ihm 2 Männer in Trenchcoat mit Sonnenbrille. Als er sich zu euch setzt schließen seine Begleiter auf und postieren sich an einem Nachbartisch.

Hinter den Kulissen:

Zuerst wird sich „Gabriel“ vorstellen und nach ein wenig „Small Talk“ bestellt er sich ein recht stattliches Eis. Als Q.J. dann einen Vorschuss für Informationen überweist, beginnt Gabriel auszupacken. Er fängt allerdings ganz vorne an, und gibt nur weiter was die Runner schon wissen. Z. B. „Tja, ich bin also gebeten worden die Pathologiedaten zu ändern. War gar nicht schwer, heh, eigentlich bin ich gar kein Cop, aber als ich dann im Computer war, hab’ ich mich da gleich eingetragen. Und wenn mir noch mal jemand sagt der Star zahlt seinen Top-Leuten kein Geld, dann lügt er. Also ich bin in die Autopsiedaten eingedrungen und hab erstmal´ne Sicherung gezogen. Die hab ich leider nicht mehr, aber ich weiß noch was drinstand. Die echte Leiche war bloß so´n Gossenpenner mit billiger Beinprothese. Na ja auf jeden Fall...“ spätestens jetzt sollte er kurz husten, aufstehen und anstalten machen das WC zu besuchen. Als er dann tot zusammenbricht, springen die beiden Männer am Nebentisch auf und versuchen Gabriel zu helfen. Falls einer der Runner anstalten macht ebenfalls zu helfen. Zieht einer von beiden seine Pistole und meldet deutlich Besitzansprüche an. Bei beiden handelt es sich, nicht wie erwartet um Kollegen von Gabriel, sondern um zwei Aztech-Agenten die den braten gerochen haben und nun ebenfalls wie die Charaktere versuchen an Informationen zu kommen. Leider bekam Stick, der Schieber von Dr. Miller auch mit, das Gabriel auspacken wollte und informierte Dr. Miller. Dieser setzte für sehr viel Geld einen Profikiller auf Gabriel an, welcher ihn im Ragazzini vergiftet. Falls die Charaktere versuchen an Gabriel ranzukommen eröffnen die Azzies das Feuer. Bei Einer Schießerei an einer Einkaufsstraße in Bellevue sollte Lone Star binnen kürzester Zeit auftauchen und die Charaktere daran hindern Gabriel mitzunehmen. Falls sie ihn durchsuchen finden Sie außer einer Schachtel Zigaretten und einer Spielzeugente nichts. Dem Ladenbesitzer ist übrigens schleierhaft wie jemand Gift in das Eis von Gabriel gemischt hat, da er die ganze Zeit daneben stand. Er hat jedoch beobachtet wie ein recht blasser Elf seinen Laden durch den Hinterausgang verlassen hat. Der blasse Elf, namentlich Cutter, ist natürlich der Killer. Er hat sich mit einer gesteigerten Unsichtbarkeit an die Bedienung geschlichen und eine Ampulle mit 6 Dosis Cyanid über Gabriels Eis entleert.

Kurze Zeit später bekommt Q.J. dann einen Anruf von Bruder John der ihm anbietet die Habseligkeiten von 2 mittlerweile toten Mietschlägern zu kaufen. Bruder John wird Q.J. sagen er hätte eine anonyme Mail gekriegt, die den Aufenthaltsort der beiden Mörder von Dr. Miller preisgab. Prompt hat er seine Jungs hingeschickt, die beide hochgenommen haben. 

Sag´s ihnen ins Gesicht:

Alle Spuren die Ihr hattet sind im Nichts verlaufen. Bob Ross ist tot und kann weder die wahre Identität des Opfers  aufklären, noch helfen die Hintermänner der Datenmanipulation zu entlarven. Allerdings ist das nicht mehr von Nöten, da der verantwortliche Decker vor euren Augen sein Leben ausgehaucht hat. Die Reapers beteuern ihre Unschuld und lassen auch keinen Zweifel an ihrer Glaubhaftigkeit. Die Lone Star Daten festigen nur was ihr schon wißt und der drittklassige Schieber von Bob Ross Geiselnehmern ist, laut Q.J. nicht mehr im Lande. Just als Q.J etwas sagen will, klingelt sein Telefon, er schaut auf den Display und beginnt eine anscheinend etwas längere Textnachricht zu lesen. Als er wieder aufschaut lächelt er: „Bruder John hat die Mietschläger erwischt die den falschen Dr. Miller getötet haben. Beide bereits tot. Hey, die Reapers sind eben sehr konsequent wenn es um ihren Ruf geht. Allerdings dürfen wir uns in deren Wohnung umsehen. Johnny sagt er hat die Info vor ner halben Stunde als anonyme Mail reingekriegt.“

Hinter den Kulissen

Die anonyme Mail kam von Dr. Miller, der nun beginnt die losen Enden abzuschneiden. Der Killer, Cutter, den er auf „Gabriel“ ,den Lone Star Decker angesetzt hatte, griff im allerletzten Moment ein und vergiftete Gabriel kurz bevor er etwas sagen konnte. Kurz nach dem Mord an Gabriel entschließt sich Dr. Miller, Cutter auf seinen Schieber Stick anzusetzen, da Cutter erwähnte das einige Runner herumschnüffeln würden. Bleibt den Charakteren nur die Wohnung der Mietschläger zu durchsuchen.

Schläger und Opfer

Was geht ab

Heute haben sich die Runner die Wohnung der Schläger vorgenommen die Dr. Miller getötet haben sollen (Siehe „Beinarbeit die Zweite“). Was die Runner nicht wissen ist das der Mörder von Gabriel (Cutter, Siehe „Treffen mit einem Engel“) den Azzies gesteckt hat wo die Schläger zu finden sind.

Sag´s ihnen ins Gesicht

Ihr steht vor Wohnblock 3 in einer heruntergekommenen Wohnsiedlung. Das 12stöckige Haus beherbergt, laut Q.J., ca. 21 Personen pro Stockwerk. Dafür das in diesem Betongiganten über 200 Menschen wohnen sollen, vermutlich zum größten Teil Orks, ist verdächtig wenig los. Von außen läßt sich wenig erkennen, da die unteren 3 Stockwerke alle Fenster mit Brettern versiegelt haben, warum lassen die alten Glasscherben auf dem Asphalt darunter schließen. Die meisten Fenster in den oberen Etagen sind geschlossen. Die Doppeltür steht halb offen.

Hinter den Kulissen

Der ganze Wohnblock ist verlassen, da einige Aztech Agenten im Keller und an wichtigen Punkten der Baustruktur Sprengladungen angebracht haben. Das ganze ist vielleicht 4-10 Minuten her. Der Vermieter hat bereits Lone Star alarmiert. Die Polizei ist allerdings erst in knapp 20 Minuten zu erwarten. Die Sprengung erfolgt allerdings in ca. 8 Minuten. Die Runner benötigen 2 Minuten, dank des defekten Aufzuges, um in den 11 Stock Zimmer 11-09 zu erreichen. Das Durchsuchen dauert ungefähr 10 Minuten (Heimlichkeitsprobe gegen 5, danach die Zeit durch die Erfolge teilen). 

Sag´s Ihnen ins Gesicht.

Das Zimmer der beiden Schläger ist total durchwühlt worden. An die Ruckwand sind zwei Leichen genagelt, die euch aus milchig weißen Augen anstarren. Beide Leichen sind nackt und bis auf ein Brandmal auf der Stirn, welches die Form eines Kreuzes hat, unversehrt. Zu den Füßen der Leichen befinden sich je Leiche zwei kleine rote Flecken mit grauen Sprenkeln und es stinkt nach verbranntem Fleisch. Im Zimmer finden sich 2 Tische und Betten, sowie ein Kühlschrank und ein kleiner Herd. Auf einem der Tische liegen diverse, zerrissene Kleidungsstücke. 

Hinter den Kulissen

Die Reapers sind in die Wohnung eingedrungen, haben die Schläger, beides Orks, überwältigt, ihnen die Kleider vom Leib gerissen und ihnen ein Brandeisen auf die Stirn gedrückt bis ihr Gehirn auf gut 170 Grad war und ihnen zu den Ohren herausquoll und anschließend auf den Boden tropfte. Kurz darauf verließen die Reapers das Apartment und die Azzie´s erschienen auf der Bildfläche. Diese durchwühlten das Apartment und fanden schließlich einen Taschensekretär in der Kleidung der Toten. Prompt stoppten Sie die Aktion, brachten überall im Haus Sprengladungen an um alle Spuren für die Runner zu verwischen und verließen das Gebäude fluchtartig. Was Sie nicht wußten ist, das in der Kleidung des anderen Orks eine äußerst unleserliche, handschriftlich verfasste Notiz zu finden ist:



[image: image15.jpg]



Dem Hand-out zu entnehmen ist, dass die Notiz aus „Jamie´s Bar“ einer kleinen Kneipe in Downtown stammt. Der Handschriftliche Text lautet (ohne die Rechtschreibfehler): 

Treffen 17th, Bee Burger 19-00 Stick groß dkl. H. Men.

Aussage ist: Die Mietschläger wurden in Jamie´s Bar von ihrem Schieber angerufen, welcher ihnen ein Treffen mit Stick vermittelte. Treffpunkt war der Bee Burgers an der 17th Straße. Stick ist ein großer dunkelhaariger Mensch. 

Falls die Runner bei Jamie´s Bar anrufen meldet sich Jamie (wer sonst?) selbst und verrät den Charakteren nach einer erfolgreichen Verhandeln (5), daß Ray und Jimmy Stammkunden bei ihr waren und sie ist über ihren Tot sichtlich betroffen. Sie hat die Adresse von Ray´s und Jimmy´s Schieber – Gopher, welche Sie auch gerne weitergibt, wenn die Charaktere versprechen später mal bei ihr reinzuschauen. Gopher ist mittels Gebräuche (Straße) (8) [Achten Sie auf die Modifikatoren aus „Undercover“] aufzufinden und verrät den Charakteren den Aufenthaltsort von Stick, mit der Bitte die Runner mögen ihn kräftig in den Arsch treten. Falls die Runner bei Bee Burgers aufkreuzen und hier nach Spuren suchen, bemerken Sie evtl. die recht gut versteckten Sicherheitskameras (Wahrnemungsprobe 10) und können durch geschickte Bestechung Kopien der Videos der letzten Wochen erhalten. Mittels der Bildaufnahmen können sich die Runner nach Stick umhören und werden so bei gelungener Gebräuche (Straße) (5) auch seinen Unterschlupf entdecken. 

Die Erfolge welche die Runner erzielen werden nach jeder Umfrage zu den alten addiert. Jede Probe dauert ca. 300 Minuten. Achten Sie auf die Modifikatoren aus „Undercover“.

Informationen über Stick

Probe: Gebräuche Straße (4)

Connections: Barkeeper, Schieber, Straßencop, Informant, Taxifahrer

	0-1
	Stick? Is das  nich sonne Tres Chic Bar in Tacoma?

	2-4
	Den Drecksack suchst du? Ich hoffe du arbeitest nicht für den, oder? Hat nen ziemlich schlechten Ruf, Wetwork und so... Wo der zu finden ist willst du wissen! Tut mir leid Chummer.

	6-8
	Stick, hab gehört der wohnt in Tacoma, in der nähe vom Stick.  Aber pass bloß auf, der Kerl is´n ganz mieser Halsabschneider. Is eher ´n Zuhälter als ´n Schieber, vermietet junges Fleisch, na du weißt schon. Den hat jeder auf´m Kieker, aber Geld scheffelt er dennoch ganz gut.

	9+
	Hey du suchst Stick. Der Kerl ist diese Woche wohl schwer angesagt was? Da waren nämlich schon einige Typen hier die nach ihm suchten. Jedenfalls scheint er gegenüber vom Stick zu wohnen. Hausnummer 61, Obergeschoss. Ach, und pass ja auf dich auf, der Kerl hat nen verdammt guten Bodyguard. Einen der besten inner Stadt. Is´n Ki-Adept oder so. Ich hab mal gesehen wie der 4 Ancients ausgeknipst hat. Man, ich sachs dir, wie ne Rakete. Unter 3 Sekunden hatter für die 3 Punks gebraucht. Den vierten hatter mit seinem Katana halbiert, gab ne riesen Sauerei. Die ganzen Innereien sind bei Ferry auf´n Tisch geklatscht, hätte ich nichts gesagt hätter die sicherlich ver... is aber auch egal. Scheint ´ne ziemlich heiße Nummer zu sein. Is übrigens ´n Elf. Man Munkelt er hätte mal mit den Dornen aus Tir zusammengearbeitet...




Stick´s Wohnung

Was geht ab

Vermutlich wollen die Runner sich vorher die Gegend anschauen. Das Einzige was in dieser recht gehobenen Gegend auffällt ist der rege Verkehr vorm Stick. Hausnummer 61 scheint ein Mehrfamilienhaus der luxuriöseren Sorte zu sein. Vor der Haustür hängt eine Kamera, an der ein Lämpchen blinkt, der Garten ist gut in Schuß und das Grundstück auf dem das Haus steht, läßt keinen Zweifel an der Gehaltsklasse der Besitzer. Das Obergeschoss befindet sich in 4 m Höhe. Die Scheiben sind verspiegelt und scheinen zudem mit einer Alarmanlage verbunden zu sein. Das Haus hat 2 Stockwerke. Die Runner kommen leider zu spät. Stick ist bereits Tod, ermordet von Cutter – im Auftrag von Dr. Miller.

Hinter den Kulissen

Die Runner stehen nun vor Stick´s Wohnung und überlegen vermutlich wie sie reinkommen. Eigentlich ist es kein Problem hier einzusteigen, da die Kamera nicht aufzeichnet, der Alarmanlage der Strom abgedreht wurde und außer Stick niemand in diesem Haus wohnt. Solange die Runner keinen zu großen Lärm bei ihrem Einbruch machen sollte alles glatt gehen. Stick ist, zu dem Zeitpunkt an dem die Runner kommen, vermutlich schon mehrere Tage tot. Cutter hat ihn erschossen und sich eine Saftige Belohnung von Dr. Miller eingeheimst. Hier endet die letzte Spur der Runner, die zu Dr. Miller führte. Das Gebäude ist nur eine Mietwohnung, was bedeutet, das Ende des Monats ein Vermieter ankommt und alle Besitztümer von Stick einsackt und eventuelle Hausbesetzer (Runner, Squatter, etc.) rauswirft. 

Sag´s Ihnen ins Gesicht

Vorsichtig geht ihr um die nächste Ecke. Ein grünes, äußerst geschmackloses Sofa kommt in euer Sichtfeld und als ihr den Raum betretet entdeckt ihr eine komplette Sitzgruppe aus einem Sofa und 3 ebenso grünen Sesseln. Einer der Sessel ist in einem zentrischen, euch irgendwie bekannten Muster, etwas dunkler als die Anderen. Hinter ihm steht eine kleiner Tisch und eine Minibar. Auf dem Tisch steht eine offene Flasche Whiskey und zwei Gläser: Eins voll und eins leer. Als ihr näher kommt, seht ihr woher das Muster kommt: Auf dem Boden gegenüber dem Sessel liegt ein Mensch mittleren Alters mit schwarzen Haaren, mit dem Gesicht nach unten. Als ihr näher kommt lösen sich einige Fliegen von seinen Händen die bereits eine leicht gräuliche Verfärbung angenommen haben. In seinem feinen Armanté Anzug ist, nahe der linken Schulter, ein kleines Loch zu sehen. Als ihr die Leiche mit einem geschickten Fußtritt umdreht, gibt es ein schmatzendes Geräusch, verursacht durch Stick´s faulige Innereien die aus seiner Bauchhöhle hängen. Sein Mörder hat, nach der Ein- und Austrittswunde zu urteilen, einen Schuß Flechette aus nächster Nähe in Stick´s Rücken abgegeben. 

Hinter den Kulissen

Bei Stick hat bereits die Leichenstarre eingesetzt und leicht verwest ist er auch schon. Zum Glück der Runner stinkt es nicht so erbärmlich nach Verwesung, da die Klimaanlage bis vor kurzem ihren Dienst getan hat. Wem eine Heimlichkeits (5) Probe gelingt, bemerkt, daß die Leiche in Sitzender Position erschossen wurde und durch die Wucht des Treffers nach vorne geschleudert wurde. Zudem scheint Stick etwas in der Hand gehalten zu haben, da zwei seiner Finger recht eindeutig nach seinem Tot gebrochen wurden. Der Tathergang ist wie folgt (nur für den Spielleiter):

Cutter hat Stick angerufen er wolle sich seine Bezahlung abholen und außerdem noch etwas mit Ihm Besprechen was Dr. Miller angeht. Cutter, der Stick recht gut kannte, wählte einen Zeitpunkt für das Treffen, von dem er wußte das Stick´s Bodyguard nicht da ist. Als Sie sich beide Gegenübersaßen stand er auf um sich und Stick einen Drink einzugießen. Als er dann hinter ihm war, zog er seine Pistole und erschoß Stick. Kurz darauf tauchte sein Bodyguard auf, stellte entsetzt den Tod seines Bosses fest und tauchte daraufhin im Untergrund ab. 

Von Hier führen keine weiteren Spuren zu Dr. Miller.

Weiter geht´s mit „Wie konnte das passieren?“

Wie konnte das passieren?

Was geht ab

Früher oder später werden die Charaktere feststellen, das sie keine Fährte mehr haben der Sie folgen können. Genau dann beruft Q.J. ein Treffen im HQ ein. Dann lesen Sie den folgenden Text vor. 

Sag´s Ihnen ins Gesicht

Die Lage ist schlechter als je zuvor. Alle Spuren sind nun ein zweites mal im Sand verlaufen. Letztes Mal konnte Bruder John euch einen Hinweis geben. Doch die neue Informationsquelle, Stick ist tot. Von seinem Leibwächter gibt es keine Spur. Vermutlich ist er auch tot oder untergetaucht. Seit ihr hinter Dr. Miller her seid, gab es immer jemanden der euch einen Schritt voraus zu sein schien. Anscheinend hat dieser jemand diesmal ganze Arbeit geleistet. Ihr sitzt wieder in Q.J.´s Lagerhalle und brütet über die Ereignisse der vergangenen Tage. 

Hinter den Kulissen

Sobald die Charaktere alle eventuellen Möglichkeiten ausgetestet haben und natürlich zu keinem Ergebnis gekommen sind, sollten Sie die Spieler etwas schmoren lassen. Kurz darauf sollten die Charaktere erfahren, das Sie von einem gewissen „Dicer“ gesucht werden. Dicer ist der Bodyguard von Stick. Dieser hat nach dem Tod von Stick seine eigenen Recherchen betrieben und über einige Freunde bei der örtlichen Telefongesellschaft herausgefunden mit wem Stick vor seinem Tod telefoniert hat. Leider haben ihn einige Aztech-Agenten dabei beobachtet wie er ein zweites mal in Stick´s Wohnung gekommen ist, um dort Stick´s Leiche wegzuschaffen um seinem Boss ein würdiges Begräbnis zukommen zu lassen. Die Aztech-Agenten berichteten dies ihrem neuen Vorgesetzten Prof. Dr. William Eager, der kurzfristig, speziell auf diesen Fall angesetzt wurde. Eager ist ein skrupelloser und machtbesessener Magier, der für Aztech bereits verschiedenste Drecksarbeit zuverlässig ausgeführt hat und nun hofft durch diesen Job an die Spitze der Seattle Pyramide zu kommen. Prof. Dr. W. Eager entscheidet sich dafür Dicer gefangen zu nehmen um ihn zu verhören um den Standort von Dr. Miller herauszufoltern. Leider weiß Dicer nichts über Dr. Miller Standort, sondern nur wo der Mörder seines Chefs, Cutter, momentan steckt. Dieser hat am kommenden Wochenende ein treffen mit einem Mr. Johnson im „Wirefall“ einer Spelunke für drittklassige Runner. Da Dicer sich auf der Straße etwas zu oft nach dem Aufenthaltsort von Cutter umgehört hat, wissen die Aztech-Agenten bereits Bescheid. Eager beschließt die Gefangennahme am kommenden Wochenende durchzuführen indem er ein Team Agenten in die Bar einschleust, welches Dicer und seine eventuellen Kontakte beim verlassen der Bar festsetzten soll und zu Prof. Dr. W. Eager zu überführen hat. Dicer seinerseits weiß, das Cutter nicht ohne Rückendeckung zu einem Treffen mit einem Johnson gehen wird. Er weiß auch das dieser Cutter irgendwie in Verbindung zu Dr. Miller steht. Er hat bereits von den Runnern gehört und weiß, das diese nach Dr. Miller suchen. Aufgrund seiner knappen Finanzlage entscheidet er sich die Runner zu kontaktieren, damit diese ihm kostenlos Rückendeckung bieten, wenn er loszieht um Cutter zu stellen. Statt Geld bietet er den Runnern an, Cutter nicht sofort zu töten sondern erst Millers Aufenthaltsort aus ihm herauszuprügeln. So hätte er den Mord an seinem Boss gerächt und den Runner wäre mit Cutters Informationen hoffentlich geholfen. Klingt nach einem interessanten Abend im „Wirefall“, heh? Die nächste Szene sollte ca. 2 Tage nach „Wie konnte das passieren?“ stattfinden und beginnt mit Dicers Anruf bei Q.J.

Ein Hoffnungsfunke

Was geht ab

In der nächsten Szene unterbreitet Dicer, der ehemalige Bodyguard von Stick, Q.J. einen Deal: Die Runner helfen ihm sein Versagen zu rächen, dafür bekommen Sie die Information wo Dr. Miller ist. Zeitgleich beschließt der Gegenspieler der Charaktere Dicer gefangen zu  nehmen um ihm eben jene Information zu entlocken, die er den Runnern versprochen hat. Dr. William Eager (Der Gegenspieler) entscheidet sich dafür Dicer bei seinem Treffen mit einem vermeintlichen Mr. Johnson zu schnappen. Was Dr. William nicht weiß, ist dass der „Mr. Johnson“ Cutter ist. Cutter seinerseits hat ein Treffen mit einem Mr. Johnson und ahnt nichts von der drohenden Gefahr. Gleiches sollte für die Charaktere gelten. Der einzige der ahnt das diese Situation ein explosives Pulverfass sein könnte ist Q.J. Dieser heuert ein zweites Runnerteam an um das erste (die Charaktere) zu decken. 

Falls die Runner zu Hause sind ruft Q.J. bei ihnen an und beordert sie zu seiner Lagerhalle. Sobald die Runner in der Lagerhalle sind lesen Sie folgenden Text vor.

Sag´s Ihnen ins Gesicht

„Gut euch zu sehen, ich hoffe ihr habt einen Moment Zeit. Ihr erinnert euch sicherlich, das wir in Stick´s Wohnung, nur Stick´s Leiche gefunden haben, richtig? Vor, knapp einer Stunde hat mich ein Mann namens „Dicer“ angerufen, der behauptete er könne mir helfen, Dr. Miller zu finden. Natürlich nicht umsonst. Leider wollte er kein Geld, sondern eine kleine Dienstleistung von euch. Anscheinend hat er sich über euch erkundigt, denn er kannte eure Namen und konnte euch ausreichend gut beschreiben. Ihr sollt an einem bisher unbekannten Tag eine Person für die Dauer eines Abends schützen. Die Katze im Sack, würde ich sagen. Falls wir Miller noch kriegen wollen ist das unsere einzige Möglichkeit. Ich weiß leider nicht wie zuverlässig dieser „Dicer“ ist. Es könnte ein Falle sein, denn, so wie es aussieht sind wir die Einzigen die wissen, das Miller noch lebt. Ich habe bereits ein Team aus Runnern zusammengestellt, die euch Rückendeckung geben werden. Keine Sorge, jeder von ihnen war ein guter Freund von Biggie. Die Leute sind alle vertrauenswürdig. Mmh, ja, dieser „Dicer“ scheint es allerdings ernst zu meinen, zumindest sagte man mir das. Meinen Informationsquellen nach ist er absolut zuverlässig was seine Arbeit angeht und der Mord an Stick, scheint ihn ziemlich in Rage gebracht zu haben, aber wie gesagt alles Informationen aus zweiter Hand. Ich werde ihn gleich zurückrufen und annehmen wenn es keine Einwände gibt?“

[Sollte es Einwände geben, können sie versuchen diese aus der Welt zu räumen, oder den Charakteren schlicht und ergreifend klar machen, das dies die EINZIGE Spur ist die Sie haben. Lehnen Sie dennoch ab is der Run hier zu Ende. Ansonsten geht es wie folgt weiter:]

„Sehr gut. Ich werde ihn von oben Anrufen. Sichere Leitungen und so... ihr versteht schon.“ Q.J. steht auf und fährt mit dem Aufzug nach oben. Während ihr unten am Tisch sitzt und überlegt auf was ihr euch da eingelassen habt. Minuten vergehen und als ihr draußen einige Fahrzeuge halten hört, denkt ihr eine Schrecksekunde über Q.J´s Worte nach: „Sichere Leitung“. Schon habt ihr die Waffen bereit und verteilt euch im Raum. Kurz darauf  hört Ihr das Piepen des Magschlosses und das zurückschnellen einiger Riegel. Als die Tür sich bereits einen Spalt breit öffnet denkt ihr an ein Aztech Sonderkommando, wie ihr es schon einige Male hautnah erlebt habt. Statt dessen streckt eine dunkelhaarige Frau ihren Kopf durch den Türspalt und späht in das Innere der Lagerhalle. 

Hinter den Kulissen

Bei der durchaus gutaussehenden Dame, die da ihren Kopf in die Lagerhalle streckt, handelt es sich um Cathy, die Riggerin des zweiten Teams. Q.J. hat Cathy oben angerufen kurz nach dem er mit Dicer gesprochen hatte, und sie gebeten das Team zusammenzutrommeln und zu seiner Lagerhalle zu schaffen. Das Team besteht aus folgenden Charakteren:

	Cathy
	Mensch, 1,89 m, 76kg, dunkle Haare, grüne Augen, freundliches Auftreten. Cathy ist der Kopf des zweiten Teams. Geboren wurde Sie als Tochter einer Automechanikerin und eines Fernfahrers. Sie wuchs in den Barrens auf, konnte jedoch dank ihrer Eltern die Schule besuchen und einen hervorragenden Abschluß machen. Später wurde ihr, nach abgeschlossener Ausbildung zum Fahrzeugmechaniker, ein Job als Rigger bei Ares angeboten. Nach kurzer Zeit im Konzernleben verließ sie Ares, da sie die Arbeit als langweilig und nicht sonderlich ausfüllend empfand. Sie tauchte unter und arbeitet seit dem im Schatten. Vor knapp 2 Jahren lernte Sie Big Byte kennen, der Sie mit Blackbird zusammenbrachte. Als beide später Dogboy aufgabelten, sahen sie in dem Samurai die perfekte Ergänzung zu ihrem Team. Zusammen mit Big Byte als Decker haben Sie schon so manchen Coup gemacht. Sparky ist erst seit einigen Monaten im Team. Cathy hat der Tod von Big Byte ziemlich hart getroffen, da sie sich ziemlich gut kannten und eine Vertrauensbeziehung aufgebaut hatten die in der Schattengemeinde ihresgleichen suchte. Sie freut sich mitzuhelfen Biggies letzten Run abzuschließen. 



	
	Konstitution
	Stärke
	Schnelligkeit
	Charisma
	Intelligenz
	Willenskraft

	
	6
	4
	5
	5
	6
	4

	
	Fertigkeiten:

Cyberware, Alles Alphaware

Pistolen: 
5
Riggerkontrolle (2)

Geschütze:
6
Datajack (3)

Waffenlos:
3
Smartlink (2)

Athletik: 
4
Funk mit Commlink X

Elektronik. 
5
Cyberaugen mit IR, LV, El. Vergrößerung (3) und

Computer: 
3
Entfernungsmesser 

Auto 
7


Auto B/R: 
5
Essenz: 2,28

Motorrad: 
5
Reaktion: 5 (11)

Motorrad B/R:
4
Initiative: 5 (11) +1W (+3W)

Biotech: 
4
Kampfpool: 7

Rotormaschinen: 
5
Steuerpool: 11

Vektorschub B/R: 
5


Ausrüstung:

1 Eurocar Westwind 2000 Turbo

2 Ford Americar

3 Steel Lynx Combat Drone mit je einem schweren Maschinengewehr und 100 Schuss

2 Überwachungsdrohnen

1 Aufklärungsdrohne

Fernsteuerdeck (8)

Panzerjacke (5/3)

Ares Predator II mit 2 Extrastreifen normaler Munition.

Oberschichtlebensstil.

Sonstige Ausrüstung nach Bedarf. (Die Ausrüstung sollte allerdings zum Charakter passen und insgesamt nicht mehr als 150.000 kosten)


	Blackbird
	Mensch, 1,91 m, 98kg (durchtrainierte Muskeln), kurz geschorene blonde Haare, blaue Augen, ruhiges und selbstsicheres Auftreten. Der ruhige stets dunkel gekleidete und von zahlreichen Narben harter kämpfe übersäte Mann ist der Kampfmagier des zweiten Teams. Blackbird wurde in den Barrens als Sohn eines Straßensamurais und einer Kampfmagierin geboren. Sein Vater brachte ihm viel über das Leben und Überleben auf der Straße bei. Seine Mutter starb als er 15 war, konnte allerdings seine arkanen Fertigkeiten soweit ausbilden, das Blackbird in der Lage war den gewaltsamen Tot seiner Mutter zu rächen. Mit 21 verlor er seinen linken Arm in einem Straßenkampf gegen einen Straßensamurai, den er zu einem Kampf Mann gegen Mann herausgefordert hatte. Nach dem Tod seines Vaters begann für Blackbird sein eigentliches Leben als Shadowrunner. Hatte er bisher immer im Schatten seines Vaters gestanden mußte er sich nun seine Sporen selbst verdienen. Nach einigen Runs für Ares und Renraku die eigentlich tödlich hätten ausgehen sollen, stieß Blackbird auf Big Byte. Dieser erkannte das unglaubliche Kampfpotential in Blackbird und bot ihm einen Platz in seinem Team auf. Nach einem Run „auf Probe“ willigte Blackbird ein. Blackbird sieht das Team als seine Familie an und ist bereit für jeden einzelnen durchs Feuer zu gehen obwohl er das selbst nie zugeben würde. Zudem ist er, seit einigen Runs und nach einigen Saufgelagen Tanks „Bruder“. 

	
	Konstitution
	Stärke
	Schnelligkeit
	Charisma
	Intelligenz
	Willenskraft

	
	5
	6
	5
	4
	5
	6

	
	Fertigkeiten:

Cyberware, Alles Betaware

Waffenloser Kampf:
5
Cyberarm mit

Cyberimplantatw.:
7
[Stärke +3

Klingenwaffen:
4
Smartlink (2)

Athletik: 
4
Sporn, einz.]

Beschwören: 
5
Cyberaugen mit IR, LV, El. Vergrößerung (3)

Auren lesen: 
3


Hexerei 
7
Magie: 7 (11)

Verzaubern: 
4
Essenz: 5,13

Motorrad: 
4
Reaktion: 5

Motorrad B/R:
2
Initiative: 5 +1W

Pistolen:
4
Kampfpool: 8

Maschinenpistolen: 
5
Zaubereipool: 6

Heimlichkeit: 
5



Zauber:

Ausrüstung:
Manablitz
7

Panzerjacke (5/3)
Betäubungsball
6

Securetech Mantel (4/2)
Feuerball
6

Ares Predator II mit 2 Extrastreifen APDS Munition.
Todesberührung
5

Mittelschichtlebensstil.
Heilen
4

Zauberkategoriefokus (Kampf, 4)
Säurestrahl
7

Sonstige Ausrüstung nach Bedarf. (Die Ausrüstung sollte allerdings zum Charakter passen und insgesamt nicht mehr als 150.000 kosten)


	Tank
	Troll, 2,72 m, 492kg, halblange schwarze Haare, braune Augen, eher zurückhaltendes  Auftreten. Tank ist bei den Runs meisten für die Dinge zuständig für die Blackbirds Zauber oder Dogboy´s Maschinenpistolen nicht reichen. Tank wurde bereits als Troll im Salish Shide geboren und emigrierte mit 14 nach Seattle. Er lernte sein Waffenhandwerk von Bonecrusher einem alten Mafiapaten der durch Zufall auf das Talent des jungen Trolls aufmerksam wurde. Mit 21 hatte Tank bereits eine ansehnliche Reputation, natürlich nur in Mafiakreisen, und ein recht gutes finanzielles Polster. Die, für ihn so simple Wetwork, welche die Mafia ihm bot, reichte ihm schon bald nicht mehr aus und so wechselte er in eine wie er es nennt „härtere Szene“. Nach einer totalen Pleite, bei der Tank fast sein Leben verlor, ließ er sich mit Cyberware aufrüsten, um, wie er sagt „dem Marktstandard zu entsprechen“. Kurz darauf traf er Blackbird der ihn in Big Byte Team brachte. Tank ist von Blackbirds „Samurai-Nummer“ ziemlich beeindruckt und hält große Stücke auf den Magier. Beide sind enge Freunde und Tank würde alles für Blackbird tun. Cathy („die Kleine“) ist für Tank immer noch nach Big Byte der Kopf des Teams. Tank ist trotz seiner rohen Erscheinung ein ziemlich netter Zeitgenosse, und solange niemand über seine Metarasse oder Blackbird herzieht ist Tank ein sehr angenehmer Freund und Gesprächspartner. 

	
	Konstitution
	Stärke
	Schnelligkeit
	Charisma
	Intelligenz
	Willenskraft

	
	11 (16)
	12 (15)
	3 (7)
	2
	3
	4

	
	Fertigkeiten:

Cyberware, Alles Betaware

Waffenloser Kampf:
5
Kunstmuskeln (3)

Schwere Waffen: 
8
Dermalverkleidung (3)

Knüppel:
7
Reflexbooster (2)

Athletik: 
3
Elektronische Vergrößerung (3)

Geschütze:
5
Smartlink (2)

Gewehre:
4

Scharfschützengew.:
9


Heimlichkeit:
6
Essenz: 0,78

Motorrad: 
2
Reaktion: 3 (7)

Schwere Waffen B/R
4
Initiative: 3 (7) +1W (3W)

Schrotflinten:
3
Kampfpool: 8

Maschinenpistolen: 
5


Gebräuche Straße: 
5


Ausrüstung:

Ranger Arms SM-3 mit 3 Magazinen APDS

RPG SMG mit Gyro Deluxe und 500 Schuss Gurtmuni

Baseballschläger (Knüppel)

Panzerjacke (5/3)

Gefütterter Mantel (4/2)

Schwere Sicherheitspanzerung (7/5)

Honda Viking

2 Monate Mittelschicht

Sonstige Ausrüstung nach Bedarf. (Die Ausrüstung sollte allerdings zum Charakter passen und insgesamt nicht mehr als 80.000 kosten)


	Sparky
	Zwerg, 1,29 m, 82kg, lange schwarze Rastalocken, braune Augen, äußerst schweigsames und zurückhaltendes Auftreten. Sparky wurde bereits als Zwerg geboren. Sein Vater ist Energieelektroniker und seine Mutter Mechanikerin, was ihm das Werkzeug quasi in die Wiege legte. Er besuchte eine Schule nach der anderen und studierte schließlich Maschinenbau und Hardwareprogrammierung. Nach seinem äußerst erfolgreichen Abschluß versuchte er sich im Berufsleben, was ihm allerdings nach einigen Tagen bereits zu langweilig erschien. Über einige Freunde von der Universität bahnte sich Sparky seinen Weg immer tiefer in die Schattenszene. Schließlich wurde er Mechaniker für einen Kampfrigger, den allerdings nach kurzer Karriere das Zeitliche segnete. In den Unterlagen des verstorbenen fand Sparky Cathy Adresse und heuerte an. Sparky´s Verständnis von Elektronik, Computerhardware und Mechanik war zu diesem Punkt bereits so unglaublich, das Cathy sofort Big Byte benachrichtige der dem Zwerg über einige Connections eine kleine Werkstatt organisierte. In dieser in Downtown gelegenen Werkstatt arbeitet Sparky tagein tagaus an experimentellen Computerchips, neuen Feuerleitsystemen und ähnlich „abgefahrenem Zeug“, wie Tank immer sagt. Sparky steht immer auf Abruf bereit um in Big Byte´s Team auf jedem Run das technische Sachverständnis aufzubringen, das nötig ist um selbst die kniffeligsten Sicherheitssystem auszuschalten. Sparky weiß ungefähr worum es bei diesem Run geht, da Big Byte seinen Rat eingeholt hat bevor er mit Dogboy bei Aztech eindrang. Sparky hilft den Runnern eigentlich um Big Bytes „technisches Vermächtnis“ zu ehren. Allerdings ist er ebenso an der neuen Hardware von Aztech interessiert.

	
	Konstitution
	Stärke
	Schnelligkeit
	Charisma
	Intelligenz
	Willenskraft

	
	4
	6
	3
	5
	7 (9)
	7

	
	Fertigkeiten:

Cyberware, Alles Betaware

Computer:
5
Datajack (3)

Computer B/R: 
8
Datajack (4)

Elektronik:
9
Headware Memory (300 MP)

Motorrad B/R: 
5
Elektronische Vergrößerung (3)

Cybertechnologie:
7
Encephalon (4)

Auto B/R:
4

Programmierung:
10


Heimlichkeit:
3
Essenz: 3,36

Motorrad: 
2
Reaktion: 5 (6)

Schwere Waffen B/R
4
Initiative: 5 (6) +1W

Schrotflinten B/R:
3
Kampfpool: 9

Rotormaschinen: 
5
Taskpool: 3

Gebräuche (Matrix):
5


Ausrüstung:

Panzerweste (4/2) mit diversen Taschen und Werkzeugen

Elektronik-Werkzeugkiste, Computer-Werkzeugkiste, Fahrzeug-Werkzeugkiste

Elektronik-Werkstatt, Computerladen, Fahrzeugladen, Cybertechladen.

2 Monate Mittelschicht (er ist eigentlich nie zu Hause)

Sonstige Ausrüstung nach Bedarf. (Die Ausrüstung sollte allerdings zum Charakter passen und insgesamt nicht mehr als 300.000 kosten)


Weiter geht’s mit „Schnappt den Dicer“.

Schnappt den Dicer

Was geht ab

In dieser Szene bekommen die Charaktere das erste Mal die Chance eine richtige, echte Information zu erhaschen die sie dem Ziel etwas näher bringt. Wenn die Runner zum Treffen mit Dicer kommen, erleben Sie allerdings eine Böse Überraschung, denn just als Dicer auf Cutter zugeht um ihn zu stellen, rollen Aztech-Agenten in das „Wirefall“ um sich den Dicer zu schnappen. Die Schießerei zwischen den Runnern, den Aztechagenten und den Bodyguards von Cutters Johnson nimmt epische Ausmaße an. Spätestens wenn es Dicer gelingt Cutter zu überwältigen, sollten die Runner die Flucht antreten. Draußen fechten Cathy und ihr Team bereits einen Kampf gegen einige Agenten und die Polizei aus, was den Charakteren die Flucht nicht erleichtern sollte.

Q.J. ruft Dicer an. Ein Charakter könnte die Leitung zurückverfolgen und würde spätestens stutzig werden wenn er feststellt das der Anruf aus einem Lone Star Gefängnis kommt (Dicer kennt einen der Wärter recht gut und nutzt den Telekomanschluss recht häufig) Nötig ist eine Computerprobe (11). Dicer lässt sich Telefonnummer vom Anführer des Runnerteams geben und sagt er würde sich melden wenn es los geht. Die Runner haben also praktisch keine Möglichkeit sich vorzubereiten. Dicer ruft die Charaktere um kurz vor 10 des selben Tages an und sagt Sie sollen sofort zum „Wirefall“ kommen. Verfolgen die Runner den Anruf wieder zurück stellen sie fest, dass Dicer aus dem „Wirefall“ anruft. Die Runner brauchen ca. 15 Minuten von Q.J.´s Lagerhalle bis zum „Wirefall“. Die Bar liegt am Rande von Downtown, die Sicherheit auf der Straße ist nur mäßig. Auf dem Weg zum „Wirefall“ sollte es zu keinen Zwischenfällen kommen. Das Lokal hat einen recht guten Ruf, der sich auch in der Sicherheit wiederspiegelt. Am Eingang stehen 3 Rausschmeißer (Verwenden Sie die Stats eines Straßensamurai, inkl. Panzerung und Handfeuerwaffen). Eingelassen wird jeder der keine offensichtlichen Waffen trägt (Tarnstufe 5 und mehr). Der Klub selbst ist eine umgebaute Lagerhalle (Siehe Zeichnung). Die Tische haben eine Barrierestufe von 6, Stühle eine von 4 und die Bar eine von 8. 

[image: image2.png]



	Raum
	Beschreibung

	1
	Vorraum. Links und rechts der Tür ist je ein Tresen angebracht. Der rechte dient zur Abgabe der Garderobe, der Linke zur Abgabe (Abnahme) von Waffen (die mehr als Tarnstufe 4 haben). In diesem Raum halten sich immer 3 Rausschmeißer auf, die akribisch genau darauf achten, das niemand mit einer „riesigen Kanone“ hereinspaziert. Im Türrahmen ist ein Waffendetektor Stufe 4 eingebaut. Einer der Rausschmeißer steht immer hinter dem linken Tresen und achtet auf einen Monitor, der mit dem Waffendetektor verbunden ist. Entdeckt er eine zu große Kanone blickt er kurz zu einem seiner Kollegen, und dieser macht den Gast darauf aufmerksam, dass er bitte seine Waffe abgeben möge. 

	2
	Die Nische. Hier sitzen meisten kleine Syndikatsbosse, Konzernexecs oder Möchtegernjohnsons. Der Boden ist aus Holzdielen und die Wände sind Holzverkleidet. Die Trennwand zum restlichen Lokal hat eine Barriere von 7 und ist ebenfalls bis auf ein Meter Höhe aus Holz, allerdings mit Makroplast verstärkt. Das Fenster in der Trennwand ist leicht getönt (Sicht +2Modifikator) und hat Barrierestufe 2.  Über dem Tisch hängt eine alte Öllampe in die man eine Glühbirne eingebaut hat, und wirft ein trübes, gelbliches Licht auf den Sitzplatz. Heute sitzen hier 3 kleine Ganger und ein Konzernexec mit einem Jahreseinkommen von unter 80.000 Nuyen. Er versucht den Gangern seine missliche Ehesituation zu erklären und das seine Frau doch bitte schnell und leise ins Grass beißen solle. Sobald im Lokal eine Schießerei einsetzt verschanzen sich die drei Ganger hier (verwenden Sie die Stats einer Straßenmagierin (ohne Magie und entsprechende Fertigkeiten, dafür mit Waffenloser Kampf 5 und Pistolen 3, sowie mit Panzerjacke und Ares Predator) und attackieren jeden der zu nah an der Nische vorbeikommt. Sobald einer der Ganger einen schweren Schaden oder mehr erlitten hat geben die anderen auf. Der Konzernexec hingegen, fängt, sobald eine Schießerei beginnt, an zu schreien und zu zetern was das Zeug hält. Alle Gehörbezogenen Wahrnemungproben sind um 4 erschwert, solange der Exec lebt. Seine Hysterie hält ungefähr 15 Minuten an. Während dieser Zeit ist er durch nichts und niemanden zum Schweigen zu bringen.

	3
	„Gästebereich“. An diesen Tischen sitzen meist ortsfremde Billigrunner. Heute sitzen am nördlichen Tisch zwei alte Herren (ehem. Mafiosi) die sich über die Familie unterhalten und dabei kräftig einen heben. Wenn die Schießerei beginnt sind beide zu betrunken um irgendwie zu reagieren.

	4
	Bar. 2 Barkeeper schenken hier alle erdenklichen alkoholischen Getränke aus. An der Wand hinter der Theke ist ein großer Spiegel angebracht vor dem die Getränke aufgereiht sind. Die Barkeeper tragen gute Kleidung und kümmern sich hervorragend um die Gäste an der Bar. Zwei Huren sitzen an der Bar und unterhalten sich mit einem der Barkeeper. Neben einer der beiden sitzt ein jüngerer Runner, der ständig mit einer der beiden Frauen flirtet. Am Ende der Bar steht der Zuhälter und überwacht das treiben an der Bar. Er hat einen Mantel an unter dem er eine Maschinenpistole verbirgt. Sobald der Ärger anfängt, sorgt er dafür das seine Freudenmädchen unbeschadet aus dem Hinterausgang kommen. Der Runner an der Bar hingegen wird sich hinter der Bar in Deckung begeben und diese Standhaft verteidigen.

	5
	Lagerraum. Hier lagern viele, leicht entzündliche alkoholische Getränke, von denen höchsten die Hälfte in den Ucas erlaubt ist. Am südlichen Ende befindet sich ein verspiegeltes Fenster  durch das man in das Damen-WC blicken kann. Im Notfall könnte ein Runner, der bemerkt (Wahrnehmung (10)) das hinter den Spiegel der Lagerraum ist, hindurchspringen (Barriere 2).  Am nördlichen Ende ist eine große doppelflügelige Tür angebracht, die als Lieferanteneingang dient. Während die Runner im Lokal sind parkt Cathy hier und hält den Hinereingang sauber.

	6
	Flur. Kurzer Verbindungsgang zwischen Damen- und Herren-WC. 

	7
	Damen-WC. 2 Toiletten und Waschbecken, sowie ein extragroßer Wandspiegel.

	8
	Damen-WC. 2 Toiletten und Waschbecken, sowie ein extragroßer Wandspiegel.

	9
	Sitzgruppen. Über jedem der vier Holztische, die hier stehen, ist ein Öllampenimitat aufgehängt, welches sein Licht ringförmig nach unten abstrahlt und so auch nur die Tische erhellt. Hier sitzen immer zwischen 3 bis 18 Personen (3W6) und sind in irgendwelche Unterhaltungen vertieft. Bei einem Schusswechsel verfallen diese in absolute Panik und rennen wie wild im Lokal umher. Die ersten 4 Runden des Gefechts besteht eine Chance von 1-2 auf dem W6 das einer der Runner versehentlich einen der umherstürmenden Gäste trifft, sobald er schießt. Ein Smartlink senkt die Wahrscheinlichkeit  auf 1 auf dem W6. 

	10
	Sitzungsraum. Dieser Raum ist vom Rest des Lokals, durch eine verstärkte, mit Holz verkleidete Makroplastwand (Barriere 14) getrennt. Hier sitzt Cutter (Werte im Anhang) zusammen mit einem Mr. Johnson (Werte wie Passant mit Verhandeln 5) und den 3 Bodyguards des Johnsons (Werte wie Waffenexpertin mit Panzerjacke und UZI III mit Smartlink). Der Raum ist schalldicht und die Tür besitzt auf der Innenseite 2 Riegel (was ihr Barrierestufe 8 gibt). Sobald eine Schießerei beginnt, umstellen die Bodyguards ihren Boss und versuchen die Tür zum Hinterausgang zu gelangen. Cutter hingegen, nutzt seinen Auftraggeber als Deckung, oder falls dieser stirbt einen der Gäste und versucht ebenfalls zum Hinterausgang zu gelangen.


Der Schlachtplan

Sobald die Charaktere das „Wirefall“ betreten (sprich an den Türstehern vorbei sind), zeigt der Barkeeper kurz auf den ersten der Charaktere und der Elf vor dem Barkeeper dreht sich zu den Charakteren um, steht auf und geht auf Sie zu.

Sag´s Ihnen ins Gesicht

Der Elf der gerade auf euch zuspaziert muss Dicer sein. Als er näher an euch herantritt, streckt er [Name des Anführers der Runner] seine Hand entgegen und lächelt. „Schön das Sie kommen konnten. Ich bin wie Sie sicherlich schon ahnten Dicer. Das Objekt unserer Interesse sitzt, wenn Sie dort um die Kurve gehen, rechts in einem Verhandlungsraum. Neben dem Zielobjekt sind noch ein Zivilist und 3 Wachen mit leichter Bewaffnung anwesend. Was Sie vielleicht noch nicht wissen ist, das unser Zielobjekt ein Magier ist.“ [Falls einer der Charaktere ein Funkgerät hat, meldet sich Cathy jetzt zu Wort]

„Ihr beeilt euch besser hier draußen marschiert ne Halbe Armee auf, Tank meint es sind A..[eine krachende Granatexplosion, kurz statisches Rauschen] ..ei Teams, schnell näherkommend [Maschinengewehrfeuer und donnernde Einschläge] ... ar knapp. Beeilt euch!!“

Trotz der lauten Musik merkt ihr das gerade ein ziemlich schweres Fahrzeug mit hoher Geschwindigkeit am „Wirefall“ vorbeibraust. Ein Blick auf den Eingang bestätigt eure Befürchtungen, die Türsteher schnappen sich schweres Geschütz und rennen Richtung Hauptausgang.

[Dicer blickt leicht verwirrt und fährt dann fort] „Meine Herren, wir sollten schnell handeln, bevor wir weiteren Besuch empfangen. Oh und bevor ich es vergesse, Cutter gehört mir.“

Hinter den Kulissen

Die meisten Gäste des Wirefall bekommen von der Schlacht die draußen ausgetragen wird nichts mit. Einige lauschen kurz angespannt und widmen sich dann wieder ihren Tätigkeiten. Sobald die ein Runner seine Waffe zieht geht der Tumult los. Wenn dies geschieht wir auch Cutter und sine Mr. Johnson darauf aufmerksam (Siehe Raum 10). Falls die Runner nichts tun, stürmen nach spätestens 5 Runden 5 Aztech Trooper durch den Haupteingang (Gleiches gilt wenn die Runner loslegen).

Kampf der Giganten

Sobald zwei der Bodyguards tot sind, bricht Dicer zu Cutter durch. Dicer geht mit gezogenem Schwert (ein Waffenfokus Stufe 8) auf Cutter los. Dieser setzt sich ebenfalls mit einem Schwert zur wehr. Während die Runner sich ein blutiges Gefecht mit Aztech Agenten liefern beschreiben Sie zwischendurch immer wieder wie beide Kontrahenten mit wild wirbelnden Klingen aufeinander eindreschen. Früher oder später bekommt Dicer, trotz einiger schwerer Verletzungen die Oberhand und stellt Cutter mit der Schwertspitze an der Kehle in die Ecke gedrängt. Danach zieht er ihm mit dem Knauf seines Schwertes eins über und wirft ihn über seine Schulter und gibt den Charakteren Bescheid.

Was geschieht draußen ?

Während die Runner drinnen gegen die Bodyguards des Johnson und Eindringende Konzerntruppen kämpfen, liefert sich Cathys Team eine wahre Schlacht. Tank liegt auf einem Hausdach, einen Block entfernt und nimmt mit einem Scharfschützengewehr alle aufs Korn die sich dem „Wirefall“ nähern. Blackbird rennt auf dem Parkplatz vor dem „Wirefall“ zwischen den parkenden Fahrzeugen herum und spielt mit einem ASFT (Aztech Special Forces Team) Katz und Maus. Cathys Drohnen tanzen währenddessen mit einem Ares Citymaster um diesen davon abzuhalten die Ausfahrt zu sperren. Sobald die Charaktere das Gebäude verlassen, steigt Tank vom Dach und schnallt sich sein RPG-Maschinengewehr um und nimmt den Ares Citymaster unter Beschuss, während er versuch so schnell wie möglich zu einem von Cathys Ford Americars zu kommen. Blackbird stürmt über den Parkplatz in den Haupteingang vom „Wirefall“, quer durchs Lokal zum Hinterausgang. Wo Cathy mit ihrem Westwind geparkt hat. Die Runner sollten in Cathys zweiten Ford Americar einsteigen der hinter dem Westwind parkt und zusehen das sie die Ohren anlegen. Nach einer rasanten Flucht durch Seattles Innenstadt sollte die Polizei die Azzies stoppen. Weiter geht´s mit „Lötkolben und Kneifzange“. Nach diesem Run verabschieden sich Cathy und ihr Team von den Runnern.

Lötkolben und Kneifzange

Was geht ab

Die Runner haben jetzt jemanden der die Informationen hat die Sie benötigen und müssen Sie nur noch aus ihm herauspressen. Was den Runnern allerdings klar sein sollte, ist, das Sie nicht die einzigen sind, welche die Information haben wollen, die in Cutters Kopf steckt. Zumindest scheint es so. Der Gegenspieler der Runner, Eager, glaubt immer noch zu wissen das Dicer die Informationen hat, die er benötigt um Dr. Miller zu bekommen, was darin gipfelt, das auf Dicer die recht stattliche Summe von 100.000 Nuyen ausgesetzt wird. Die Informationen die Cutter besitzt sind zwar nicht leicht zu bekommen, allerdings mit etwas Nachdruck, lässt sich alles nötige aus Cutter herausquälen. Danach verschwindet Dicer und nimmt Cutter mit. Cutter wird zwei Tage später aus dem Meer gezogen und Dicer „stirbt offiziell“ bei einer Straßenschlacht gegen ein ASFT (Siehe auch Handout SimSinn-Star stirbt bei Explosion im Einkaufzentrum und Straßenschlacht fordert über 40 Tote). Verwenden Sie die Regeln zum Verhören aus dem SR3 und lesen Sie die Erfolge auf folgender Tabelle ab.

	Erfolge
	Information

	1-2
	Von mir erfahrt ihr nichts. Ich verreck doch sowieso, warum sollte ich euch dann noch etwas verraten?

	3-4
	Dr. Miller ist, wie ihr wisst der Assistent von Doc Holbers, sonnem ollen Azzie. Er ruft immer mich an, ich hab seine Nummer nicht, ich weiß nicht mal wie der Aussieht. Aber er zahlt gut. Er hat mich immer über das Telefon in Downtown bei Gunnar´s Tankstop angerufen. Jeden Tag um 17-00 Uhr muß ich mich da einfinden, für den Rest der Woche. Morgen und übermorgen noch. 

	5-6
	Scheiße, scheiße, scheiße ... Ich, ich kann euch sagen wo er jetzt arbeitet. Er hat bei Shiawase angefangen glaub ich. Bei einem unserer Telefonate, blinkte am Anfang das Logo von denen, aber nur ganz kurz. Er glaubt ich hätte es nicht gesehen, hab ich aber ... ich kann euch Geld besorgen wenn ihr mich gehen lasst! Viel Geld...

	7-8
	Bei unserem letzten Telefonat, gestern, wurde er kurz unterbrochen. Jemand sagte sein Wagen sei da und wann er denn wünsche zum Hafen zu fahren, sein Boot würde an Dock 19 warten. Hah der arme irre hat ihn ziemlich harsch unterbrochen, mit ner 45er, glaub ich. Ihr müsst mich nicht töten, ich kann Dr. Miller finden... 


Fassen wir die Hinweise zusammen:

-
Dr. Miller ruft am Samstag und Sonntag jeweils um 17-00 Uhr noch einmal bei Gunnar´s Tankstop an. Weiter bei „Gunnar´s Tankstop“

-
Er hat irgendetwas mit Shiawase zu tun. Weiter bei „Fragen und Antworten“

-
Und er wollte gestern zum Hafen, Dock 19 fahren, wo ein Boot auf ihn warte. Weiter bei „Piraten“

Bleiben den Runnern je nachdem, wie gut sie verhören können zwischen keiner und drei Möglichkeiten.

Gunnar´s Tankstop

Was geht ab

Die Runner warten an Gunnar´s Tankstop bis Dr. Miller anruft und verfolgen das Gespräch zurück. Sie könnten auch vorschlagen das Cutter ein Treffen vereinbart oder ähnliches. Allerdings macht Dicer klar das Cutter keine Zeit für so etwas hat (Es sei denn es gelingt eine Verhandlungsprobe gegen 10). Die Runner haben ihre Informationen und er möchte jetzt auch Cutter haben. Also sollten die Runner Dicer seinen Willen lassen und Cutter rausgeben, wenn nicht erschießt Dicer Cutter sofort und flüchtet dann. Zudem ist Q. J. dafür das die Runner ihr Wort halten. 

Das Anruf den Dr. Miller diesen Abend macht lässt sich bestenfalls bis zu einem Satelliten zurückverfolgen und verliert sich dann, da er ein Funktelefon verwendet. Geben die Runner vor Cutter zu sein (mittels Stimmmodulator, etwas Kosmetik und Schauspielerei) oder konnten Sie Dicer dazu überreden Cutter noch etwas am leben zu lassen können Sie Dr. Miller auf keinen Fall zu einem Treffen überreden. Allerdings gibt er ihnen den Auftrag einen gewissen Mr. Beverron zu töten weiter geht ´s dann bei Lose enden. Fliegt der Schwindel auf legt Dr. Miller auf und die Spur endet hier. 

Sag´s Ihnen ins Gesicht

Gunnar´s Tankstop ist eine mäßig teuere Tanke an der von Brötchen über Benzin bis hin zu Dope und Waffen anscheinend alles erhältlich ist. Das Verkaufgebäude der Tankstelle erinnert an einen Supermarkt und ist von außen komplett in Blau gehalten. Daneben steht eine kleine Autowerkstatt ebenfalls in blau an die jemand in schwarz „Fuckin car wrecker“ gesprüht hat. Die Einschusslöcher darunter und der recht saubere Boden, sowie das nur fast fertige „r“ von wrecker deuten auf das jähe Ende eines unterdurchschnittlichen Künstlerlebens hin. Technisch gesehen ist die Tankstelle auf dem neuesten Stand: Sie besitzt Automatische Tankstutzen für Automatentaxis, Rotormaschinen und Drohnen. Dieser Gunnar muss ein recht fleißiger Geschäftsmann sein. Das gesuchte Telefon befindet sich bei einem kleinen Unterstand gegenüber der Tankstelle. Momentan telefoniert eine fette Orkfrau recht angeregt, was an ihrer sehr aktiven Körpersprache leicht zu erkennen ist.

Hinter den Kulissen

Nun, wie es aussieht ist die Telefonzelle besetzt und egal wann die Runner kommen oder wie lange Sie auch warten, die fette Orkfrau bleibt und telefoniert. Falls die Runner die Frau bitten zu gehen, wird diese den Runnern sagen sie sollen sich gefälligst ein anderes Telefon suchen. Mit Waffengewalt lässt sie sich leicht verscheuchen (kommt dann aber 5 Minuten später mit Orkgänger wieder, Siehe Trollgänger SR3 mit an die Rasse angeglichenen Attributen). Einzig mit Geld lässt sie sich friedlich aus der Telefonzelle entfernen (ab 200 Nuyen). Um punkt 17-00 Uhr klingelt das Telefon und wenn die Runner abnehmen, meldet sich eine Stimme mit „Miller hier! Cutter bist du es? Es gibt Probleme!“

Sollte einer der Runner einen Stimmenmodulator haben (Cyber oder Nicht-Cyber) würfelt er mit seiner Stufe eine Probe gegen 5. Zudem wird Dr. Miller fragen warum das Bild nicht an ist, wenn die Runner es ausgemacht haben. Mit einer gelungenen Verhandlungen (8) Probe kann man Dr. Miller erklären das jemand die Kameralinse eingeschlagen hat. Sollten die Runner eine Probe verpfuschen oder sich als Jemand anders als Cutter zu erkennen geben legt Miller auf und ruft nie wieder an. Während des Telefonats könnte der Decker der Runner mit einer Computer (10) Probe das Telefonat zurückverfolgen. Gelingt die Probe landet er schließlich in einem Satelliten wo das Signal endet. Spielen die Runner mit erzählt Dr. Miller weiter:

 „Es gibt da wieder jemanden der im Weg ist, Cutter. Du weißt ja, das ich von Stick eine neue SIN bekommen habe, richtig? Gut. Sticks Taschensekretär enthielt einige interessante Informationen. Z. b. dass Stick meine SIN von einem Dritten gekauft hat. Dieser Dritte ist ein Zwerg namens Beverron. Mr. Beverron arbeitet anscheinend ausschließlich in den Schatten. Finde Ihn und leg ihn um. Die Bezahlung erfolgt auf dem üblichem Weg [Falls hier ein Runner nachfragt, legt Dr. Miller sofort auf, und heuert einen anderen Killer an]. Diese Typen die mich gesucht haben, Du weißt schon welche, sind die bei der Explosion eigentlich umgekommen oder muss ich noch mehr Geld in dich investieren damit du mir das Problem vom Hals schaffst? Ich will das Sie sterben Cutter, hörst du! Ich bin die nächste Woche nicht da und kann mich nicht um solche Nebensächlichkeiten kümmern. Wenn du Sie erledigst und diesen Elfen, wie hieß er noch, ahh ja Dicer. Wenn du Sie alle umlegst, vervierfache ich dein Gehalt. Vielleicht kannst du ihn ja vergiften wie diesen Cop. Hat mir ganz gut gefallen. Echt, das hatte Stil. Also finde Beverron und leg ihn um. Schieb es am besten diesem Dicer in die Schuhe oder so. Oh und noch etwas. Mir ist zu Ohren gekommen das Aztech auf diesen Dicer 100.000. Nuyen ausgesetzt hat. Warum eigentlich, der weiß doch von nichts, oder Cutter? Na ja vielleicht hilft es dir ja zu wissen das die Azzies den Kerl lebendig haben wollen. Wenn du ihn kriegst quetsch ihn aus bevor du ihn umlegst, klar? Ich verlass mich auf dich! Und bevor ich´s vergesse, erinnerst du dich noch an diesen Samurai der Holbers umgelegt hat? Der lebt noch, zumindest ein bisschen. Sollte gestern aus dem General Hospital entlassen werden. Die Azzies wollten ihn wohl Gesund haben damit sie ihn besser verhören können. Ich kenne den Chefarzt ganz gut, wir haben zusammen studiert ham weißt du, er sagte die wollten dem Samurai ne Bombe einbauen und mal gucken was er dann tut wenn er wieder draußen ist. Aber mein Freund sorgt jetzt dafür das er in ein anderes Krankenhaus kommt und von dort in mein neues Labor, es wird mir eine Ehre sein diesem Mann die Hand zu schütteln. Ich könnte an ihm meine neuen Modifikatoren an der RDCU ausprobieren. Es wird sicherlich spaßig. Also Cutter, meine Leute warten, ich muss los. Enttäusch mich nicht!“ Er legt auf.

Es gibt jetzt wieder 2 Möglichkeiten

- das General Hospital. Weiter bei „Ärzte, Monster, Schlachter“

- Mr. Beverron. Weiter bei „Fälscher und Kopierer“

Fragen und Antworten

Was geht ab

Wie die Runner wissen besteht ein Zusammenhang zwischen Shiawase und Dr. Miller. Die Frage ist welcher? Vielleicht hat er nur vom Shiawase Konzerngelände telefoniert oder ein neues Shiawase-Telefon benutzt (ja, die zeigen dann auch das Shiawase Logo). Aber vielleicht arbeitet er jetzt auch für Shiawase? Vielleicht war Shiawase auch deswegen nicht zu den Preisverhandlungen über Dr. Holbers Entwicklung (Siehe „Das Treffen: Zweiter Versuch“) gekommen? Auf alle Fälle können die Runner noch einmal etwas Beinarbeit in Bezug auf neue Forscher und Shiawase machen wenn Sie Lust haben.

Die Erfolge welche die Runner erzielen werden nach jeder Umfrage zu den alten addiert. Jede Probe dauert ca. 2 Stunden. Denken Sie auch hier an die Modifikatoren aus „Undercover“.

Informationen über Shiawase – neue Forscher

Probe: Gebräuche Konzern (5)

Connections: Informant, Konzernsekretärin, Konzernmann, Konzernrigger etc.

	Erfolge
	Information

	0-2
	Du interessierst dich für so was? Scheiße Junge, da weiß ich nix von.

	3-5
	Ob bei Shiawase ein neuer Forscher angefangen hat? a, ganz sicher. Ob der was mit Cyberware zu tun hat? Ziemlich wahrscheinlich. Ob das Cyber-was-weiß-ich-denn-für-ein-Teil ein Matrix-Interface ist weiß ich nicht. Aber wenn der Kerl da angefangen hätte, hätten die das schon irgendwo veröffentlicht glaub ich. Wenn diese Erfindung wirklich so toll ist.

	6-8
	Ehrlich gesagt glaub ich nicht das dieser Dr. Miller bei Shiawase angefangen hat. Soweit ich weiß suchen die nämlich momentan einen Forscher, der Informationen über irgend so ein Cyberteil hat.

	10+
	Nein, und frag nicht woher ich das weiß.


Piraten

Was geht ab

In dieser Szene kommen die Runner zum Hafen, genauer gesagt zu Dock 19 um dort Nachforschungen über Dr. Miller herauszufinden. Sollten Sie sich gründlich umsehen werden Sie feststellen, das es keine Spuren zu finden gibt. Sobald Sie allerdings die Fühler ausstrecken und mal nachfragen, was hier so an Dock 19 abgeht, werden Sie feststellen, dass Dr. Miller mit einem Piraten einen Handelskontrakt geschlossen hat. Allem Anschein nach benötigt der gute Dr. Miller regelmäßig einige Metamenschen um seine perversen Experimente durchzuführen. Verfolgt man die Spur der ersten Lieferung gelangt man direkt zu Dr. Millers Forschungseinrichtung. 

Sag´s Ihnen ins Gesicht

In den Hafen zu kommen war gar nicht so schwer wie erwartet. Nun steht ihr an der Zufahrt von Dock 19 und späht vorsichtig um einige Frachtcontainer. Nichts. Das Dock ist leer. Als ihr euch näher umschaut findet ihr wenig vielversprechendes. Es scheint als läge hier der Hund begraben. 

Hinter den Kulissen

Erst wenn Sie sich im Hafen umhören, was an Dock 19 so abgeht, erfahren die Runner, das Dock 19 meist vom Bloody Rackham und seiner Crew gepachtet wird.

Die Erfolge welche die Runner erzielen werden nach jeder Umfrage zu den alten addiert. Jede Probe dauert ca. 2 Stunden. Und nocheinmal: Denken Sie an die Modifikatoren aus „Undercover“.

Informationen über den Bloody Rackham

Probe: Gebräuche Piraten (5)

Connections: Informant, Hafenmeister, Seemann, Dealer

	Erfolge
	Information

	0-2
	Ich kenn nur Captain Hook!

	3-5
	Was? Du suchst´n paar heiße Info über Rackham und seine Jungs. Mach die Augen auf Junge. Die stehen fast jeden Monat einmal in der Zeitung. Fällt unter „unerklärlicher Brand auf Öltanker“ und „Luxus-Liner kentert auf hoher See“. Klar? Die machen nur die ganz harten Sachen. Ich weiß nicht wie die ihre Rechnungen bezahlen, aber was ich so gehört habe hacken und stückeln die sich einfach durch die Weltgeschichte. Du gehst denen besser aus´m weg. Soweit ich weiß kommen die recht regelmäßig am Hafen vorbei.

	6-8
	Bloody Rackham sagst du? Ich würd einen weiten Bogen um den Kerl machen, sonst findet man deine Innereien morgen im Hafenbecken. Der Kerl ist absolut skrupellos und tut alles für Geld alles. Es gibt nichts was er nicht machen würde, solange die Bezahlung stimmt. Die Kommen jeden ersten Samstag im Monat am Hafen vorbei.

	10+
	Das Dreckspack suchst du? Ich würd mir ganz schnell´n paar neue Freunde suchen. ´Kenn keinen der länger als´n Monat mit denen Überlebt hat. Obwohl überlebt is nich ganz korrekt. Die Leber ging nach Indien, die Lunge nach Japan, das Herz nach Australien... du verstehst? Organhandel, Menschenhandel und alles was dazugehört. Wer bei denen einkauft, der kauft Fleisch. Menschenfleisch, in welcher Form auch immer. Die Kommen jeden ersten Samstag im Monat am Hafen vorbei. So gegen 23-30 docken die meistens an. Besser man is dann weit weg. Einmal ham die einen erwischt. Hab gehört die ham den an´n Seil gebunden und 30 Minuten lang hinter einem Speedboat am Strand langezogen. Nachher hingen alle nur erdenklichen Viecher an den Resten des armen Kerls. Pass besser auf die auf Junge.


Sollten die Runner die Information haben wann Rackham mit seiner Crew einläuft können Sie auf ihn warten. Falls Sie nur den Tag wissen müssen sie natürlich lange Warten. Wissen Sie nichts warten Sie sehr lange. Bekommen die Runner nichts raus müssen Sie sich eine andere Möglichkeit suchen an Dr. Miller heranzukommen. Falls Sie das Telefonat verpfuscht haben, und an den Dock´s nichts herausbekamen endet der Run hier. Warten die Runner an den Dock´s bis Rackham kommt geht´s weiter mit „Frischfleisch“.  Suchen die Runner Mr. Beverron geht es bei „Fälscher und Kopierer“ weiter. Wenn Sie im General Hospital nachforschen wollen geht es zu „Ärzte, Monster, Schlachter“. Wollen die Runner erst am Sonntag zum Telefon bei „Gunnar´s Tankstop“ geht es dort weiter. Sie können sich aber auch erst umhören ob Dr. Miller nicht schon bei Shiawase arbeitet, dann geht es weiter bei „Fragen und Antworten“.

Ärzte, Monster, Schlachter

Was geht ab

In dieser Szene besuchen die Runner das General Hospital um herauszubekommen welchen Samurai Dr. Miller bei seinem Gespräch mit Cutter (oder besser den Charakteren) meinte. Herauszubekommen in welchem Zimmer der Samurai liegt oder besser lag, sollte ein leichtes für die Runner sein. Den zuständigen Arzt zu finden ist ebenso eine Kleinigkeit. Aus ihm das nötige Wissen herauszupressen ist schon etwas schwieriger und dann auch noch herauszukriegen wohin der Samurai verlegt wurde ist der krönende Abschluss dieser Szene. [Falls die Runner vorher in der Matrix nachforschen wollen, verrät Q.J. ihnen, dass das General Hospital seine Patientenunterlagen und Raumverteilungen nicht an die Matrix angeschlossen hat, und diese nur telefonisch abgefragt werden können]

Sag´s ihnen ins Gesicht

Das General Hospital in Downtown ist ein großer und hässlicher Betonbrocken in dem arm und reich auf baldige Genesung hoffen. Wenn man sich das Gebäude so anschaut erkennt man sogar einen Sinn in der Hässlichkeit seiner Bauweise. Wer hier reinkommt will auch schnell wieder raus. Ihr gelangt durch den Haupteingang, dessen babyblauen Türen sich mit einem zischen öffnen. For euch entfaltet sich das Gesundheitswesen in voller Größe. Zu eurer rechten ist eine alte hölzerne Rezeption an der zwei ältere und leicht übergewichtige Frauen sitzen. Darüber prangt das Schild „Auskunft“. Zur linken scheint ein kleines Cafe zu sein, in dem einige ältere Metamenschen sitzen und gelangweilt in eure Richtung starren. In der Mitte des Raumes ist ein Steinsäule um die einige Bänke angereiht sind, auf denen einige Patienten herumlungern. Entschlossen dieses Gebäude so schnell wie möglich zu verlassen nähert ihr euch der Rezeption und dem schmierigen lächeln einer Empfangsdame.

Hinter den Kulissen

Die beiden Frauen hinter der Rezeption sind recht übel gelaunt und geben entsprechend spärliche Auskünfte. Fragt einer der Runner nach „einem Samurai, der ziemlich über zugerichtet eingeliefert wurde“ guckt die Dame in fragend an und möchte bitte den Namen wissen. Solange keiner den Namen weiß bekommt auch keiner eine Information. Allerdings könnten die Charaktere versuchen die Damen zu bezirzen, was einem männlichen Charakter mit Charisma 4 oder mehr nicht schwer fallen sollte, da keine von beiden in den letzten fünft Jahren irgend welche Aufmerksamkeiten des anderen Geschlechts abbekommen haben. Mindestwurf für die Charisma-Probe ist 5. Bei einem Erfolg bemühen sich beide etwas zu finden, jedoch Erfolglos. Bei 2 Erfolgen finden Sie den Patienten müssen jedoch eingestehen das er bereits verlegt wurde. Bei 3 Erfolgen bekommen die Charaktere die Zimmernummer (412) den Namen des zuständigen Arztes (Dr. Lang-Wung) und die Information das die beiden Türwachen, die an der Zimmertür des Patienten waren, von Aztech kamen, allerdings nicht mitverlegt wurden und kurz nach der Verlegung ganz ungestüm einige Pfleger angegriffen haben weg sind. Sollten die Runner es nicht schaffen die Damen zu bezirzen, können Sie diese auch ablenken und mit einer Computer (5)-Probe alle obigen Informationen herausbekommen, ausgenommen die Information über die Türwachen. Daraufhin werden die Charaktere vermutlich Dr. Lang-Wung aufsuchen, den Zimmer Nummer 412 ist leer.

Sag´s Ihnen ins Gesicht

Nach einem kurzen Abstecher zu Zimmer 412, welches wie erwartet ein Raum der Intensivstation ist der momentan leer steht, gelangt ihr nach ein paar Fragen am Schwesterndienstzimmer vorbei zum Arbeitszimmer des Arztes. Die Tür ist einen Spalt geöffnet.

Hinter den Kulissen

Dr. Lang-Wung zieht gerade seine Dienstkleidung aus um sich seine Zivilkleidung anzuziehen und anschließend nach Hause zu fahren. Er stört sich zunächst nicht an den Charakteren da er sie für gewöhnliche Besucher hält die etwas über einen ihrer Verwandten wissen wollen. Sobald einer der Runner die Tür schließt, Dr. Miller oder den Samurai erwähnt blickt er auf und sieht sich leicht nervös um. Die Runner können mittels Verhör (Siehe SR3) folgende Informationen herausquetschen. Sollte das Verhör zu lautstark werden tauchen zuerst einige Pfleger auf (Werte wie Passant mit Stärke 5 und waffenloser Kampf 3), welche dann bei Gewaltanwendung der Charaktere die Polizei alarmieren. 

	Erfolge
	Informationen

	0-1
	Ich weiß nicht wovon Sie sprechen. Ich muss Sie bitten jetzt zu gehen. Sofort!

	2-3
	Dieser Samurai von dem Sie sprechen. Sein Name war Doorboy oder so ähnlich. Soviel Cyberware in einem Menschen hab ich noch nie gesehen. Meine beste Arbeit bisher, ich glaub ich hab alles wieder hingekriegt, bis auf seine Psyche. Wir mussten den Ärmsten mit insgesamt 12 Ledergurten an Armen und Beinen an einem verstärkten Stahlbett festbinden. Dr. Shappley meinte er wäre ziemlich depressiv und verschrieb dem Kerl Anit-Depressiva. Ein Freund von mir, Dr. Miller, meinte die Jungs im Zentral Hospital könnten ihm besser helfen, also hab ich ihn verlegt. Er ist auf der Fahrt gestorben. Eines seiner Reflexsysteme hat überreagiert und ein Pfleger hat ihm Adrenalin gegeben und es kam zu einem Herzstillstand. Er hatte keine SIN, also haben wir ihn verbrannt. Wenn Sie seine Überreste mitnehmen wollen, ohne die ganzen Drähte und so versteht sich, kann ich ihnen gerne weiterhelfen.[Falls die Runner die Türwachen ansprechen erwidert Dr. Lang-Wung:] Ich wollte nicht das die beiden mit ihm gehen, der Ärmste bekam jedes Mal einen Krampfanfall wenn er das Aztechlogo sah. (Falls einem Charakter eine Wahrnehmungsprobe gegen 12 gelingt, bemerkt er das der Arzt lügt.)

	4+
	Na gut, aufhören! Ich sag euch was ihr wissen wollt. Ja wir haben ihn verlegt. Offiziell ins Central South, da ist er nie angekommen. Offiziell ist er vorher verblutet und bei uns verbrannt und beigesetzt worden. In Wirklichkeit hab ich ihn zusammen mit 2 Pflegern in einen Wagen verladen, den Dr. Miller, ein alter Freund von mir, geschickt hat. Im Tausch bot Dr. Miller mir jede Menge frische Organe an. Leider nur Metamenschliche, aber was soll´s. Da kann ich doch nicht nein sagen. Sein Leben für 10 andere. Ich denke das ist ein guter Tausch. Dr. Miller liefert mir jetzt jeden Monat frische Organe. Alles über Lungen, Nieren, Herzen, Hornhäute, sogar ganze Gliedmaßen. Ich weiß nicht wo er sie herhat, ist doch auch egal, Hauptsache ich kann damit einigen Menschen helfen und nebenbei noch ein nettes Sümmchen Geld verdienen. Die nächste Lieferung kommt in einer Woche. Dr. Miller sagte er liefert mir für entsprechende Gegenleistungen jeden ersten Samstag am Monat gegen 21-30 was ich mir nur vorstellen kann zum Hintereingang.


Sollten die Runner beschließen eine Woche zu warten um den Lieferwagen zurückzuverfolgen der die Organe bringt geht es weiter bei „Müllverwertung“. Warten die Runner an den Docks bis Rackham kommt geht´s weiter mit „Frischfleisch“.  Suchen die Runner Mr. Beverron geht es bei „Fälscher und Kopierer“ weiter. Wollen die Runner erst am Sonntag zum Telefon bei „Gunnar´s Tankstop“ geht es dort weiter. Sie können sich aber auch erst umhören ob Dr. Miller nicht schon bei Shiawase arbeitet, dann geht es weiter bei „Fragen und Antworten“.

Fälscher und Kopierer

Was geht ab

In dieser Szene suchen die Runner nach dem Credstickfälscher Beverron. Zuerst müssen die Runner ihre Ohren auf den Asphalt halten um schließlich einen Besuch bei Beverron zu Hause zu machen. Dieser kann ihnen dann die neue Identität von Dr. Miller verraten. Was den Runnern allerdings nicht viel bringt, da Sie dann immer noch nicht wissen wo Dr. Miller steckt. Denken Sie auch hier an „Undercover“.

Informationen über Mr. Beverron

Probe: Gebräuche Straße (8)

Connections: Schieber, Informant, Dealer, Verdeckter Ermittler, Straßencop

	Erfolge
	Information

	0-1
	Falsche SIN´s suchst du. Pah! Vielleicht weißt du´s nicht, aber die Dinger kann man nicht fälschen. Schon Scheiße ne Chummer. Ich hät mir sonst schon lange eine zugelegt.

	2
	Wie? Mr. Beverron suchst du? Hab gehört der hat was mit System id´s zu tun. Könnte die verändern oder so. Was ich gehört habe arbeitet der irgendwo in Downtown. Aber frag mich nicht wo.

	3-4
	Ah! Mr. Beverron, der alte Strauchdieb fertig System Identifications Nummern. Ziemlich gute auch noch. Wo du den findest, hab gehört der treibt sich am Schrottplatz nahe dem neulich abgebrannten Bee-Burgers herum. Is ja ne irre Story mit dem Bee-Burgers. Gibt so Gerüchte das der Elf, ich glaub Dicer hieß er, entkommen ist, ne?

	5+
	Mr. Beverron suchst du? Für nur 2.000 Nuyen sag ich dir was ich weiß, o.k? [Zahlt der Runner spricht die Connection] O.K. es ist ganz einfach. Du fährst Richtung Bee-Burger dann zwei Blocks weiter kommt der Schrottplatz, da fährst du fast dran vorbei. Am Ende is´n Loch im Zaun, zwischen zwei alten Caddie´s, da fährste rein. Hinter son´nem zerquetschten Jackrabbit musste links und dann steht da ein ziemlich kaputter Runabout. Unter dem Kofferaum ist eine Luke mit nem Magschloß. Die Nummer is 9786489. Unten sitzt meistens´n Ork, heißt Hammer. Sag ihm einfach du willst zu Beverron. Viel Spaß...


Falls die Runner nur wissen das er irgendwo auf dem Schrottplatz ist, oder besser noch sie wissen gar nichts, können sie sich nach Beverron totsuchen, er ist schlicht und ergreifend nicht zu finden. Die Runner sollten in einem anderen Kapitel weitermachen. Wissen Sie allerdings wonach sie suchen müssen geht es weiter wie folgt:

Sag´s ihnen ins Gesicht

Ihr seid der Beschreibung eures Chummers gefolgt und habt euch den Weg vorbei an zwei rostzerfressenen Cadilac´s und einem zerquetschten Jackrabbit gesucht. Als ihr dann endlich den Runabout erblickt, nähert ihr euch vorsichtig, immer noch etwas skeptisch ob man euch nicht einen Streich spielt oder noch besser ein Falle gestellt hat. Das Gelände ist eigentlich Ideal. Rundherum mindestens 6 Meter hoch alte, zerquetschte Karren, die jedem der obendrauf steht eine perfekte Deckung bieten. Und nur ein Weg raus. Als ihr am Runabout angelangt schießt das Adrenalin durch eure Adern und ihr öffnet mit einer schnellen Handbewegung den Kofferraum des Wagens. Zu eurer großen Verwunderung ist hier wirklich ein Einstieg , der mit einem Magschloß gesichert wurde. Als ihr die Nummer eingebt, auf eine Explosion gefasst, öffnet sich die Luke mit einem Zischen und von unten stiehlt euch eine Ork entgegen: „Was wollter?“

Hinter den Kulissen

Sobald die Runner verkünden das sie zu Mr. Beverron wollen, beäugt der Ork die Charaktere kurz und bietet sie dann runterzukommen und ihm zu folgen. Anschließend geht es durch ein Labyrinth aus Tunneln und Kanälen, wobei die Runner jegliche Orientierung verlieren und hin und wieder das Gefühl haben einen der Gänge schon mehrmals gesehen zu haben. Nach ungefähr 1 Stunde gelangen sie an eine Tür, in die der Ork eine Ellenlange Key-Nummer eingibt. Für Charaktere mit dem Edge Photographisches Gedächtnis ist hier eine Intelligenzprobe (8) angebracht wenn Sie sich erinnern wollen. Andere Charaktere können sich die Nummer schlicht und ergreifend nicht merken. 

Sag´s ihnen ins Gesicht

Der Raum den ihr jetzt betretet ist mit soviel Hightech vollgestopft wie ihr in euerem Leben noch nicht gesehen habt. Zwischen diversen Kabeln, Computer, Diagnosegeräten und Ventilatoren erblickt ihr insgesamt 6 Personen von denen anscheinend 4 in die Matrix eingeloggt sind. Ein Zwerg in Arbeitskleidung macht sich gerade an einer großen Computerkonsole zu schaffen aus der er unaufhörlich Kabel und Schaltkreise zu rupfen scheint. Am Kopfende des Raumes ist ein an der Decke montierter, frei Schwingbarer Sessel angebracht, wie man ihn sonst höchstens auf Atom-U-Booten findet. Dahinter befindet sich eine Monitorwand auf der ihr diverse Abschnitte der Tunnel erkennen könnt durch die ihr gerade gelaufen seit. Ein Monitor zeig euch von hinten. Der Zwerg auf dem Sessel winkt euch heran.

Hinter den Kulissen

Mr. Beverron, der Zwerg auf dem Sessel am Kopfende des Raumes ist bereits bestens über die Runner informiert. Er kann sich denken warum Sie gekommen sind und ist unter den gegebenen Bedingungen auch gerne bereit den Runnern die neue Identität von Dr. Miller zu enthüllen, da dieser seinen Informationsquellen nach, Cutter darauf ansetzten wollte ihn zu töten. Er weiß das die Runner Dr. Miller jagen und nicht gekommen sind um ihn zu töten und er nimmt auch kein Blatt vor den Mund. Er kann den Runnern folgende Informationen geben und bittet die Charaktere Dr. Miller nicht vor Ende des Monats zu töten, das hätte einige Sicherheitsüberprüfungen seiner falschen SIN zur folge, was wiederum einige seiner Kontakte gefährden könnte. Ansonsten wünscht er Dr. Miller einen schrecklichen Tod, und das die Runner schnell wieder gehen, es sei denn sie möchten eine SIN haben, Mindestgebot 1 Millionen Nuyen plus Spesen und Trinkgelder.

Informationen:

-
Der neue Name von Dr. Miller ist jetzt Dr. F. Jenkins

-
Beverron sollte darauf achten, das er Problemlos eine Sicherheitsüberprüfung Klasse 3 schafft.


(Klasse 3 sind Einstellungsprüfungen und Querverweissuchen)

-
Wichtig war im besonders die Eintragung „ehemaliger Leitender Forscher bei Aztechnology“

-
Er sollte dafür sorgen, das die SIN einige Querverweise zu entscheidenden Durchbrüchen im Forschungsfeld der Cybertechnologie enthält.

-
Wichtig war auch die Eintragung „Wohnhaft z. Zt. Unbekannt“

-
Eine komplette Tilgung aller Vorstrafen, Veränderung der Schulnoten, Führungszeugnisse etc.

-
Unter den Vorstrafen fanden sich diverse Anklagen wegen Tiermisshandlungen und Tierquälerei.

-
Dr. Miller hat Bar bezahlt und hatte es recht eilig.

Mehr weiß Mr. Beverron auch nicht. Für die kleine Spende von 20.000 Nuyen ist er allerdings gerne bereit seinen eigenen Tod zu arrangieren, wenn die Charakter das wünschen. Sollten die Charaktere auf dumme Gedanken kommen: Einer der 4 Personen die „in die Matrix eingeloggt sind“ ist ein Sicherheitsrigger der z. Zt. Alle Waffensysteme auf die Charaktere zielen lässt und diesen seine ganze Aufmerksamkeit schenkt. Sobald einer der Charaktere eine falsche Bewegung macht ballert er aus allen Rohren (4xM23 mit EX und 2xIngram Valiant mit Regulärer Munition).

Fazit: Viele nutzlose Informationen aus denen die Runner viel spinnen können, was jedoch alles kein Stückchen weiterbringt.

Müllverwertung

Was geht ab

Die Runner haben also beschlossen auf den Organlieferanten zu warten? Sollten die Runner keine Vorbereitungen treffen wie z.B. Dr. Lang-Wung einzuschüchtern (5) warnt dieser Dr. Miller und es erfolgt keine Lieferung. Zudem dürfen die Runner einen Monat auf die Piraten warten bis diese wieder

„Frischfleisch“ liefern. Angenommen die Runner machen alles richtig und sie sind am ersten Samstag im Monat um 21-30 in am Hintereingang des General Hospitals. Dann können Sie beobachten wie ein ausgelutschter alter Lieferwagen vorfährt und einige Pfleger zahlreiche (ja es sind wirklich verdammt viele) Kühlkanister abladen und ins Krankenhaus schleppen. Während sich die Pfleger einen abschleppen stehen die beiden Fahrer (fette hässliche Orks, die keine Ahnung haben was den in den Lunchpaketen drin ist) daneben, erzählen widerliche Witze und rauchen. Nach genau einer Stunde steigen Sie in den Lieferwagen fahren zu einer ollen Frittenschmiede und ziehen sich ihr Abendessen, fettige Fritten und ekelige Burger rein. Danach fahren sie direkt zum Hafen um dort gegen 23-30 einige große Stahlkäfige einzuladen, aus denen lautes Gestöhne zu hören ist und aus deren Boden metamenschliche Fäkalien sickern. Weiter geht’s dann bei „Frischfleisch“.

Sag´s ihnen ins Gesicht

Ihr wartet und wartet, scheinbar Ewigkeiten. Dann gegen 21-32 Uhr fährt ein dreckiger, alter Lieferwagen in den Hinterhof des General Hospital. Er setzt zurück und fährt mit der Ladeluke an den Lieferanteneingang heran. Der Wagen stoppt, der knatternde Motor wird abrupt abgewürgt und die Fordertüren öffnen sich. Aus beiden quellen zwei fette Orks heraus die in ihren öligen und durchgeschwitzten Westen an fettige Frikadellen erinnern. Sie öffnen die Ladeluke und drücken die Klingel des Lieferanteneingans. Als ein Pfleger öffnet rümpft dieser Entsetzt die Nase geht aber fast sofort zum Wagen und beginnt, Kühlboxen in diversen Größen auszuladen. Nach kurzer Zeit gesellt sich ein weiterer Pfleger hinzu. Die beiden Orks lehnen mit dem Rücken an ihrem Lieferwagen und grölen vor Lachen über irgendwelche verdorbenen Witze. Nach einer halben Stunde ist die Arbeit der Pfleger getan und die Orks schließen die Ladeluke. Danach steigen Sie ein und schalten das Radio an welches lautstark den neusten Hit einer Troll-Smash-Band in die Nacht schmettert. Mit einem knattern lassen Sie den Motor an und brausen mit rasanter Geschwindigkeit vom Hof.

Hinter den Kulissen

Wenn die Runner die Orks während der Verladeaktion ansprechen, was denn da geschieht, verhalten sich die Beiden wie in einem schlechten Dick-und-doof Film. Sie versuchen den Runnern zu erzählen, das sie leere Kühlbehälter für die Lagerung von Organen liefern. Das Öffnen ist jedoch verboten, die Behälter müssten schließlich „stterrill“ bleiben. Solange die Runner keinen Streit anfangen, denken sich die Orks nichts dabei und gehen ihrem Job weiter nach. Machen die Runner Ärger, versuchen die beiden mit dem Wagen zu fliehen. Beide wissen was ihnen blüht wenn Sie den Boss (Dr. Miller) verraten also lässt sich aus ihnen nichts herausquetschen, falls Sie in die Hände der Charaktere fallen. Verpfuschen die Runner diese Szene ist der Run gelaufen, und Q.J. wird vermutlich ziemlich sauer auf die Runner sein. Am Wahrscheinlichsten wird sein, das die Runner die Orks nur beobachten und anschließend unauffällig verfolgen. Für die Verfolgung ist eine Heimlichkeitsprobe (4) nötig. Die Orks würfeln eine Wahrnehmungsprobe gegen die Signatur des Verfolgers plus deren Erfolge in Heimlichkeit (Die Orks haben Intelligenz 2). Erzielen die Orks einen Erfolg bemerken sie die Runner und versuchen die Runner mit einigen plumpen Manövern abzuhängen. Mit einer gelungenen Heimlichkeit (8) Probe können die Runner vortäuschen, abgehängt worden zu sein und den Lieferwagen bis zu den Docks verfolgen. Weiter geht’s dann mit „Frischfleisch“.

Frischfleisch

Was geht ab

Wenn die Runner es bis hierher geschafft haben stehen Sie kurz vor dem Ziel ihrer Suche, chronologisch gesehen. In dieser Szene gelangen die Runner, eventuell erneut (Piraten) zu den Docks, indem Sie hier auf das Einlaufen des Bloody Rackham gewartet haben. Oder Sie verfolgen die beiden stinkenden Orks vom Krankenhaus (Müllverwertung) bis hierher. In beiden fällen können Sie beobachten wie der Lieferwagen gegen 23-20 auf das Dock fährt und anhält. Gegen 23-30 taucht ein modifizierter Aztech Nightrunner auf, an dessen Heck eine Piratenfahne weht. Zwei Orks steigen aus dem Boot und durchkämmen die Umgebung. Kurze Zeit später läuft ein weiteres Boot ein, auf dessen Ladefläche einige Stahlkäfige stehen, welche mittels eines Kranes in den wartenden Lieferwagen gehoben werden. Kurz darauf verschwinden die Piraten und der Lieferwagen setzt sich erneut in Bewegung. Weiter geht´s dann bei „Ein letztes Hindernis“.

Sag´s ihnen ins Gesicht

[Falls die Runner dem Wagen von Krankenhaus folgen:]

Es ist mittlerweile 23-20 und ihr folgt immer noch dem  stinkenden und knatternden Lieferwagen, als dieser zum Hafen abbiegt und kurze Zeit später bei Dock 19 hält. Der Fahrer löscht die Lichter und das Tosen des Motors findet erneut ein jähes Ende.

[Falls die Runner an den Dock´s warten]

Es ist kalt, nass und es stinkt nach fauligem Fisch, Öl und brackigem Wasser. Es ist bereits 23-20 als sich endlich etwas tut. Ein knatternder alter Lieferwagen biegt Richtung Dock 19 ab und fährt bis er an einer leeren Anlegestelle vorbeikommt. Mit einem Ruck hält der Lieferwagen. Die Lichter des stinkenden Gefährts erlischen und es kehrt wieder Ruhe ein.

[Weiter geht’s mit ...]

Im inneren des Wagens zündet sich ein fetter hässlicher Ork eine Zigarette an und späht in die Dunkelheit. Gegen 23-30 Uhr hört seht ihr ein kleines Boot vom Typ Nightrunner in das Dock einlaufen. Es kommt leise, wie es gekommen ist, zum stehen. Ein Ork in leichter Kampfpanzerung steigt heraus und vertaut das Boot. Kurz darauf seht ihr einen weiteren Ork der seinem Kumpanen ein Sturmgewehr aus dem Boot reicht. Zusammen gehen Sie zum Lieferwagen und öffnen die Tür. Die beiden Insassen steigen heraus und werden routiniert von den beiden Neuankömmlingen durchsucht. Einer von beiden spricht etwas in sein Funkgerät und beide Orks beginnen das Gelände nach möglichen Beobachtern abzusuchen...

Hinter den Kulissen
Um nicht entdeckt zu werden, muss jedem Runner, der sich an den Docks aufhält eine Heimlichkeits- Probe (8) machen. Herausreden geht diesmal nicht (welcher geistig gesunde Mensch geht am Samstag um 23 Uhr zu den Docks?). Bei misslingen der Probe bemerken die Piraten die Runner und schlagen Alarm. Töten Sie einen der Orks, oder nehmen Sie ihn gefangen, bemerken die herannahenden Piraten sein fehlen und verdrücken sich. Die Runner könnten ihn allerdings zwingen sich normal zu verhalten indem sie ständig mit einen Gewehrlauf auf ihn zielen. So oder so, bemerken die Piraten die Präsenz der Runner flüchten Sie. Falls die Charaktere die Piraten verscheuchen müssen Sie einen Monat warten, da die Orks im Lieferwagen KEINE Informationen über Dr. Miller herausgeben werden, und kurz nach der verpfuschten Warenlieferung einen tödlichen Unfall haben. Falls alles klappt geht es wie folgt weiter:

Sag´s Ihnen ins Gesicht

Ihr hört wie sich ein größeres Boot nähert. Kurz nachdem ihr den schweren Dieselmotor des zweiten Boots gehört habt dockt ein kleines Frachtboot an. Auf seiner offenen Ladefläche stehen 2 Stahlkäfige mit einer Grundfläche von 2 mal 2 Metern, aus denen leises wimmern und stöhnen zu hören ist. Just habt ihr die ersten Geräusche aus den Käfigen vernommen, als ein penetranter und ekelhaft nach Fäkalien stinkender Windhauch an euch vorbei streift. 3 Männer in dunkler Arbeitskleidung steigen aus dem Boot und beginnen mit einem kleinen Kran die stinkende Fracht in den Lieferwagen zu heben. Nach einer knappen Viertelstunde schließen sich die Türen des Lieferwagens und der Gestank scheint augenblicklich etwas nachzulassen. Die drei dunklen Gestalten verschwinden wie sie gekommen sind und nach einigen Sekunden ist nicht einmal mehr das dumpfe knattern des Dieselmotors zu hören. Plötzlich startet der Motor des Lieferwagens mit einem lauten röhren und die Scheinwerfen tauchen das Hafengelände in ein grelle Licht. Der Wagen mit seiner widerwärtigen Fracht setzt sich in Bewegung und fährt Richtung Hafenausgang.

Hinter den Kulissen

Bleibt den Runnern nur noch dem Wagen zu folgen. Er führt sie nach einigen Umwegen durch die einzelnen Stadteile Seattles zu einem baufälligen Gebäude in den Redmond-Barrens. Auf dem Weg dorthin sollten Sie die Fahrt mit einigen Heimlichkeitsproben und einer (oder zwei) Polizeistreifen würzen. Viel schief gehen kann hier eigentlich nicht. Sollten die Runner Mist bauen gilt eigentlich das Gleiche wie bei der ersten Verfolgung (s.o.).

Das alte Fitnessstudio

Was geht ab

Die (meta-)menschlichen Versuchsobjekte werden nun vom Lieferwagen in ein altes Fitnessstudio gebracht. Hier laufen alle Lieferungen von Versuchsobjekten zusammen. Sie werden von einigen Helfern von Dr. Miller unter die Lupe genommen und sortiert. Die gesundheitlich (besonders Geistig) tauglichen werden gesondert zusammengepfercht und später abtransportiert. Die Versuchsobjekte die dem „Versuchsstandard“ nicht genügen werden an Ort und stelle getötet und in ihre Einzelteile zerlegt, und anschließend in Kühlbehältern an das General Hospital und diverse andere Krankenhäuser und Arztpraxen geliefert. Der Abfall der bleibt wird an die Ghule verfüttert die das Studio bewachen. Es gibt mehrere Möglichkeiten die Information zu bekommen, an wen die Versuchobjekte anschließend geliefert werden. Die erste ist warten, bis nach einigen Tagen eine Lieferung gesunder Testobjekte verfrachtet wird. Die Zweite ist, gewaltsam eindringen und die Anwesenden ausquetschen. 

Sag´s ihnen ins Gesicht

Ihr verfolgt den Lieferwagen nun seit mehr als einer Stunde durch diverse Stadtteile Seattles. Gerade kommt ihr an einer Kreuzung vorbei, die ihr an diesem Abend mit Sicherheit schon zwei mal gekreuzt habt, als euer Ziel kurz hinter der Kreuzung in eine dunkle Seitengasse biegt. Die Lichter des Lieferwagens werden gelöscht und er schleicht mit knapp 20 Meilen die Stunde die Gasse hinab. [Verlangen Sie eine Reaktionsprobe des Fahrers/ der Fahrer der Runner um zu sehen, ob diese ihre Lichter schnell genug löschen können um nicht aufzufallen. Mindestwurf ist 5, ein Erfolg genügt. Verpfuschen die Runner die Probe dürfen sie sich über weitere 2 Stunden Spritztour durch Seattle freuen, bis sie, nach diversen Heimlichkeitsproben, wieder an der Seitengasse angelangen.] Der Lieferwagen fährt Zielstrebig Richtung Redmond. Ihr folgt ihm und bemerkt die Straßen zunehmend schmutziger werden. Nach knapp 15 Minuten seht ihr keine intakte Straßenlaterne mehr und es scheint, als würde sich links und rechts der Straße, in dunklen Nebenstraßen und verschlungenen Gassen, eine beachtliche Menge lichtscheuen Gesindels verbergen. Nur darauf wartend, das einem arglosen Autofahrer das Benzin ausgeht, oder er den Fehler begeht anzuhalten. Als ihr um die nächste Ecke biegt, seht ihr im Augenwinkel wie ein großer Humanoide, rechts von euch, eine einarmige Frau in eine Gasse zieht und dabei eine dunkle Spur auf dem grauen Asphalt hinterlässt. Als ihr an der Stelle vorbeikommt, an der die Gestalt vorher gestanden hat, entdeckt ihr einen abgetrennten Arm, der in einer kleinen Lache auf dem Gehweg liegt. Um die nächste Ecke biegend, erspäht ihr, wie schon seit einigen Minuten, nur noch das Heck des Lieferwagens, wie es um eine Straßenecke biegt. Als ihr euch der Ecke nähert bemerkt ihr, dass das knatternde Geräusch eures Vordermannes verstummt ist. Ob es eine gute Idee ist hier zu halten?

Hinter den Kulissen

Bis hier sollte es keine Probleme geben, es sei denn die Charaktere springen sofort aus dem Wagen als sie die „große Humanoide“ Lebensform, einen Ghul, erspähen wie er sein Abendessen, eines der ausgemusterten Versuchsexemplare verzehrt. Falls dies geschieht, lässt der Ghul sein Abendessen im Stich und verbirgt sich hinter einer von diversen Mülltonnen. Sobald die Charaktere in die Gasse kommen in die der Ghul mit seiner Mahlzeit geflohen ist, würfelt Sie für jeden Charakter eine verdeckte Wahrnehmungsprobe gegen 10 (modifiziert durch Sichtmodifikatoren). Bei einem Erfolg entdeckt der Charakter den Ghul hinter einer der Mülltonnen. Scheitern alle Proben springt der Ghul plötzlich aus seinem Versteck und greift einen der Charaktere an, wobei er ihn als Deckung gegen seine Gefährten nutzt (Für die Werte des Ghuls verwenden Sie die des Trollgangers – SR3 mit einem Schaden von 9S im waffenlosen Kampf). Danach können die Charaktere sich dem eigentlichen Ziel ihres Daseins widmen (nein, nicht der halb verwesten Leiche einer fetten Frau...) – dem Fitnessstudio. Die Orks im Lieferwagen beginnen sobald Sie angehalten haben, die Fracht auszuladen. Unterstützt werden Sie dabei von 6 Guhlen die aus dem Fitnessstudio heraneilen. Die Käfige werden auf kleinen Rollwagen in das Studio befördert und dort in ein Zellenartiges „Wartezimmer“ entleert. Danach steigen die Orks wieder in den Lieferwagen und fahren nach Hause (eine fiese Absteige nicht weit von hier).

Sag´s ihnen ins Gesicht

Das Gebäude in vor dem der Lieferwagen steht scheint ein altes, recht verfallenes Fitnessstudio zu sein. Das zweistöckige Gebäude ist in einem grau-gelben Farbton gestrichen und die Fenster des Gebäudes sind gründlich mit Brettern und Stacheldraht versiegelt worden. An der Vorderseite des Gebäudes ist ein kleiner Anbau, der als Haupteingang dient. Dahinter parkt momentan der Lieferwagen, was vermuten lässt das dort ein Lieferanteneingang ist. Die Tür des Haupteingangs ist eine offensichtlich gestohlene Brandschutztür mit einem vergilbten Renraku Logo.

Hinter den Kulissen:

Es folgen die Gebäudepläne und die Raumbeschreibungen:

Erdgeschoss des Fitnessstudios

[image: image3.png]G
E7 E4
G
Es © E3
A A
= E5
6 E2
G
G
E1

StraBe





Obergeschoss des Fitnessstudios
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Keller des Fitnessstudios
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Legende:

	G
	Ghul

	A
	Arzt

	O
	Obergeschoss (z. B. O1)

	K
	Kellergeschoss

	E
	Erdgeschoss


	Nr.
	Beschreibung

	E1
	Eingang. Dieser Raum war einst ein recht stattliches Empfangszimmer. Jetzt ist es ein nach Verwesung stinkender Müllhaufen mit einem zerfressenen Tisch (Barriere 5), einem Teppich der schmatzt wenn man ihn betritt und einer Empfangsdame die an schierer Hässlichkeit nicht zu überbieten ist (Ghul). Die Tür zu E2 hat ein großes Loch welches vermutlich von einer Schrotflinte stammt.

	E2
	Flur. Der Teppich in diesem Raum wird von einer dicken Schicht aus Abraum bedeckt. An den Wänden hängen einige schiefe und halb verweste Kunstwerke der letzten Jahrzehnte. In diesem Raum existiert keine Lichtquelle, es ist absolut dunkel. Hin und wieder sind laute Schreie zu hören (E3).

	E3
	Untersuchungsraum.  Die Tür zu diesem Raum ist mit einer verdächtig neuen, unverschlossenen Stahltür ausgestattet, die sich mit einem leichten zischen öffnet. Dieser Raum war einst der Trainingsraum für die einfachen Kunden. Hier stehen alte Fitness-Geräte (Hanteln, Laufbänder, etc.) auf denen sich meist 2 Versuchsobjekte abmühen. Die Wände sind, bis auf einige große Blutspritzer, leer. An 2 Schreibtischen sitzen 2 Ärzte und werten die Messdaten der Versuchsobjekte aus. Ist ein Kandidat nicht ausreichend, führt einer der 4 Ghule umgehend eine Liquidierung durch (Er schlägt dem armseligen Opfer solange mit seinen gehärtetem Krallen ins Gesicht bis das Versuchsobjekt tot ist, anschließend schleift er die Leiche in den  Lagerraum (K2) und holt auf dem Rückweg ein neues Testobjekt aus Lagerraum 2 (K3). In diesem Raum hängen mehrere Lichtquellen die den Raum recht gut ausleuchten.

	E4
	Medikamentenlager. An alten Wänden, an denen die mit grünen Schimmeleinschüssen gespickte Tapetenstücke herabhängen, stehen 4 Medikamentenschränke die mit einem einfachen Schloss gesichert sind (Stufe 2). Hier lassen sich einige Stim- Tranq- und Antidotpatches finden. 

	E5
	Unbekannt. Welchem Zweck dieser jetzt leerstehende Raum einmal gedient haben mag ist unbekannt. Die neuen Bewohner des Hauses nutzen ihn jedoch als Speiseraum. Hier liegen die grob abgenagten Knochen von ungefähr 30 Metamenschen. Der Gestank ist infernalisch und zwischen den Leichenteilen huschen einige Riesenratten umher (diese Greifen nicht an, da sie angst haben von den Charakteren verspeist zu werden). Einer der Ghule ist ständig anwesend.

	E6
	Lieferanteneingang. Dieser leerstehende Raum stinkt lediglich nach Autoabgasen und ist ansonsten leer. 

	E7
	WC. Eigentlich ist es fast unmöglich diesen Raum zu betreten, da der Fäkalgestank fast unerträglich ist. Die zwei Toiletten und Spülbecken sind nur noch vage Schemen zwischen den kotbeschmierten Wänden und den Urinlachen auf dem, vermutlich, gekachelten Boden.

	E8
	Treppenhaus. Das Treppenhaus sieht aus wie der Rest des Gebäudes: alt, abgetreten und faulig. Es führt eine Treppe nach unten, welche mit reichlich Blut beschmiert ist, sowie eine Treppe nach oben, die einen erstaunlich guten Eindruck macht. Hier steht ein Ghul wache.

	K1
	Treppenhaus. Der Boden des Treppenhauses ist mit einer ca. 15 cm dicken Wasser/Blut schicht bedeckt, die teuflisch rutschig ist. 

	K2
	Lagerraum 1. In diesem Raum, der ehemals eine Sauna war, stehen nun 3 Baren, von denen meist 2 mit frischen Leichen bestückt sind. 

	K3
	Lagerraum 2.In diesem ehemaligen Abstellraum stehen zusammengepfercht etwa 15 Versuchsobjekte, in verschiedenen Phasen der Resignation.

	K4
	Schlachtraum. Das Hallenbad wurde leergepumpt und mit einigen alten Operationstischen aufgestockt. 3 Ärzte sind hier ständig dabei, frisch verstorbenen die Organe zu entnehmen und diese in an der Wand gestapelten Kühlbehältern unterzubringen. Das Bad ist, dank eines 25 cm hohen Beckenrandes nicht mit Wasser vollgelaufen. Hin und wieder geht einer der beiden Ghule in das Lager (K2) und holt einen neuen „Patienten“ oder entsorgt einen alten nach  E5. Dieser Raum ist etwas schlechter ausgeleuchtet als E3.

	O1
	Treppenhaus. Das Treppenhaus des Obergeschosses ist mit Teppich ausgelegt, der zwar alt ist, aber dennoch in recht gutem Zustand geblieben zu sein scheint. An den Wänden hängen ein paar ältere Gemälde.

	O2
	Operationszubehör. In diesem alten Badezimmer steht jede Menge medizinisches Gerümpel. Zudem ist in einem Wandschrank, das „Harte Zeug“ untergebracht (Die Betäubungsmittel bzw. Narkotica). Ein Ghul schiebt hier ständig Wache.

	O3
	Krankenzimmer. In diesem Raum stehen 4 Betten in denen meist kranke Patienten liegen, die den Tests der Ärzte genügen und somit in das Experiment von Dr. Miller miteinbezogen werden sollen. Jeder Patient ist mit 3 Ledergurten am Bett festgeschnallt worden. Ein Ghul steht hier wache.

	O4
	Operationsraum. Hier werden Patienten operiert, die den Tests der Ärzte genügen und somit in Dr. Millers Experiment einbezogen werden sollen. Meist ist dieser Raum leer. Da allerdings „gute“ Versuchsobjekte selten sind, ist dieser Raum auf neustem Standard. Der OP-Tisch erinnert entfernt an einen Altar. Hin und wieder versucht  Dr. Frenton hier einen Patienten zu opfern um seine magischen Kräfte damit zu verstärken, bisher erfolglos. Auf einem kleinen Schrein an der Südwand liegt, auf einem roten Kissen sein zeremonieller Opferdolch.

	O5
	Schlafzimmer des Chefarztes. Hier schläft und Arbeitet der Leiter dieses „Betriebs“ Dr. P.-W. Frenton. Neben einigen Computern, zur Auswertung der in E3 gemachten Messdaten und einem Bett ist dieser Raum leer.

	O6
	Schlafzimmer der Doktoren. Hier stehen einige recht saubere Betten in denen die Ärzte ihre recht kurzen Pausen verbringen. An den Wänden sind einige Schränke angebracht, in denen die Ärzte ihre Besitztümer unterbringen können. Meist stehen diese Schränke, bis auf etwas Wäsche leer.

	O7
	Flur. Der Boden des Flurs ist mit einem sauberen Teppich bedeckt. An den Wänden hängen einige Bilder und am Ende des Ganges steht sogar eine kleine Topfpflanze. Meist wird hier recht laute Musik gespielt um das Lärmen der Versuchsobjekte zu übertönen. 

	O8
	WC mit Bad und Dusche. Ein ordentliches Badezimmer, mit vielen Desinfektionsmittelspendern und einem Erste Hilfe Koffer an der Wand. 

	O9
	Affenstall. Hier werden die Subjekte hingebracht, die alle Tests zur Zufriedenheit der Ärzte bestanden haben. Die narkotisierten Patienten liegen dann auf Iso-Matten auf dem Fußboden. Meist sind es nur 2 oder 3 Personen pro Monat. Der Raum besitzt eine Heizung und es riecht, als gäbe es hier regelmäßig Fertigkost. 


Das Fitnessstudio für den Spielleiter

Das Fitnessstudio stellt, oder sollte für jeden der Spielercharaktere, ein Maximum an Verderbtheit darstellen. Jede Person die hier arbeitet verdient den Tod. Die meisten der hier arbeitenden „Ärzte“ sind halb wahnsinnige Studenten, die wegen Disziplinarstrafen von der Uni geflogen sind. Der größte Teil dieser psychisch labilen Bande hat sich bereits mit der Krieger-Variante des MMVV (Menschlich-Metamenschlicher-Vampirischer-Virus) infiziert und verwandelt sich langsam in einen Ghul, nur um bei der Verwandlung das letzte Fünkchen Menschlichkeit und Verstand zu verlieren. Begonnen haben Sie als wissenshungrige und skrupellose Studenten unter der Leitung von Dr. P.-W. Frenton. Bereits nach einigen Tagen, begonnen die ersten Schüler, perverse Experimente und Spielereien an den wehrlosen Patienten durchzuführen. Ein Teil der Ärzte verließ das Studio und wurde getötet. Der restliche Teil steigerte sich in seinen Wahnsinn hinein und warf alle ethischen und moralischen Grundsätze der Medizin über Bord. Dr. P.-W. Frenten ein toxischer Magier, förderte diese Veränderung seiner „Untergebenen“ und organisierte einige Ghule als wachen, da diese die Abfälle als Lohn bekommen können und ihm dafür, aus seiner Sicht, ausreichend Schutz liefern. Dr. Miller weiß nichts von den Zuständen im Fitnessstudio, ahnt aber was dort vor sich geht, und toleriert es. Solange er seine Versuchtiere bekommt und mit dem Geld aus dem Organhandel die Piraten und Lieferanten bezahlen kann ist alles bestens. Dr. P.-W. Frenton seinerseits versucht sich an Blutmagie um aus den “Hoppelhasen”, wie er die Patienten nennt, einen maximalen Machtzugewinn zu erzielen. Das Morden, der Wahnsinn der Ärzte und Frenten´s Blutmagie haben dem Fitnessstudio eine Hintergrundstrahlung von 4 verpasst, die mittlerweile auf die nähere Umgebung überschwappt und allerlei dunkle Gestalten anzieht. Die meisten Ghule, welche ja duale Wesen sind, meiden diese Gegend. Einige, die verdorbensten und durchtriebensten Exemplare dieser Gattung fühlen sich magisch davon angezogen. So kommt es das bereits einige ziemlich ruchlose Gestalten für Dr. Frenton arbeiten. Bisher sind all seine Versuche gescheitert Blutmagie zu wirken, was nicht bedeutet das er aufhören würde es zu versuchen. 

Wie die Charaktere in dieses Drecksloch eindringen bleibt ihnen überlassen. Angemerkt sei jedoch folgendes:

Im Keller gibt es keine Lichtquellen außer im Schlachtraum.

Im Erdgeschoss gibt es keine Lichtquellen außer im Untersuchungsraum.

Im Obergeschoss besitzen alle Räume Lichter, die jedoch nur brennen wenn ein Arzt anwesend ist.

Falls einer der Ghule die Charaktere bemerkt würfelt er eine Intelligenzprobe gegen 5. Gelingt diese holt er leise Verstärkung, bei misslingen schleicht er sich an einen der Charaktere heran und greift diesen blindwütig an. Das Mangelnde Licht ist dabei für die Ghule ein eher geringes Problem, da sie die Charaktere dank ihrer dualen Natur recht gut erspähen können. Beim Betreten eines dunklen Raumes, in dem sich ein Ghul befindet würfelt der Spielleiter eine verdeckte Warhnemungsprobe gegen 4 plus Sichtmodifikatoren. Bei einem Erfolg erspäht er den/die Anwesenden Ghule.

Die Ghule

Beschreibung:

Die meisten der Ghule im Fitnessstudio sind recht stattlich gebaut, was Größe und Gewicht angeht. Sie haben blass-graue Haut, milchig-rote Augen und hervorstehende, nadelspitze Zähne auf die eine Ratte neidisch werden könnte. Die Körperbehaarung ist gleich null. Die meisten haben widerliche Narben im Gesicht, an den Armen und Beinen die oft bluten oder aus denen stinkender braun-schwarzer Eiter trieft. Die Finger der Ghule sind, stärker als bei normalen Ghulen zu prankenartigen Knochenklumpen verformt.

Werte

	Kon.
	Str.
	Sch.
	Wil.
	Cha.
	Int.
	Rea.
	Ess.
	Kampfpool
	Initiative

	9
	8
	6
	3
	1
	2
	4
	2
	5
	4+2W


Fertigkeiten:
Anmerkungen:

Waffenloser Kampf 6
Durch ihre Größe und unproportional langen Arme bekommen die Ghule

Knüppel 4
einen Reichweitenvorteil von 1.

Klingenwaffen 3
Zudem bekommen Sie einen Panzerungsbonus von 2 Punkten zu ihrer

Gewehre 3
getragenen Ballistik- und Stoßpanzerung hinzu.

Überleben 5
Alle Ghule besitzen eine Schmerzresistenz von 6.

Ausrüstung

blutbeschmierte, zerrissene Panzerjacke 3/3

manchmal einen alten Armeehelm 0/+1 (1-2 auf dem W6)

Einige besitzen eine AK-97 (1-2 auf dem W6)

Einige besitzen ein Schwert (1 auf dem W6)

Der Waffenlose Nahkampfschaden der Ghule ist: 9S körperlich, nur Stoßpanzerung schützt.

Zudem übertragen die Ghule durch Biss- und Kratzwunden den MMVV-Virus (Siehe Kompendium...)

Die Ärzte

Beschreibung:

Allen Ärzten ist gemein, das Sie in einer schlechten körperlichen Verfassung sind. 4 der 5 Ärzte haben begonnen sich in Ghule zu verwandeln und sehen entsprechend aus: Sie haben Kahlstellen in der Kopfbehaarung, teile der Haut lösen sich ab, das Gesicht ist verschoben. Einige haben einen Buckel und hinken, anderen tropft der Speichel von ihren überlangen Schneidezähnen über das blau-graue Kinn. 1 oder 2 von ihnen sehen kaum noch und ihre Augen haben einen milchigweißen Farbton angenommen. Die Hände sind leicht bis stark gekrümmt, und die Fingernägel haben sich zu Krallen verhärtet. Der Geisteszustand ist entsprechend. Während einige langsam, fast motorisch ihrem normalen Tagesablauf folgen, hacken andere die Leichen der Versuchsobjekte in Stücke und laben sich, vor Freude kreischend an deren Eingeweiden, nur um sich im nächsten Moment weinend, an einem amputierten Arm lutschend, in einer Ecke zusammen zu kauern.

Werte

	Kon.
	Str.
	Sch.
	Wil.
	Cha.
	Int.
	Rea.
	Ess.
	Kampfpool
	Initiative

	3
	2
	4
	4 (9)
	3
	5 (3)
	4
	4
	6
	4+1W


Fertigkeiten:
Anmerkungen:

Biotech: 4
Wenn die Runner auf einen Arzt treffen würfeln sie einen W6

Biologie: 3
bei 1-2 ist er gerade bei Verstand, bei 3-6 rastet er aus (Siehe Beschreibung).

Chemie: 2


Waffenloser Kampf:3

Pistolen:3

Ausrüstung

Dreckiger Kittel mit einem abgetrennten Fuß in der rechten Tasche 1/1

Einige besitzen eine Ares Predator (1-2 auf dem W6)

Der Waffenlose Nahkampfschaden der Ärzte ist: 2M Geistig, nur Stoßpanzerung schützt.

Was, was, was...

(das Dr. Frenten Spezial)

Egal wie die Charaktere vorgehen, früher oder später werden die Charaktere auf Dr. Frenten stoßen (oder dieser auf die Charaktere). Vielleicht brüllt ein Wahnsinniger Arzt seinen Namen bevor er mit einer blutigen Knochensäge auf die Charaktere losgeht (und vermutlich lachend in Stücke geschossen wird). Oder die Charaktere entdecken das Sauber aufgebrachte Schild an seiner Zimmertür (die zum Flur) auf dem steht „Dr. P.-W. Frenten, Leitender Arzt und Sachverständiger“. Dr. Frenten ist der einzige in diesem Gebäude, der weiß wo sich Dr. Miller aufhalten könnte. Töten die Runner Frenten ist der Run gelaufen. Frenten wird, wenn er den Charakteren begegnet selbstsicher und überheblich auftreten. Er fühlt sich als Herr der Lage und die Runner sind in SEINEM Vorgarten, nicht anders. Allein aus diesem Grund ist der Toxische eine nicht zu unterschätzender Gegner. Falls die Charaktere in provozieren, verrät er ihnen den Aufenthaltsort von Dr. Miller und verkündet den Charakteren dann, das er Sie jetzt töten möchte. Falls Einwende bestehen sollen Sie die jetzt bitte einbringen. Falls die Charaktere ihn schnell überwältigen können müssen Sie das Geheimnis um Dr. Miller aus ihm herauskitzeln, was sich als äußerst schwer darstellen könnte. Denn wovor hat ein wahnsinniger, psychopathischer, toxischer Magier angst? Dr. Frenten fürchtet nur darum, selbst in einem Ritual geopfert zu werden, alles andere lässt ihn kalt. Drohen Sie ihn zu töten tönt er, er hätte so viele Leben geopfert, er würde dank seiner Blutrituale reinkarnieren (er glaubt das wirklich).

Werte

	Kon.
	Str.
	Sch.
	Wil.
	Cha.
	Int.
	Rea.
	Ess.
	Kampfpool
	Initiative

	4
	3
	6
	8
	4
	4
	5
	6
	9
	5+3W


Fertigkeiten:
Anmerkungen:

Hexerei: 8
Maskierter Zauberspeicher mit Reflexe+2

Beschwören: 6
Maskierter Zauberspeicher mit Kugelbarriere-8 

Biotech: 5


Biologie: 6
Magieattribut: 9

Chemie: 7
Zaubereipool: 7

Heimlichkeit: 3
Initiationspool: 2


Gefahrenstufe: 4

Zauber:
Ausrüstung:

Feuerball: 8
Kittel 1/1 (+Barriere 8 = 9/9)

Versteinern: 9

Manablitz: 9

Weitere Zauber nach bedarf...

Dr. Frenten spürt die Charaktere kommen, und wartet in seinem Büro, hinter seinem Schreibtisch auf die Runner. Sobald Sie den Raum betreten:

Sag´s Ihnen ins Gesicht

„Ah! Wen haben wir den da? Kommen Sie herein, nehmen Sie platz.[Er deutet auf einige Stühle vor seinem Schreibtisch] Haben Sie keine Angst ich werde sie nicht töten. Vielleicht später, aber lassen Sie uns erst sprechen. Was führt Sie her?“

Hinter den Kulissen

Die Charaktere können natürlich sofort aus allen Rohren ballern sobald er „...nicht töten. Vielleicht später,...“ sagt. Allerdings bekommen Sie dann keine Informationen, außer dem kleinen Schmierzettel (s.u.) was den Fortlauf des Runs für die Charaktere erheblich erschwert.. Also ist hinsetzen und Konservation gefordert. Bei gelingen einer Charisma (6) oder Verhandeln (4) –Probe verrät er den Charakteren gerne wo Dr. Miller ist, verkündet allerdings im Anschluss, das er Sie mit diesem Wissen nicht gehen lassen kann und nachher töten muss, nachher... Sobald Dr. Frenten seine Informationen offenbart hat, können die Charaktere machen was Sie wollen, Frenten wird Sie nicht ohne Kampf bis zum Tode gehen lassen, bzw. nicht ohne ein kleine Kostprobe von seinem Elixier. Machen Sie es den Charakteren nicht zu leicht und setzten Sie Frentens magische Begabungen Geschickt ein. Notfalls verpassen Sie ihm ein oder zwei Zauberspeicher mehr oder erhöhen einiger seiner Werte etwas.

Was Frenton weiß:

„Wegen dem kleinen Dr. Miller seit ihr hier? Es enttäuscht mich sehr das zu hören. Schade, schade, schade! Ihr wollt wissen wo er ist, woran er, oh, Entschuldigung woran sein Vorgesetzter gearbeitet hat? Dr. Holbers Verstand wirklich etwas von dem was er tat. Leider hat er sich in den letzten Jahren immer mehr dieser verdammten Elektronik gewidmet. Ein Trideogerät oder ein elektrischer Fahrstuhl, das, das kann man ja noch gut heißen, aber Cyberware ist Gift für den Körper. Nicht war meine Freunde? Es saugt die Lebenskraft aus ihrem Träger, es stiehlt ihm ein Stück seiner selbst. Genau wie der giftige Abfall der Konzerne die Natur krank macht, genau so macht Cyberware den Menschen krank. Diese Löwenzahn fressenden Waldfeen oder Missgeburten von Orks, dieser ganze Metadreck kann ruhig an diesen elektrischen Vampiren zugrunde gehen. Der wahre Mensch jedoch, ist intelligenter und sollte sich davor schützen. Ich hätte Dr. Holbers Mörder ja wirklich gerne die Hand geschüttelt, aber die war auch schon vergiftet. Der Geist dieses Mannes war nur noch ein Abbild seiner Selbst, trotzdem konnte er noch so wunderbare Sachen tun, wie diese Missgeburt Holbers aus dem Weg zu räumen. Nur weil er ein Mensch war. Ein Mensch. Leider keine wahrer Mensch mehr, aber das ist jetzt auch egal, er ist weg. Entkommen. Dr. Miller ist zwar nicht so intelligent wie, Holbers, aber er Versteht den Stand der Dinge. Er hat mir versichert, er würde Holbers Cyberdingens dazu verwenden viele dieser Missgeburten vom Antlitz der Erde zu tilgen und mit dem Geld aus dem Verkauf könnte er helfen die Natur zu heilen. Ja, ein wahrhaft edler Zug von ihm. Er sagte mir er müsse kurz nach Aztlan, um dort einige dieser Geräte abzuholen, an denen Dr. Holbers gearbeitet hat. Der Gute wollte mir ein Stück Land in Azlan kaufen. Ich weiß aber das er nicht nach Aztlan geflogen ist. Er hat ein Boot benutzt. Jaa! Er ist nach Deutschland, mit dem Schiff. Ich weiß genau was er dort vorhat. Er will mir dort ein großes Anwesen Kaufen und mich damit überraschen. Hah! Ich kann es kaum erwarten... Aber für ihn hab ich auch eine Überraschung. Niemand soll mir nachsagen können, das ich undankbar bin, oder? ODER!? [Wartet auf eine Antwort der Charaktere, und es wäre besser sie sagen „ja“ sonst rastet Frenten aus und greift an.] Ich hab auch eine Überraschung für ihn! Er sagte mir bei unserem ersten Gespräch er würde dieses Cyberzeug so furchtbar hassen. Ich dachte er würde mich belügen, weil er dieses Chromteil an seiner Stirn hatte, und in seinem Kopf war noch mehr davon, viel mehr! Als ich ihn zur Rede stellte sagte er mir er hätte es in jungen Jahren „implantieren“ lassen. Schäbiges Wort. Etwas kaltes, metallenes in lebendes Gewebe pflanzen. [er erschaudert kurz] Er schien es wirklich zu bereuen. Also hab ich ihm geholfen... hihihi! [sekundenlanges Gekicher, danach ein kurzes räuspern] Entschuldigung.  Er weiß es noch gar nicht.... Ich habe aus diesen Wesen, die hier überall herumlaufen, einen Virus extrahiert und Dr. Miller in sein Mineralwasser geschüttet, als wir essen waren. Er wird sich bald verwandeln, und sein Körper wird alle Viren ausscheiden die er in sich hat, alle! Er verwandelt sogar Metaabschaum in etwas menschliches. Ich kann euch auch helfen.... Ich hab noch etwas von meinem Elixier... [Er kramt in einer seiner Taschen, und holt zwei versiegelte Ampullen mit einer grau-braunen Flüssigkeit heraus]. Das ist es. Damit kann ich euch heilen. Damit kann ich ALLE heilen! Diese Wesen behalten ihr Gedächtnis, sie scheiden die Viren aus, sie können schneller laufen, weiter springen, schwerer heben und das aller, allerbeste: Sie benutzen äußerst wenig Elektronik... Ich dachte nur mit dem Blut einer dieser Missgeburten könnte man die Seele eines Menschen reinwaschen... Ich dachte... Ich habe mich geirrt. Aber Dr. Miller hat mir die Augen geöffnet. Er ist der Messias, der Erlöser. Am kommenden Donnerstag ist er wieder in der Stadt mit einigen Prototypen dieses RDZ oder so. Er sagte er hätte einen perfekten Kandidaten für das erste, richtig funktionierende RD-irgendwas. Einen von diesen Matrixkindern, von denen in den letzten Tagen soviel in der Zeitung steht [Siehe Handout „Nullen und Einsen“]. Er hat mich gestern angerufen nur um MIR das zu sagen! Der Messias wird mich, MICH zu seinem ersten Priester machen! Er weiß das ich ihn nicht verraten würde! Niemals! Keiner verrät den Erlöser! Ihr langweilt mich! Aber ich lasse euch die Wahl. [Frenten steht auf und holt seinen Opferdolch, falls er fehlt fordert er die Runner auf ihm seinen Dolch zu geben. Tun Sie dies nicht greift er an. Bekommt er ihn fährt er fort:] Ihr habt die Wahl meine Freunde. Entweder Wasche ich mit eurem Blut anderer Seele rein und opfere die Euere dem Messias [er hebt den Dolch] oder ihr reinigt euch selbst.[er hält die beiden Ampullen hoch] Nun?

Hinter den Kulissen

Trinken Sie erst mal ein Glas Wasser, sonst sind sie morgen noch heiser! Frenten erzählt den Charakteren, siegessicher und geisteskrank wie er ist alles was er über Dr. Millers Pläne weiß. Er glaubt fest daran, das er die Charaktere töten kann, wenn er muss. Lieber wäre es ihm wenn er sie zu den Jüngern seines Messias machen kann (zu Guhlen). Trinken Sie noch einen Schluck Wasser. Der Regelfall, nach obiger Rede ist, dass die Charaktere Dr. P.-W. Frenten zur Hölle schicken (genau da wird er auch landen, dafür ist gesorgt!) und anschließend seine Leiche durchsuchen. Es könnte allerdings sein, das ihre Gruppe, verehrter Spielleiter den perversen hang verspürt zu Guhlen zu werden. Ist das der Fall, sei es drum. Die Regeln dazu finden Sie im Shadowrun Kompendium (SR3) oder in der Spielhilfe Target: Ucas. Das Mittelchen vom guten Doktor schlägt immer an, es ist kein Widerstandswurf nötig (oder möglich). Die Inkubationszeit sollte lang genug sein um den Charakteren zu ermöglichen für den Rest des Runs „metamenschlich“ zu bleiben. Sie können dann immer noch zum Dr. Frenten töten und seine Leiche durchsuchen. Die Auswirkungen der Verwandlung zum Ghul (was, ja wirklich nicht schlecht sein muss) können Sie dann nach dem Run klären (Angemerkt sei: Es gibt kein Gegenmittel!). Verfallen Sie einem ähnlichen Glauben wie Dr. Frenten ist der Run hier zu Ende. Durchsuchen die Runner Dr. Frenten, finden die Charaktere lediglich einen kleinen Schmierzettel auf dem „17-00, 323“ steht. Die erste Zahl ist die Uhrzeit, die zweite Zahl die Zimmernummer. Die Charakter haben, dank Dr. Frentens Rede die Information Wann (Donnerstag) und Wo (General Hospital), zudem wissen sie dank des Zettels die Uhrzeit (17-00 Uhr) und den genauen Ort (Zimmer 323). Weiter geht’s bei „Verwanzt“. Falls die Charaktere Informationen über Shirley Jackson (Siehe  Handout „Nullen und Einsen“) suchen, finden Sie heraus das Sie kürzlich von einem Automatentaxi überfahren wurde, welches unerklärlicherweise ein ziemlich üble Fehlfunktion hatte.

Verwanzt

Was geht ab

Einen Tag bevor die Charakter ins Krankenhaus fahren erhalten Sie einen Anruf von Cyberteeth (dem Decker aus dem Handout „Nullen und Einsen“), der ihnen verrät, das er glaubt, Big Byte würde noch leben. Er lässt ihnen zusammen mit Sparky die Kopie eines von ihm entdeckten Dokuments („SecCamTranscript“) zukommen. Als Q.J. feststellt das Big Byte im General Hospital liegt setzt er alle Hebel in Bewegung um ihn da raus zu holen. Leider zu Spät, denn Dr. Miller hat sich, sein bisher „vielversprechenstes Versuchsobjekt“ geholt um, wie Q.J schon vermutet, die RDCU³ (Siehe Anhang) einzupassen. Die Charaktere können nichts machen um ihn daran zu hindern. Sie können nur bis zum Donnerstag warten um Dr. Miller während der Operation zu schnappen und Big Byte zu retten.

Sag´s ihnen ins Gesicht

Wieder etwas schlauer und froh das stinkende Fitnessstudio hinter euch gelassen zu haben, kehrt ihr zu Q.J. Lagerhalle zurück. Als ihr Sie betretet ist Q.J. gerade in ein Gespräch mit Sparky vertieft. Als er euch erblickt bittet er euch Platz zu nehmen: „Da seid ihr ja, mmh, sehr gut! Sparky hat interessante Neuigkeiten gebracht. Aber setzt euch erst mal und erzählt mir was passiert is!“

[Nachdem die Runner ihm eine hoffentlich recht genaue Beschreibung der Geschehnisse gegeben haben, reicht er einem der Charaktere das Handout („SecCamTranscript“). Sobald die Charaktere es gelesen haben, fährt er fort:]

„Diese Nummer von der die Rede ist, kenne ich recht gut. Ich hab auch eine... is schon ein Weilchen her, aber einige Dinge vergisst man nicht. Big Byte, er hieß damals noch anders, hatte auch eine. Genau diese [er zeigt auf das Handout]! Sparky hat meine mal gesehen als ich in seinem Laden mit dem Ärmel an einem seiner Geräte hängen blieb. Ich hab ihm davon erzählt und er sagte mir er hätte eine ähnliche Nummer bei Biggie gesehen. Es hat sich ausgezahlt, das ich ihm vertraut habe. Ich hab ich vorhin im General angerufen und gefragt wo unser guter Freund denn liegt. Nachdem ich einige Nuyen in eine der Schwestern und diesem korrupten Dr. Lang-Wung gesteckt hatte, sagte man mir, sein Hausarzt hätte ihn gerade eben abgeholt! Nachdem was ihr mir gesagt habt, plant Dr. Miller wohl eine größere Operation an Byte. Ich schätze er hat ihn mitgenommen um die Cyberware einzupassen. Ich schätze wir können nur warten.“

Hinter den Kulissen

Diesmal können die Runner fast nichts tun, außer bis Donnerstag 17-00 Uhr zu warten. Vielleicht ist das auch besser. Wunden brauchen Zeit um zu heilen. Außerdem könnten Sie sich solange um andere Dinge kümmern wie z. B. ihre magische Gruppe, ihren Job (Falls sie den Flaw Day Job haben), ihre Freunde, eventuell um ihre Familie, etc. Was sich bis Donnerstag ereignet ist folgendes: Dr. Miller lädt Big Byte in einen speziellen Krankentransportwagen. Dieser ist mit einem ECM-Gerät (Siehe Rigger 2) ausgestattet, welches das Funksignal eines unter Big Bytes Haut genähten, Peilsenders stört. Da Dr. Miller mit einem Teil der Aztech-Sicherheitsprotokolle vertraut ist sucht er Big Byte auf Peilsender ab und wird schließlich fündig. Er markiert den Sender mit einem roten Stift belässt den ihn allerdings an Ort und Stelle um seinen Patienten zu schonen und stellt das ECM-Gerät  unter den Operationstisch. Während er in einer verfallenen Arztpraxis Operationsvorbereitungen trifft, verwandelt er sich langsam immer mehr in einen Ghul. Sein Augenlicht nimmt ab und sein Körper deformiert sich immer weiter. Sein Hass auf Dr. Frenten nimmt immer mehr zu, je länger er arbeitet und desto mehr sein Körper sich verändert. Er klammert sich schließlich nur noch an sein bevorstehendes Treffen mit Dr. Frenten um Rache zu üben, um Frenten zu töten. Oder besser um Frenten zu sagen das er auf seinen „Messias“ scheißen kann. Als Dr. Miller am Donnerstag die Operation endlich vollendet hat, ist er kaum noch er selbst. Fast blind und mehr aus Gewohnheit denn aus Verstand nimmt er seinen Koffer mit den Unterlagen über die RDCU sowie seinen Taschensekretär mit in den Krankenwagen. Nachdem er Big Byte in den Wagen geladen hat, fährt er äußerst unbeholfen zum General Hospital. Leider vergisst er das ECM-Gerät und so spürt Prof. Dr. William Eager ihn auf. Als das, was einmal Dr. Miller war, das General Hospital betritt ist bereits ein Aztech ASFT mit Eager persönlich in der Luft und auf dem Weg zum Krankenhaus. An der Rezeption des Krankenhauses warten bereits der Unterhändler von Shiawase mit seinen beiden Bodyguards (Siehe Hoher Besuch) und verfolgt Dr. Miller bis Zimmer 323, wo die Charaktere wahrscheinlich warten. Die folgende Szenerie geht davon aus das die Charaktere in Zimmer 323 auf Dr. Miller warten. Ist das nicht der Fall, müssen Sie verehrter Spielleiter den folgenden Text entsprechend abändern.

Sag´s ihnen ins Gesicht

Es ist fast 17-00 Uhr als ihr im Flur den gellenden Schrei einer Frau hört. Als ihr gerade aufgesprungen seit, öffnet sich die Tür und ein deformierter Klumpen Fleisch schiebt sich über die Türschwelle. Ehemals vermutlich Dr. Millers steht ihr jetzt einem Monster sondergleichen gegenüber: Knapp zwei Meter groß, milchig weiße Augen, graue, aufgerissene Haut. Stellenweise haben sich einige Wunden entzündet und dunkler Eiter und Blut bilden ein wirres Muster auf einem zerrissenen Ärztekittel. Vom Gesicht dieser Bestie ist kaum etwas zu erkennen. Die Nase ist fast abgefault und nur noch einige schwarz-rote Hautfetzen hängen über dem blanken Knochen. Der Unterkiefer ist stark verlängert und mit spitzen, langen Zähnen bestückt, zwischen denen unaufhörlich Speichel und ein blutiges Sekret herrinnt und auf den Boden tropft. In seiner linken Hand baumelt ein mit vielen Kratzern gespickter Aktenkoffer. Jetzt hebt es einen seiner dürren Arme um mit seinen klauenartigen Fingern auf euch zu deuten und bildet in seinem fauligen Maul ein knurrendes Wort, das hinter einem Wall stinkender Luft zu euch herüberweht und entfernt an den Namen „Frenten“ erinnert. Plötzlich verdunkelt sich das Licht, welches durch das Fenster in das Zimmer fiel, und eine Lautsprecherstimme donnert: „Geben Sie Millers Aktenkoffer heraus oder wir eröffnen das Feuer!“. Als wenn das nicht genug wäre erscheinen hinter dem Millerding 2 Japaner mit Sonnenbrille und Uzi im Anschlag, gefolgt von einem japanischen Geschäftsmann.

Hinter den Kulissen

Dank seiner schlechten Sicht verwechselt Dr. Miller einen der Charaktere mit Dr. Frenten, was jedoch keine Auswirkungen hat. Ein Treffer, egal wie schlecht, reicht um den bereits halbtoten Dr. Miller endgültig zu vernichten. Im folgenden lassen wir ihnen freie Hand. Es folgt eine Karte über einen Krankenhausflügel und die Werte der einzelnen involvierten Parteien. Der japanische Unterhändler wie auch Eager werden bis zum Tode kämpfen um zu versuchen in den Besitz des Aktenkoffers zu kommen. Dabei werden Sie auch keine Rücksicht auf einen Charakter nehmen, der den Koffer vor sich hält und droht in zu vernichten. In diesem Koffer ist der Code enthalten um die von Big Byte gestohlenen Daten zu entschlüsseln (Siehe „Das Treffen: Zweiter Versuch“). Weiter geht’s dann mit „Gewonnen?“.
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	Bez.
	Beschreibung

	319
	3-Bett-Zimmer. Ein für 3 Personen ausgelegtes Zimmer mit entsprechend vielen Stühlen und einem Tisch, sowie einem gemeinschaftlichen Bad. Alle Betten sind mit lärmenden und mürrischen Patienten belegt.

	320
	2-Bett-Zimmer. Ein für 2 Personen ausgelegtes Zimmer mit entsprechend vielen Stühlen und einem Tisch, sowie einem gemeinschaftlichen Bad. Ein Bett ist mit einem humorvollen, übergewichtigen Privatpatienten belegt.

	321
	2-Bett-Zimmer. Ein für 2 Personen ausgelegtes Zimmer mit entsprechend vielen Stühlen und einem Tisch, sowie einem gemeinschaftlichen Bad. Ein Bett ist mit einer störrischen alten Frau belegt.

	322
	2-Bett-Zimmer. Ein für 2 Personen ausgelegtes Zimmer mit entsprechend vielen Stühlen und einem Tisch, sowie einem gemeinschaftlichen Bad. Das Zimmer ist ansonsten leer.

	323
	2-Bett-Zimmer. Ein für 2 Personen ausgelegtes Zimmer mit entsprechend vielen Stühlen und einem Tisch, sowie einem gemeinschaftlichen Bad. Das Zimmer ist ansonsten leer. Hier treffen sich die Runner mit Dr. Miller.

	324
	2-Bett-Zimmer. Ein für 2 Personen ausgelegtes Zimmer mit entsprechend vielen Stühlen und einem Tisch, sowie einem gemeinschaftlichen Bad. Im diesem Zimmer ist ein älteres Ehepaar untergebracht.

	Flur
	Kahler Flur mit Linolium-Fussboden und weißen Wänden, an denen hin und wieder ein recht aktuelles Kunstwerk hängt.

	Aufenthaltsraum
	Ein Zimmer in dem die Patienten Rauchen dürfen und in dem ein Trideogerät steht.

	SDZ
	Schwesterndienstzimmer. Hier arbeiten Tag und Nacht drei kleine, schrullige Krankenschwestern. 

	OP
	Ein kleiner OP in dem Tag und Nacht ein Arzt Bereitschaft schiebt.


Die Stühle in den Zimmern bieten eine kleine Deckung (+1 auf Schusswaffenmindestwurf) und haben eine Barriere von 6. 

Die Betten in den Zimmern bieten eine stattliche Deckung (+4 auf Schusswaffenmindestwurf) und haben eine Barriere von 3+1W6 je nachdem ob das Gestänge oder nur die Polster im Weg sind. Die Barriere wird bei jedem Schuss auf die Deckung neu gewürfelt, wobei eventuelle Senkungen der Barriere nachher aufgeschlagen werden.

Die Tische bieten eine kleine Deckung (+1 auf Schusswaffenmindestwurf) und haben eine Barriere von 8. Kippt man Sie um, geben Sie eine große Deckung (+6 auf Schusswaffenmindestwurf) und haben eine Barriere von 9.

Für die Werte des ASFT siehe „Zurück im Burger Monster“. Die Werte der Bodyguards und des Shiawase-Angestellten finden Sie im Kapitel „Hoher Besuch“.

Die Werte von Prof. Dr. Eager:

	Kon.
	Str.
	Sch.
	Wil.
	Cha.
	Int.
	Rea.
	Ess.
	Kampfpool
	Initiative

	5
	4
	5
	7
	5
	7
	6
	6
	9
	6+4W


Fertigkeiten:
Anmerkungen:

Hexerei: 9
Maskierter Zauberspeicher mit Reflexe+3

Beschwören: 7
Maskierter Zauberspeicher mit Barriere-9 

Blutriten: 6


Militär Theorie: 6
Magieattribut: 11

Verhandeln: 7
Zaubereipool: 8

Einschüchtern: 5
Initiationspool: 5

Verhören: 9
Gefahrenstufe: 4

Zauber:
Ausrüstung:

nach bedarf...

  leichte Sicherheitspanzerung 6/4




  Funkgerät mit Ver- und Entschlüsselung 5




  Sowie einige abgeschnittene Ohren.

Anmerkung:

Der Showdown den die Charaktere sich jetzt mit Prof. Dr. Eager und „Tadashi“ liefern sollte maximal 5 Minuten dauern, da sonst Lone Star mit schwerem Geschütz anrückt. Mögliche Szenerien in diesem Gefecht sind, wie Eager Big Byte als Schutzschild oder Druckmittel einsetzt. Oder, das der japanische Unterhändler erneut versucht die Charaktere zu kaufen („Eine Millionen! Denkt doch mal nach!“) wenn er Chancenlos ist. Falls die Charaktere hoffnungslos Scheitern, könnte Cathy mit ihrem Team in letzter Sekunde auftauchen... usw. Falls den Charakteren eine Flucht gelingt und Eager oder „Tadashi“ überleben, tauchen diese einige Stunden später mit schwerem Geschütz an Q.J. Lagerhalle auf und versuchen die Charaktere auszuräuchern (Soweit sollte es aber nicht kommen...).

Gewonnen?

Was geht ab

Die Charaktere (Sie haben Big Byte hoffentlich gefunden) kehren mit Dr. Millers Aktenkoffer und (so Gott will) mit zwei Prototypen der RDCU³ in Q.J. Lagerhalle zurück. Q.J. ruft einen Straßendoc an, der sich Big Byte mal anschauen soll und bittet die Charaktere für die nächsten Tage hier zu bleiben, bis er alles geregelt hat. Er möchte eben kein Risiko eingehen. Was die Charaktere nicht wissen, höchstens ahnen können ist, das Chuck´s Team (Siehe „Zurück im Burger Monster“) noch auf der Jagd nach ihnen ist. Kurze Zeit später entdecken Chuck´s Jungs die Lagerhalle geeken die Ronins und blasen zum Sturm auf die Lagerhalle.

Sag´s ihnen ins Gesicht.

Ihr habt den Aktenkoffer, zwei Prototypen und Big Byte. Viel besser konnte es eigentlich kaum laufen. Q.J. ruft gerade den Doc von einer gewissen Daggy an, der sich mal besser Big Byte ansehen sollte. Und wenn er schon mal da ist, kann er sich auch gleich um eure Blessuren kümmern. Quentin legt den Hörer auf und wendet sich euch zu: „Sieht doch ganz gut aus. Jetzt kümmre ich mich eben um die Vermarktung der Unterlagen und der Prototypen und die Sache ist über die Bühne. Ich würde vorschlagen ihr bleibt die nächsten Tage, bis zu den Preisverhandlungen, hier. Nur zur Sicherheit.“ Er wendet sich ab und fährt mit dem Lift nach oben.

Hinter den Kulissen

Die Charaktere haben nun etwas Zeit sich zu erholen und ihre Wunden zu versorgen. Geben Sie den Charakteren genügend Zeit um ihre Verletzungen zu versorgen, jedoch maximal eine Woche. Der Straßendoc den Q.J. angerufen hat, ist einer der Spitzenklasse (Biotech 9) und bringt alles nötige mit um selbst einen tödlich Verletzten Runner vor Ort zu behandeln. Er wird verlässt die Runner wieder sobald das Gröbste getan ist und Q.J. ihn ausgezahlt hat. Big Byte wird, nur zur Sicherheit an eine Stabilisierungseinheit angeschlossen und sollte für die nächste Zeit möglichst nicht gestört werden. Nach spätestens einer Woche finden die Verhandlungen statt und Q.J. packt alles nötige  (einen Prototyp und die Unterlagen) in einen Aktekoffer und ruft einen Mietwagen (Royce Royce Phaeton). Als Q.J. gerade in den Mietwagen eingestiegen ist und etwa 30 Meter gefahren ist, feuert einer von Chuck´s Leuten eine Mörsergranate auf das Fahrzeug ab und bringt es so zum stehen. Danach beginnt der Angriff von Chuck´s Söldnern.

Sag´s ihnen ins Gesicht

Heute ist Tag X. Heute sind Preisverhandlungen und es riecht den ganzen Morgen schon nach Nuyen. Q.J. trifft sich in der Space Needle mit vielen, dicken und reichen Konzernexec´s, denen es allen um das neue Cyberteil von Dr. Holbers geht. Q.J. wird allein dorthin fahren, um, wie er sagte „die Etikette solcher Verhandlungen zu gewährleisten“. Gegen 11.00 morgens fährt dann auch ein gepanzerter Royce Royce Phaeton durch das große Tor in die Lagerhalle. Nachdem ihr euch vergewissert habt, das der Fahrer harmlos ist und die Gegend um die Lagerhalle sauber, steigt Quentin in die gepanzerte Limousine, welche sich kurz darauf in Bewegung setzt. Hinter ihr schließen sich die schweren, automatischen Tore der Lagerhalle. Bleibt zu hoffen das die Verhandlungen gut laufen. Vielleicht könnt ihr ja endlich den großen Coup landen und euch für etwas länger als sonst auf die faule Haut legen und entspannen. Das Telefon klingelt und [Name eines Runners] nimmt ab. Das Bild zeigt einen blutüberströmten Ork, der sich mit der linken Hand eine stark blutende Bauchwunde zudrückt. Er versucht zu sprechen was in einem Schwall von Blut untergeht. Die Farben die er trägt sind euch allerdings bekannt, der Ork ist einer der Ronins.  Eine laute Explosion lenkt eure Aufmerksamkeit auf den Monitor neben der Tür. Der Sicherheitsmonitor, der eigentlich die Straße vor der Lagerhalle zeigen sollte, zeigt nur „Schneegestöber“: Ein sicheres Zeichen für Ärger...

Hinter den Kulissen

Chuck´s Team hat seinen Angriff auf Q.J. gestartet um in den Besitz des Koffers zu kommen und wird alles unternehmen was nötig ist, außer seinen Arsch zu riskieren. Das erste war ein Schuss mit einem Mörser in die Motorhaube. Ben hat mit dem Mörser auf die Koordinaten geschossen die er von Stack bekam, der auf dem Parkplatz vor Q.J. Lagerhalle in seinem Wagen sitzt.
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	Bezeichnung
	Beschreibung

	1
	Q.J. Lagerhalle. Die einzigen Ausgänge sind ein gepanzertes Garagentor (Barriere 14) im Norden mit angebundenem Seitenausgang (Barriere 14) und ein Nebenausgang (Barriere 12) im Süden.

	2
	Notstromgenerator des Toyboy-Konzerns. Die Tür ist an der Ostwand (Barriere 12, Magschloss 5).

	3
	Verwaltung des Toyboy-Konzerns. Zwei Glastüren (Barriere 3) in der Nordwand.

	4
	Fertigungsanlage des Toyboy-Konzerns. Ein großes Tor im Süden (Barriere 8), sowie zwei Nebenausgänge (Barriere 6). Eine Feuerleiter führt an der westlichen Wand bis aufs dach.

	5
	Dan´s Bowler Heaven. Eine kleine Brandschutztür in der Ostwand, sowie eine Doppeltür aus Glas (Barriere 2) im Westen. 

	6
	Downtown Brokers. 2 Türen (Barriere 6) nördlich zum Parkplatz. Einen großen Haupteingang zur westlichen Seite. An der Südseite hängt ein Seil vom Dach bis auf den Boden (Wahrnehmung 11 um es zu entdecken).

	7
	Superstore. Jeweils drei Eingänge (Barriere 7) zum Innenhof. Sowie zwei große Haupteingänge (Barriere 8) im Norden.

	8
	Johnny´s House of Fitness. Einen Haupteingang zur Ostseite (Barriere 8) und ein Nebeneingang (Barriere 6) ebenfalls zur Ostseite.

	Pinner
	Pinner sitzt mit seinem Walther in diesem Baum und wartet nur darauf auf irgendjemanden zu schießen der die Lagerhalle verlässt. Er trägt wärmeabsorbierende Tarnkleidung und ist, dank der Baumkrone recht gut verborgen. Um ihn zu entdecken muss einem Charakter eine Wahrnehmungsprobe (10) gelingen. Pinner hat Deckung die ihm eine Barriere von 2 einräumt. Sobald er einen Mittleren Schaden einsteckt, geht er hinter dem Baum in Deckung (Barriere 14) und ist, von der Lagerhalle aus, nicht mehr zu sehen.

	Stack
	Stack sitzt hier in einem Ford Americar mit verspiegelten Fenstern und gibt Zielkoordinaten an Ben weiter. Falls Ben keine Munition mehr hat oder einer der Charaktere zu nah an Q.J. Auto kommt, steigt er an der Beifahrerseite aus (Nordosten) und ballert dem Runner eine fette Salve in den Rücken. Stack gibt zudem O.K. für den Angriff von Chuck´s Söldnern, wenn genug Rauch vorhanden ist um das Auto zu verdecken.

	Ben
	Ben steht zwischen dem Superstore und Johnny´s House of Fitness und bedient fleißig einen Mörser. Er feuert, sobald Q.J. Auto liegen geblieben ist Thermo Rauch Granaten  kurz hinter Q.J. Auto um Chuck und seine Söldner zu ermöglichen möglichst ungeschoren zum Auto zu kommen. Falls erforderlich, kann er allerdings auch eine weitere Anti-Fahrzeuggranante auf ein Vehikel der Runner abfeuern.

	Butch
	Butch liegt auf dem Dach der Downtown Brokers und deckt Pinner, für den Fall das die Runner auf seine Position stürmen. Wenn es jedoch möglich ist donnert er mit seinem Mittleren MG eine Salve auf jeden Runner der den Arsch aus der Lagerhalle hält. Sein Assistent, kümmert sich um die Munitionszufuhr. Falls Butch getötet wird, legt sein Assistent einen 5Kilo-C4 Sprengsatz mit Funkzünder und verkrümelt sich. Sobald einer der Runner in die Nähe des MGs kommt zündet er den Sprengsatz.

	Chuck´s Auto
	Hier steht Chuck mit 4 Söldnern die darauf warten, das Stack das O.K. gibt. 

	Q.J.
	Der Royce Royce Phaeten ist ziemlich kaputt. Der erste Mörsertreffer hat den Motorblock herausgesprengt und den Fahrer in Stücke gerissen. Q.J. ist mit schweren körperlichen Blessuren davongekommen, allerdings bewusstlos. Die vorderen Türen sind durch die Granatexplosion zu stark verzogen und können nicht mehr geöffnet werden. Die Scheiben sind alle durch die Explosion herausgesprengt worden. Zudem brennt der vordere Teil des Autos. Nach ungefähr 3 Runden ist das Auto von Ben durch ausreichend Rauchgranaten im Thermorauch verschwunden (Blindes Feuern +8).


Im Anhang befindet sich eine Karte die Sie den Spielern als Handout geben können. Selbstverständlich sind auf der Karte im Anhang keine Personen aus Chuck´s Team eingezeichnet!

Chuck´s Team.

	Chuck. Chuck ist ein altgedienter Zwergensöldner, der sein Handwerk nun schon seit mehr als 15 Jahren ausübt. Er hat viel taktischen Verstand und genügend Geld und Erfahrung um diesen auch umzusetzen. 

Werte:



Kon:
7 (9)
Reaktion:
5
Sturmgewehre:
7
Gebräuche Straße:
4

Str:
8 (9)
Initiative:
5+1W (7+2W)
Militär Theorie:
6
Wurfwaffen:
2

Sch:
4 (5)
Kampfpool: 
8
Waffenloser Kampf:
4
Nahkampfwaffen:
3

Int:
6
Gefahrenstufe: 
4
Auto:
3
Athletik:
4

Will:
5


Geschütze:
5
Heimlichkeit:
4

Cha:
3
Essenz: 1,5

Sprengstoff:
3
Pistolen:
3

Cyberware: Kunstmuskeln (1), Reflexbooster (1), Dermalpanzerung (2), Smartlink (1).

Ausrüstung:
Schwere Sicherheitspanzerung (7/5) mit Helm (+1/+2)


FN-HAR mit Smartgun, Vergrößerung und 3 Clips.


Funkgerät mit Commlink (4)


Ares Predator mit Smartlink und 1 Clip HE

	Pinner. Pinner arbeitet seit 10 Jahren als Heckenschütze mit Chuck zusammen. Die beiden sind ein eingespieltes Team. 

Werte:



Kon:
5 
Reaktion:
6
Scharfschützengewehre:
8
Gebräuche Militär:
3

Str:
6 
Initiative:
6+1W (10+3W)
Militär Theorie:
4
Heimlichkeit:
5

Sch:
6
Kampfpool: 
8
Waffenloser Kampf:
3
Athletik:
5

Int:
6
Gefahrenstufe: 
4
Motorrad:
2
Pistolen:
4

Will:
4


Geschütze:
2


Cha:
4
Essenz: 1,3

Gewehre:
4


Cyberware: Reflexbooster (2), Cyberaugen mit el. Vergrößerung (3) und Wärmesicht, Smartlink (2)

Ausrüstung:
Tarnkleidung – Wald,Tag- (5/3)


Ranger Arms SM-3 mit 1 Clip APDS und 1 Clip HE.


Funkgerät mit Commlink (4)


Ares Predator mit Smartlink und 1 Clip HE



	Ben. Der Troll arbeitet seit 6 Jahren für Chuck und hat sich mehr als einmal als zuverlässiges Teammitglied erwiesen. 

Werte:



Kon:
11 (12) 
Reaktion:
4
Schwere Waffen:
6
Gebräuche Militär:
2

Str:
10 (14) 
Initiative:
4+1W 
Militär Theorie:
2
Heimlichkeit:
3

Sch:
5 (9)
Kampfpool: 
8
Waffenloser Kampf:
5
Athletik:
4

Int:
4
Gefahrenstufe: 
4
Auto:
3
Pistolen:
2

Will:
3


Geschütze:
5


Cha:
2
Essenz: 1,5

Sturmgewehre:
2


Cyberware: Kunstmuskeln (4), Smartlink (2)

Ausrüstung:
Schwere Sicherheitsrüstung mit Helm (8/7)


M4-Mörser (Siehe Kreuzfeuer) mit 1 Anti-Fahrzeug Granate (16T, -1 pro 4 Meter)


10 Thermorauchgranaten, 2 White-Phosphor und 2 HE-Granaten (18T – 1 pro 0,5 Meter)


Funkgerät mit Commlink (4)


Ares Predator mit Smartlink und 1 Clip HE


	Butch. Der Ork ist das jüngste Mitglied in Chucks Team. Gerade mal 2 Jahre dabei darf der Ork dennoch das mittlere MG des Teams bedienen.

Werte:



Kon:
8
Reaktion:
4
Schwere Waffen:
5
Gebräuche Militär:
5

Str:
8 (11) 
Initiative:
4+1W (6+2W)
Militär Theorie:
4
Heimlichkeit:
3

Sch:
4 (7)
Kampfpool: 
7
Waffenloser Kampf:
3
Athletik:
3

Int:
4
Gefahrenstufe: 
4
Motorrad:
2
Maschinengewehre:
7

Will:
3


Geschütze:
3


Cha:
2
Essenz: 0,5

Wurfwaffen:
4


Cyberware: Reflexbooster (1), Smartlink (1), Kunstmuskeln (3)

Ausrüstung:
Schwere Sicherheitspanzerung mit Helm (8/7)


Ultimax MMG mit einem 100 Schussgurt HE und einem 100 Gurt Regulär.


Funkgerät mit Commlink (4)


Ares Predator mit Smartlink und 1 Clip HE



	Stack. Der Mensch war einst Artillerist beim Ucas-Militär. Seit knapp 7 Jahren macht er mit Chuck die Gegend unsicher. Er ist immer für die Feuerkoordinaten zuständig auf die Ben und Butch feuern.

Werte:



Kon:
4 
Reaktion:
6
Geschütze:
4
Gebräuche Militär:
4

Str:
5 
Initiative:
6+1W (8+2W)
Militär Theorie:
3
Heimlichkeit:
7

Sch:
6
Kampfpool: 
8
Waffenloser Kampf:
2
Athletik:
6

Int:
6
Gefahrenstufe: 
4
Auto:
3
Pistolen:
4

Will:
5


Schwere Waffen:
4
Späher:
9

Cha:
5
Essenz: 2,3

Gewehre:
4


Cyberware: Reflexbooster (2), Cyberaugen mit el. Vergrößerung (3), Wärmesicht, 
Entfernungsmesser und Lasermarkierer, Smartlink (2)

Ausrüstung:
Leichte Sicherheitspanzerung mit Helm (7/6)


Fernrohr mit 80facher Vergrößerung und Entfernungsmesser


Funkgerät mit Commlink (4)


Ares Predator mit Smartlink und 1 Clip HE


FN-HAR mit 3 Clips regulärer Munition und Smartlink.



	Die Söldner. Ein wilder Haufen den Chuck jedes Mal neu rekrutiert bevor er einen Einsatz startet. Chuck ist gerne bereit diese 4 zu opfern um an sein Ziel zu kommen. Sobald Sie allerdings tot sind ordnet er den Rückzug an. Werte und Ausrüstung entnehmen Sie bitte dem SR3, Trollsöldner.

	Die Magier. Chuck hat 3 Magier angeheuert die seinem Team magische Rückendeckung liefern sollen. Die Magier sind nur Astral präsent und sollen alles was die Charaktere an Geistern und astralen Spionen auf Chuck´s Team hetzen abfangen. Die Werte entnehmen Sie bitte dem SR3, Straßenmagierin mit Waffenfokus Stufe 4 und je einem Elementar Stufe 4.


Der Plan:

Chuck´s Plan sieht wie folgt aus: Stack wartet in einem Auto vor der Lagerhalle und gibt Ben die Feuerkoordinaten (Siehe Indirektes Feuern, Rigger 2) sobald ein Fahrzeug die Lagerhalle verlässt. Sobald das Fahrzeug liegengeblieben ist, feuert Ben 4 Rauchgranaten kurz hinter das Fahrzeug um den heranstürmenden Söldnern ein wenig Deckung zu bieten. Sobald genügend Rauch vorhanden ist um die Sicht auf das Auto komplett zu verdecken, stürmen die Söldner zum Fahrzeug und holen den Koffer. Danach ziehen sich alle zurück. Für den Fall das jemand in der Lagerhalle ist, positioniert er Pinner im einzigen Baum westlich der Lagerhalle, von wo er jeden erschießen soll, der aus der Deckung kommt. Falls die Lagerhalleninsassen auf den Baum stürmen oder zu viele für Pinner werden greift Butch mit seinem mittleren MG ein und macht Frieden. Zusätzlich hat Chuck bei Lone Star ein beachtliches Sümmchen eingezahlt, so das die Polizei frühestens nach knapp 20 Minuten eintrifft. Falls die Runner allerdings zu sehr von den Söldner beharkt werden könnten Stalker, Bone und eventuell Blackbird auftauchen (Siehe „Der Pathologe“), falls die Charaktere diese nicht getötet und auch nicht zu schlecht behandelt haben. Es ist durchaus möglich das in diesem Gefecht einige Runner oder deren bessere Connections getötet werden. Aber es ist Krieg und es gibt immer unschuldige Opfer.

Nach dem Gefecht:

Falls die Runner diese Schlacht nicht überleben sollten, endet der Run hier (was auch sonst?). Schaffen Sie es die Söldner zurückzuschlagen und in Besitz des Koffers zu kommen, geht es wie folgt weiter:

Sag´s ihnen ins Gesicht

Ihr habt, den Koffer und ihr habt Quentin. Allerdings habt ihr auch ein Problem: In 20 Minuten muss einer von euch zur Space Needle um dort eure Ware anzubieten, falls nicht, war die Arbeit der letzten Wochen umsonst. Q.J. sieht nicht so aus als würde er innerhalb der nächsten 2 Wochen wieder aufrecht sitzen können, also muss einer von euch in die Höhle des Löwen...

Hinter den Kulissen:

Jetzt sind alle gefragt die Verhandeln können. Einer von ihnen sollte mit eventuellem Geleitschutz zur Space Needle. 20 Minuten sind allerdings recht wenig Zeit dorthin zu kommen. Also verlangen Sie einige deftige Fahrzeugproben von den Spielern. Mit dem Motorrad ist es allerdings auch ohne Stress noch zu schaffen. Eine andere Möglichkeit wäre, die Charakter bitten ihren Schieber sich für Sie an den Verhandlungstisch zu setzen. Natürlich nicht umsonst oder? Weiter geht’s dann bei „Wie viel kostet der Preis?“

Wie viel kostet der Preis?

Was geht ab

Die Charaktere heizen zur Space Needle und treffen dort auf jede Menge reiche Schlipse die von ihren Bossen scharfgemacht wurden die RDCU³ von Dr. Holbers zu kaufen. Der Charakter oder seine Connection müssen ihre Ware möglichst hoch anpreisen um ein gutes Verkaufsergebnis zu erzielen. Erstaunlicherweise kommt es zu keinen nennenswerten  Zwischenfällen.

Sag´s Ihnen ins Gesicht

Als ihr bei der Space Needle ankommst, stellst du erschrocken fest, das das Gebäude von Lone Star abgeriegelt wurde. Der Verkehr wird umgeleitet und nur hin und wieder lassen die Männer in Blau eine dicke Limousine hindurch. Zeit sich etwas einfallen zu lassen.

Hinter den Kulissen

Mit etwas Schmiergeld und Verhandlungsgeschick sollten die Runner problemlos an der Polizei vorbeikommen. Allerdings sollten Sie hier besser keine Schießerei anfangen... Falls die Charaktere Waffen mithaben sollten Sie diese am Eingang abgeben, sonst könnte es im Vorraum des Restaurants zu einem kleinen Desaster kommen.

Sag´s Ihnen ins Gesicht

Ihr fahrt mit dem Aufzug, indem zwei Sicherheitsleute stehen, einer von Ares und einer von Novatech, die euch ständig beäugen, nach oben, ins Restaurant. Die verchromten und blankgeputzten Türen des Aufzugs öffnen sich und vor euch erstreckt sich ein mit stämmigen Sonnenbrillenträgern vollgestopfter Raum, an dessen hinterem Ende ihr eine Glastür zu erkennen glaubt. Nachdem ihr euch zwischen den diskret mit Waffen bepackten Sicherheitsmännern diverser Konzerne durchgequetscht habt gelangt ihr zu einer prunkvollen Glastür an der ein älterer Herr mit grau melierten Haaren steht, der euch nach euerem Begehr fragt. 

Hinter den Kulissen

Wenn die Runner erzählen das Q.J. einen kleinen Unfall hatte und Sie ihn vertreten würden, geht der Türsteher kurz hinein und fragt nach. Nach ca. 5 Minuten kehrt er zurück und erklärt den Runnern das die Gäste gerne bereit wären einen Unterhändler zu empfangen. Einen. Sollten die Runner auf die Idee kommen Mist zu bauen oder darauf zu bestehen mit mehreren hineinzugehen werden Sie von der Sicherheit darauf hingewiesen, das jeder Konzern aus Sicherheitsgründen nur einen Unterhändler schickt. Falls die Charaktere immer noch darauf bestehen zu mehreren hineinzugehen sei es so, allerdings erhält ihr Verhandlungsführer ein +1 Mindestwurfmodifikator, da er die Etikette verletzt hat und die Unterhändler etwas argwöhnisch sind.

Die Verhandlung

Sag´s ihnen ins Gesicht

Der Raum in den du nun gelangst beinhaltet nur einen gigantischen, runden Tisch an dem knapp 25 Personen sitzen. Vor jedem steht ein kleines silbernes Schild mit seinem Namen und dem Konzern den er vertritt. In der Südecke ist eine Bar an der 4 gut gekleidete Kellner dabei sind Drinks zu mixen und die Gäste zu bewirten. In der Mitte des Tisches ist ein Trideogerät der Spitzenklasse angebracht. Zudem ist die Aussicht auf die Stadt durch die allgegenwärtigen Panoramafenster unglaublich. Einer der teueren Designer-Ledersessel ist noch frei...

Hinter den Kulissen

Die Verhandlung läuft ähnlich einer Versteigerung. Der Charakter nenn ein Erstgebot und die verschiedenen Unterhändler bieten. Der Charakter muss während die Konzernhändler bieten, einige Verhandelnproben ablegen um sein Produkt anzupreisen und so den Wert zu steigern. Im Folgenden eine Tabelle, welche die Mindestwürfe für den vom Runner geforderten Preis. Nachdem der Runner seine Preisvorstellung genannt hat würfelt er eine Verhandlungsprobe gegen  den Mindestwurf. Bei Erfolg bietet einer der Konzerne die geforderte Menge. Bei Misserfolg schweigen sich die Händler aus und warten bis der Charakter ein niedrigeres Angebot macht. Falls der Runner einen der Unterhändler kennt (Einige Konzernbosse sind persönlich gekommen z.B. Richard Villers, Novatech), könnte dieser ihm, falls Sie sich freundlich gesonnen sind ein paar Handzeichen geben (Mindestwurf minus 2). Nachdem ein Preis geboten wurde würfelt der Charakter eine Probe gegen den Mindestwurf des Erstgebots geteilt durch zwei. Jeder Erfolg hat zur Folge das der Charakter sein Produkt in ein Licht stellt das es für die Bieter erstrebenswert macht es zu kaufen und so bietet je Erfolg ein Unterhändler 100.000 mehr als der Vorbieter. Beispiel: John Doe legt ein Erstgebot von 2.800.000 Nuyen vor und schafft einen Erfolg danach würfelt er gegen  3 (6 geteilt durch 2) und erzielt 4 Erfolge. Zuerst bietet Saeder Krupp 2.900.000, danach bietet Ares Industries 3.000.000, anschließend bietet Aztech 3.100.000 für die RDCU³, was dafür sorgt das der kleine Konzern Cyberworks laut aufschreit. Anschließend bietet Saeder Krupp 3.200.000 Nuyen und macht bis dato das Rennen.

Nachdem der Charakter das erste mal sein Produkt angepriesen hat steigt der Mindestwurf um 2, beim dritten mal um 4, beim vierten mal um 6 usw. 

Zurück zu unserem Beispiel: Für John Doe bedeutet das einen Mindestwurf von 5 (6 geteilt durch 2 plus 2, da er das zweite mal die RDCU³ anpreist). Erneut würfelt Johnny, diesmal erzielt er nur 2 Erfolge. Ares bietet 3.300.000. Anschließend kommt von Saeder Krupp ein Gebot von 3.400.000 Nuyen. Anschließend würfelt John Doe eine Verhandeln Probe gegen 7 (6 geteilt durch 2 plus 4, da er das dritte mal die RDCU³ anpreist). Er erzielt wieder zwei Erfolge. Shiawase bietet 3.500.000 Nuyen. Als Saeder Krupp 3.600.000 Nuyen bietet platzt dem Aztech Unterhändler der Kragen und er beginnt laut zu fluchen. Johnny erweist sich als sehr ehrgeizig und als Glückspilz. Er versucht sein Glück ein viertes mal. Es fallen 3 Erfolge und steigert den Preis auf ganze 3.900.000 Nuyen!

	Erstgebot
	Mindestwurf
	Reaktion

	1.300.000
	3
	Der Saeder Krupp Händler lächelt den Runner an.

	1.400.000 – 2.000.000
	4
	Der Saeder Krupp Händler schaut etwas ungläubig.

	2.100.000 – 2.500.000
	5
	Der Ares Unterhändler lächelt.

	2.600.000 – 3.000.000
	6
	Der Aztech Unterhändler läuft rot an.

	3.100.000 – 3.500.000
	7
	Ein empörter Aufschrei bei einem der kleineren Konzerne („Mobbing!“, „Abgekartetes Spiel!“)

	3.600.000 – 4.000.000
	8
	Der Aztech Unterhändler beginnt laut zu fluchen.

	4.100.000 – 4.500.000
	10
	Der Shiawase Händler starrt den Runner ziemlich erbost an.

	4.600.000 – 5.000.000
	12
	Der Aztech Unterhändler schreit etwas von Diebstahl und geklauten Forschungsergebnissen. Er wird vom Verhandlungstisch entfernt.

	5.100.000 – 5.500.000
	14
	Einige Unterhändler der mittelgroßen Konzerne verlassen den Raum

	5.600.000 – 6.000.000
	16
	Der Shiawase Unterhändler verlässt das Restaurant.

	6.000.000 +
	18
	Allgemeine Empörung.


Anmerkung:

Die Verhandlung sollte neben den oben Beschriebenen Reaktionen recht ruhig verlaufen. Allerdings sollten Sie immer wieder einen der Unterhändler seinen Koffer zuschlagen und anschließend ein kaltes Glas Wasser (oder Whiskey, je nach Geldbetrag) bestellen lassen. Das Rennen macht auf alle Fälle der jüngste unter den Großen Konzernen: Novatech.

Sag´s ihnen ins Gesicht

Tja sieht aus als hätte Novatech das Rennen gemacht. Die Unterhändler verlassen zügig das Restaurant. Nur Richard Villers bleibt sitzen und lächelt zu dir herüber. Ein öffnet seinen Koffer und holt einen Credstick hervor, den er über den glatten Tisch zu dir herüberrutschen lässt. Mit routiniertem Blick kontrollierst du das auf Quentin zugelassene Gerät und schiebst dem neuen Besitzer von Dr. Holbers Forschungsergebnissen sein neues Spielzeug herüber. „Haben Sie noch etwas Hunger [Name des Charakters]. Bei einem guten Essen plaudert es sich leichter und ich bin wirklich sehr auf die Geschichte gespannt die Sie mir erzählen, wenn ich Sie Frage wie Sie in den Besitz dieser Unterlagen gekommen sind... 

Hinter den Kulissen

Das Angebot von Richard Villers ist durchaus ernst gemeint. Es hätte auch kein böses Nachspiel für den Charakter. Villers ist nur an der Geschichte interessiert wie es dem Charakter gelungen ist, den Azzies eines ihrer geheimsten Forschungsprojekte zu stehlen. Zudem weiß Villers ein gutes Gespräch zu schätzen, und wer weiß ob er nicht mal einen Job für die Runner hat...

Weiter geht’s im „Schneideraum“

Schneideraum

Was geht ab

Was soll noch abgehen ist die Frage? Der Run ist gelaufen. Die Runner haben ihr Geld, jede Menge neue Feinde, einige neue Connections und vielleicht sogar einen mächtigen Verbündeten...

Es folgt worauf alle Runner immer so scharf sind. Geld und Karma.

Q.J. hält selbstverständlich sein Wort und zahlt den Charakteren ihre 80.000 für  das Finden von Dr. Miller aus. Zusätzlich erhalten die Runner ihre 40%, was zwischen 520.000 und 4.000.000 Nuyen liegen sollte. Zudem haben Sie sich Q.J. vertrauen verdient, etwas, das man mit Geld nicht kaufen kann...

Neue Connections:

Neben Q.J. und Big Byte, sollten die Charaktere das zweite Team nicht schlecht behandelt haben, auch Sparky, Tank, Blackbird und Cathy zu ihren Freunden rechnen können. Wenn die Runner Bone, Stalker und Firebird am leben ließen und sie nicht zu schlecht behandelt haben, könnten sich die drei ebenfalls als wertvolle Kontakte erweisen. Außerdem haben Sie bei den Reapers und Bruder John noch einen gut, denn dieser ist den Charakteren immer noch dankbar, wenn Sie ihm geholfen haben dieses „Missverständnis“ um Dr. Miller aufzuklären. Dank dieses Runs sind die Charaktere ganz schön im Ansehen der Schattengemeinde gestiegen, was den Edge Guter Ruf auf 1 oder 2 je nach Verhalten des Charakters angemessen erscheinen lässt. 

Neue Feinde: 

Wenige aber mächtige. Aztechnology hat die Runner jetzt auf ihrer roten Liste ganz weit oben. Falls die Runner zu viele Cops bei „Das Lone Star Gebäude“ umgelegt haben werden Sie auch von Lone Star gejagt. Der Hunted Flaw spiegelt diese Facette des gejagt Werdens perfekt wieder. Der Schweregrad sollte bei Aztech zwischen 2 und 3 liegen. Bei Lone Star höchstens bei 2.

Karma:

	Szene
	Beschreibung
	Karma

	Die Jagd beginnt


	Überleben

Für den Charakter der sich am sinnvollsten umgehört hat
	1

1

	Wolfhound Security

Autodieb bei der Arbeit


	Überleben

Für den Decker der das Matrixsystem geschafft hat

Für den Charakter der evt. die Karte (Handout) besorgt hat

Für jeden der erfolgreich bei „der leisen Tour“ dabei war
	2

2

1

1

	Zurück im Burger Monster
	Überleben

Für den Charakter der die Peilsender gefunden hat
	2

1

	Auf der Flucht
	Für den Charakter dem das ASFT begegnet ist

Für den Charakter der „Tadashi“ ein klares „nein!“ sagt
	1

1

	Das Treffen:

Zweiter Versuch
	Falls die Charaktere wegen dem ASFT nicht sauer werden
	1

	Wer ist Dr. Miller
	-
	-

	Beinarbeit die Zweite
	Für den Charakter der feststellt das an Dr. Miller tot etwas ganz furchtbar faul ist

Für den Charakter der sofort zum Pathologen rennt
	1

1

	Die Reapers
	Für den Runner der zu den Reapers fährt

Falls die Runner versuchen die Reapers reinzulegen

Für den Runner der Bruder John hilft 
	1

-3

1

	Der Pathologe
	Überleben

Firebird überlebt

Bone und Stalker überleben

Die Runner entdecken die Beweise und ziehen die richtigen Schlüsse

Es werden weniger als 3 Geiseln getötet
	1

1

1

1

1

	Der Polizeicomputer
	Für den Decker der die Info´s aus dem Rechner lutscht
	2

	Das Lone Star Gebäude
	Überleben

Für jeden Runner der keinen Cop tötet

Falls die Runner die Clevere oder die Leise Tour mit Erfolg durchziehen

Für jeden Runner der auf seine Spuren achtet und diese ggf. vernichtet 
	2

2

1

1

	Undercover
	Für geschicktes Untertauchen

Für den Kampf gegen ein SWAT-Team
	1

1

	Treffen mit einem Engel
	Überleben

Wenn kein Unschuldiger sterben muss

Wenn die Runner ahnen wer dahinter steckt.
	1

1

1

	Schläger und Opfer
	Überleben

Für den Runner der Stick findet

Für einen Runner der merkt das eine Bombe im Haus ist

Falls die Runner auf die Idee kommen die Bewohner zu evakuieren
	1

1

1

1

	Stick´s Wohnung
	Für den Runner der den Tathergang rekonstruieren kann
	1

	Wie konnte das passieren?
	Für jeden Runner der die Flinte nicht ins Korn wirft
	1

	Ein Hoffnungsfunke
	Für jeden Runner der einwilligt

Für jeden Charakter der versucht das Treffen zu planen oder der sich zumindest ordentlich vorbereitet
	1

1

	Schnappt den Dicer
	Überleben

Es werden keine Wehrlosen getötet

Die Runner helfen den Gästen zu fliehen

Jemand erschießt den Hysteriker in Raum 2

Jemand legt sich mit Dicer an

Jemand unterstützt das zweite Team
	2

1

1

1

-1

1

	Lötkolben und Kneifzange
	Für den Foltermeister der aus Cutter die Infos rausquetscht
	1

	Gunnar´s Tankstop
	Für den Runner der Dicer überredet Cutter telefonieren zu lassen

Die Runner halten ihr Wort nicht

Für den Runner der Dr. Miller am Telefon täuscht

Für den Runner der die dicke Frau unblutig wegschafft.
	1

-3

1

1

	Fragen und Antworten
	Für denjenigen der so neugierig ist
	1

	Piraten
	Für den Runner der die Infos am Dock 19 holt

Für die Infos über den Bloody Rackham
	1

1

	Ärzte, Monster, Schlachter
	Die Runner lassen Dr. Lang Wung am Leben

Die Charaktere fangen keinen Krieg im General Hospital an

Die Runner lassen sich eine Kreative Strafe für Dr. Lang Wung einfallen
	1

1

1

	Fälscher und Kopierer
	Für den Runner der den Aufenthaltsort von Mr. Beverron erfährt

Für den Charakter der den Aufenthaltsort von Mr. Beverron auch findet

Die Runner richten kein Blutbad an
	2

1

1

	Müllverwertung
	Die Orks bemerken die Runner nicht

Die Runner bauen keine Scheiße 
	1

1

	Frischfleisch
	Überleben

Die Runner beobachten die Lieferung von Versuchsobjekten ohne aufzufallen

Die Runner verfolgen den Lieferwagen zum Fitnessstudio

Die Runner töten Dr. Frenten

Die Runner töten alle Ärzte

Die Runner töten alle Ghule

Die Runner befreien alle Versuchsobjekte
	3

1

1

1

1

1

2

	Verwanzt
	Überleben

Eager stirbt beim ersten Gefecht

„Tadashi“ stirbt

Die Runner entdecken Big Byte und die Prototypen
	2

1

1

1

	Gewonnen?
	Überleben

Die Runner Bergen Q.J. und den Aktenkoffer

Q.J. überlebt

Die Runner erledigen Chuck´s Team im Alleingang (ohne Cathy etc.)
	4

1

1

1

	Wie viel kostet der Preis
	Keine Scheiße bauen

Verkaufspreis liegt über 2.000.000

Verkaufspreis liegt über 3.000.000

Verkaufspreis liegt über 4.000.000

Mit Richard Viller etwas gegessen und geplaudert
	1

1

2

3

1

	Bonus
	Jede Szene mit dem selben Charakter überlebt

Rollengerecht gespielter Charakter

Für die Charaktere die nachher die Handlung begriffen haben

Für mutige Charaktere die ihren Arsch in die Schusslinie gehalten haben um schwächere Gruppenmitglieder zu schützen

Humor und Dramatik

Überraschung (Für coole Ideen und dreiste Handlungen)

Charaktere haben Q.J. auch moralisch unterstützt und Cyberteeth ihr Beileid ausgesprochen

Für gut durchdachtes und cleveres Vorgehen

Charakter hat die Handlung vorangetrieben
	5

2-4

3

4-6

2-4

1-3

1-2

2-5

1-5


So sieht´s aus.

Das Wolfhound Security Gelände
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Nr. 114941-B

TIME/DATE: Donnerstag/ 06:54 

HEADLINE: Populärer Aztech Forscher ermordet.

Downtown, Kreuzung 112/118

Heute morgen fand eine Lone Star Streife die verbrannte Leiche eines Menschen, die anhand eines DNS-Tests als Dr. Thomas Miller identifiziert wurde. Die Leiche wies schwere Verbrennungen auf was die Abnahme von Daumenabdrücken und Retinascans verhinderte. Laut Autopsie starb Dr. Millers an seinen Verbrennungen. Ein Lone Star Sprecher äußerte sich zu diesem Vorfall „Is schon immer Schlimm gewesen mit den Gangs in Downtown, aber wenn die jetzt anfangen wehrlose Passanten anzuzünden muss Schluss sein. Die Gang die diesen Block ihr „Revier“ nennt sich selbst „Reapers“. Wir werden der Sache auf den Grund gehen und die Täter finden. Ich möchte darum alle Anwohner die etwas gesehen haben bitten sich bei der örtlichen Lone Star Station zu melden.“ Dies ist der Zweite Mord an einem unbeteiligtem in dieser Gegend in den letzten zwei Wochen (Query NEWFLASH-FAX 114897). Gangspezialist und Psychologe Prof. Lung-We meinte dazu „Die Reapers sind ein kleine Gang bei der schon geringe, „Verluste“ möchte ich es einmal nennen, dazu führen können, dass die Stimmung der Gruppe sich derart verändert das z.B. der Schutz der Anwohner, den ja einige Gangs zum Ziel haben, in pure Aggression gegen Fremde umschlägt. Durch diese Taten reagieren sich die einzelnen Ganger ab, da sie selbst unterbewusst wissen das sie gegen einen ihrer größeren „Revierfeinde“ keine Chance haben. Es könnte allerdings auch sein das unser Opfer, Dr. Miller, die falsche Kleidung trug und sich versehentlich mit anderen „Gangfarben“ versah, und so, sozusagen „versehentlich“, in die Schusslinie kam. Dies würde auch die Überreaktion der Gang erklären. Schließlich hat sich einer ihrer „Feinde“ mitten in ihr „Revier“ gewagt. Falls sie Fragen zum Thema Gangs in Downtown haben, können sie mich und einige meiner Kollegen bei folgender Hotline erreichen: 4657113-448264.

END TRANSMISSION
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Nr. 115123-A

TIME/DATE: Mittwoch/ 01:04 

HEADLINE: SimSinn-Star stirbt bei Explosion im Einkaufzentrum.

Downtown 65 Avenue

In den frühen Morgenstunden zwischen Dienstag und Mittwoch entdeckte die Sicherheit der Aztechnology Supermarkt-Kette einen gefesselten und geknebelten Elfen im Keller des Verkaufsgebäudes. Kameraaufnahmen belegen, das es sich bei besagtem Elfen um einen polizeilich gesuchten Serienkiller handelt, dem unter dem Straßennamen „Cutter“ in den letzten Jahren mehr als 25 Morde angerechnet werden. Als die Aztechsicherheitstruppen den Elfen befreien wollten um ihn an Lone Star zu überführen, lösten Sie einen Sprengsatz aus, der nach Angaben der Polizei ein Mindestgewicht von 25 Kilogramm gehabt haben muss. Das auf die Explosion folgende Feuer konnte dank des schnellen Eingreifens der örtlichen Feuerwache zügig eingegrenzt werden. In den Trümmern der Einkaufsfiliale werden 15 Menschen vermutet, unter ihnen der Simsinn-Star Richard Richerson, bekannt aus Simsinns wie: Drachen, Dollar, heiße Puppen und seinem größten Erfolg Butcherben der Schlachter von Washington, welcher in den Ucas über 100.000 mal über die Ladentheke ging. Bisher hat sich keine Terroristengruppe zu diesem Anschlag bekannt und die Aztechgeschäftsführer schweigen sich aus. Nach Ansicht von Steven Lorn, Officer bei Lone Star, ist die Bombenexplosion ein Racheakt der Mafia oder Yakuza an „Cutter“, da dieser laut Lone Star öfter mit Verbrecherorganisationen verkehrt hatte.

Die Beisetzung von Richard Richerson findet im Kreise seiner Freunde und Fans am Sonntag in der Little Chapel in Downtown statt. Seinem Manager, Harold Styerson, zufolge wird die Beerdigung aufgezeichnet um „seinen Fans und seiner Nachwelt ein bleibendes Denkmal zu schaffen“ so Styerson. Andeutungen zufolge will Styerson bis Ende des Monats damit beginnen das Leben von Richard Richerson in einer Simsinn Biographie festzuhalten.
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Nr. 115711-R

TIME/DATE: Donnerstag/ 07:16 

HEADLINE: Straßenschlacht fordert über 40 Tote.

Downtown 41 Avenue

Gegen 07:00 Donnerstag morgen schossen unbekannte Täter auf einen flüchtenden Elfen, welcher anscheinend etwas aus der niedergebrannten Aztech-Einkaufskette (Query Nr. 115123-A) an der 65 Avenue entwendet hatte. Der Dieb setzte sich nach Zeugenaussagen mit einem Schwert gegen seine Angreifer zur wehr als diese ihn auf dem Parkplatz vor dem Bee-Burgers an der 41 Avenue stellten. Die Sicherheitsaufnahmen belegen, das es sich bei dem Dieb anscheinend um das Mitglied eines Runnerteams handelte welches nach einem gescheiterten „Run“ auf die Aztechfiliale in Downtown flüchtete. Kameraaufzeichnungen zeigen wie der Elf 4 der 6 Aztechnologybeamten tödlich verwundet und in die Bee-Burgers Niederlassung flieht. Als weitere Aztechnologybeamten eintreffen liefern Sie sich mit einigen der Gäste sowie dem Gesuchten eine tödliche Schießerei die nach Angaben der Polizei 23 Unschuldige das Leben kostete. Als die Beamten den Laden stürmten und den gesuchten Elfen, der anhand von Kameraaufnahmen als Sear Kra´Lahen, besser unter dem Synonym „Dicer“ bekannt, identifizierte kam es zu einer verheerenden Gasexplosion im Keller, die alle Anwesenden tötete. Nachdem ein Löschzug der örtlichen Feuerwehr die Lokalität gelöscht hatte konnten die Lone Star Beamten nur noch die toten Aztech Sicherheitsleute sowie zwei unidentifizierbare Leichen aus den Trümmern bergen. Vermutlich handelt es sich bei den Leichen um Kra´Lahen und einen der Gäste des Bee-Burgers. Der Lone Star Officer Steven Lorn meinte dazu: “Wir haben bei den Resten der Leiche des Elfen Spuren von C4 gefunden. Dies lässt vermuten das der Elf weniger etwas von Aztechnology stehlen wollte, als etwas sprengen. Des weiteren vermuten wir das Mr. Kra´Lahen für die Sprengung des Verkaufsgebäudes verantwortlich ist und allem Anschein nach  sein Ziel nicht erreicht hat. Vermutlich wollte er diesmal bei einem zweiten Versuch einen weiteren Sprengsatz legen, warum auch immer. Als die Konzernbeamten ihn dann im Keller festgenagelt haben hat er sich, nach meiner Ansicht in die Luft gesprengt.“ Der Sachschaden beträgt nach Schätzungen der Feuerwehr mehr als 2,5 Millionen Nuyen.

Glück im Unglück hatte Lisa Hengis die hinter dem Bee-Burger spazieren ging. Sie wurde von einem unbekannten Mann zu Boden gerissen, als die Brandschutztür des Kellerausgangs über die Straße geschleudert wurde und sich tief in die Seite eines Ares Mobmasters grub. Lisa Hengis dazu: „Ich weiß gar nicht was da passiert ist. Auf einmal Bumpf und, und, dann kam diese glühende Tür auf mich zu. Plötzlich war dieser nette Herr da, der mich zu Boden gerissen hat. Ich konnte mich noch gar nicht bei ihm bedanken, er war so schnell wieder weg.“  Falls sie wissen wer der unbekannte Mann ist melden Sie sich bei unserer Hotline unter 4657113-448252. 

END TRANSMISSION

NEWSFLASH-FAX – Schneller als Lone Star und Doc Wagon!

NEWSFLASH FAX – Holen Sie sich JETZT unsere neue Tarifliste!

NEWSFLASH FAX – Besuchen Sie uns unter NA/UCAS-NE-497-113-4731!

NEWSFLASH-FAX NEWSFLASH-FAX NEWSFLASH-FAX NEWSFLASH-FAX NEWSFLASH-FAX


[image: image9.png]G a8 R
8 il
280808 s
080008 08g o






Das Implantat: (RDCU³)

Beschreibung:

Einmal eingebaut, sieht das RDCU³ (ReflexDataControlUnit) aus wie einige Datenbuchsen die an linker und rechter Schläfe montiert sind. Im Nacken des Anwenders findet sich ein weiterer Anschluß, der in Größe und Form einem Softlink ähnelt. An beiden  Händen finden sich insgesamt, ähnlich dem Smartgun-Adapter, 4 Anschlüsse wieder. Das anstöpseln aller Anschlüsse dauert 2 Komplexe Handlungen.

Dr. Holbers Forschung handelte von einem neuen Matrixinterface, welcher eine höheren Datendurchfluss als alle anderen hat. Zudem entwickelte er ein neuartiges C²-Deck welches im Nacken implantiert wird und ein einfaches Stecksystem hat, so daß alle Chips (Persona, Bod, Mask, etc) schnell und einfach ausgetauscht werden können. Um den Interface schneller zu machen nahm er sich eine Fahrzeugsteuereinrichtung und programmierte diese grundliegend neu. Nach einigen Modifikationen verband er die einzelnen Komponenten miteinander (VCR, Datajack, C²-Deck, Talentleitung und Encephalon) Heraus kam ein Cyberimplantat welches innerhalb seiner 4 monatigen Testphase mehr als 20 Versuchstiere das Leben kostete. Alle Versuchtiere starben, weil ihr Gehirn den Datenfluß den das Implantat abgab, nicht verarbeiten konnten. Um das zu ändern setzte er ein Expertenteam aus Programmierern, Psychologen und Neurologen darauf an ein Expertenprogramm zu schreiben, welches den Datenfluß filtert, bevor er an das Gehirn gelangt. Das Team programmierte den Chipsatz des VCR erneut um, wobei es sich an der Technologie des Reflexbooster orientierte: Einige Sinneswahrnehmungen gelangen nicht direkt an das Gehirn sondern werden im Rückenmark (bzw. vom Reflexbooster) verarbeitet und direkt in eine Handlung umgesetzt. Die zweite Testreihe mit neuen Testsubjekten (Affen & Metamenschen) erwies, daß das Implantat, wenn es in einen Menschen implantiert wird, dessen Gehirn leistungsfähig genug ist, eine äußerst Fruchtbare Plattform für Kampfsoftware und Matrixprogramme ist. Um das Expertenprogramm lernfähig zu machen implementierte Dr. Holbers noch einen kleinen, programmierbaren Speicherkern, der es dem Benutzer ermöglicht, einen geringen Teil seiner Reflexe selbst zu programmieren. Vorraussetzung für das Implantat sind Cyberaugen und Cyberohren. Was bisher noch nicht festgestellt werden konnte, da kein Testsubjekt lange genug am leben gelassen wurde, ist, daß durch das Expertenprogramm auch die Wahrnehmung der Realität gefiltert wird und so einige Sinneseindrücke unterdrückt und andere überbetont werden. Die Folgen sind Halluzinationen die der Realität in nichts nachstehen.

Spieltechnisch wie ein Datajack mit einer I/O von 350MP und folgenden Modifikationen:

+3 Reaktion, +2 Intelligenz, +4 Task Pool,

In der Matrix, zusätzlich zu den obigen Modifikatoren:

+5 Reaktion, +1 Intelligenz, +4 Hacking Pool, +1W Initiative, -1 auf alle Computer Mindestwürfe und es kann nur der „Hot ASIST“ benutzt werden.

Inkompatibel zu:

Encephalon (und allen SPU´s), Reflexbooster, Vehicle Control Rig, Move-by-Wire, Talentleitungen und Taktischem Computer.

Essenzkosten 4,1 (Gebaut wurde es bisher nur auf Beta Grade was 2,46 Essenz kostet)

Regeln:

Das RDCU³ versetzt seinen Besitzer in die Lage seine Reflexe gelenkt zu programmieren. Der 1200 MP große Speicherkern ist in der Lage selbst komplexeste Befehle zu verarbeiten, die der C²-Prozessor mit nahezu Lichtgeschwindigkeit an die Muskeln weiterleitet. Um ein Befehlsmuster zu programmieren welches vom Prozessor ausgeführt werden kann, muß der Träger des RDCU² eine Talentsoft kaufen und diese im Speicherkern umprogrammieren. Dies geschieht mit einer Computer (Software) Probe gegen die Stufe der Talentsoft als Mindestwurf. Gelingt die Probe wird die Talentsoft erfolgreich in den Speicherkern übertragen. Jetzt würfelt der Charakter mit der Stufe der Talentsoft gegen 4 als Mindestwurf. Jeder Erfolg erhöht sein Talent um 1 Punkt (Würfel). Der Charakter kann nur Fertigkeiten verbessern die von Stärke, Konstitution oder Schnelligkeit abgeleitet werden. Zudem kann das RDCU² nur bis zu 10 Stufen pro Talent steigern. Hier kann er entscheiden ob er das Programm nun im Speicherkern absichern will. Wird es gespeichert, kann er es mit einer freien Handlung ausführen. Speichert er es nicht, verfällt es und ist nicht mehr verfügbar. Es ist möglich mehrere Programme im Speicherkern abzuspeichern. Es ist ebenso möglich mehrere Programme gleichzeitig mittels einer freien Handlung zu starten. Obergrenze ist der Speicher des Speicherkerns (1200 MP). Durch die Komplexität der Befehle war genanntes Expertenprogramm nötig welches die Sinneswahrnehmungen filtert und zudem die Befehle zwischen Nerven und Prozessor umsetzt. Die Rückmeldungen der Nerven werden vom Prozessor ausgefiltert und umgesetzt. Je nach Komplexität der Befehle ist das Ausfiltern unterschiedlich aufwendig. Ab einer bestimmten Schwelle läuft der Prozessor heiß und schaltet sich selbst ab. Wie lange ein Programm bis zur Abschaltung läuft hängt von der Anzahl der Bonuspunkte ab, die es dem Benutzer verleiht. Laufen mehrere Programme gleichzeitig werden deren Boni addiert. Folgende Tabelle gibt Aufschluß über die Laufzeit und evtl. Folgen:

	Punkte
	Zeit
	Nebenwirkungen 

	1
	24 Stunden
	Keine

	2
	12 Stunden
	Keine

	3
	6 Stunden
	Keine

	4
	3 Stunden
	Nach 2 Stunden +1 auf die Mindestwürfe einer der genutzten Fertigkeiten.

	5
	90 Minuten
	Nach 1 Stunde +2 auf die Mindestwürfe einer der genutzten Fertigkeiten

	6
	45 Minuten
	Nach 20 Minuten +2 auf die Mindestwürfe einer der genutzten Fertigkeiten

	7
	20 Minuten
	Nach 10 Minuten +3 auf die Mindestwürfe einer der genutzten Fertigkeiten

	8
	10 Minuten
	Nach Ablauf der Zeit sinkt ein Programm um 1 Stufe.

	9
	5 Minuten
	Nach Ablauf der Zeit sinken 2 Programme um 1 Stufe.

	10
	2 Minuten
	Der Benutzer erleidet nach 60 Sekunden 5M-Bet. 

	11
	60 Sekunden
	Der Benutzer erleidet nach 20 Sekunden 8S-Bet.

	12
	30 Sekunden
	Das Programm verliert alle 3 Sekunden eine Stufe, anschließend 6M-Bet.

	13
	15 Sekunden
	Alle Programmgestützten Fertigkeiten +2 auf die Mindestwürfe. Zudem stürzt der Prozessor ab und ist erst nach gelungener Computer (8) und Biotech (6) Probe wieder in Gang zu setzen. Erforderlich ist zudem ein Medkit und ein Cybertechladen.

	14
	3 Runden
	Das RDCU³ stürzt ab und löscht alle Programme zudem erleidet der Träger durch starke Krämpfe 6T körperlich.

	15
	1 Runde
	Der Benutzer erleidet augenblicklich 9T körperlich. Das RDCU³ löscht alle Programme und der Prozessor stürzt ab und ist erst nach gelungener Computer (8) und Biotech (6) Probe wieder in Gang zu setzen. Erforderlich ist zudem ein Medkit und ein Cybertechladen.


Das RDCU³ kann mit folgenden Dingen aufgerüstet werden:

Ein C²-Computer.

Es ist lediglich ein C²-Computer nötig um die Rechenleistung zu erhöhen und so die Laufzeit der Programme zu erhöhen. Der C²-Computer wird direkt an das RDCU³ angeschlossen und wird dann ausschließlich als Co-Prozessor für das RDCU³ genutzt. Jede Stufe des C² senkt die Punkte um 1 (Maximal um 6). Es kann nur ein C² installiert werden. Erforderlich für den Einbau ist ein Cyberware Laden und eine kleine Operation (25.000 und Mittleren körperlichen Schaden). Der Arzt legt eine Probe auf Computer BR (9) ab. Bei einem Mißerfolg brennt das C² durch und die Operation war umsonst.

Memory

Normaler Storage Memory (NUR die Cybervariante) läßt sich an das RDCU³ anschließen. Es lassen sich maximal 800 MP zum Speicherkern hinzufügen. Diese sind dann nur für das RDCU³ nutzbar. Für den Einbau ist eine recht häßliche Operation (250.000 und Tödlicher körperlicher Schaden) und eine Computer B/R (5) sowie eine Biotech (10) Probe nötig. Scheitert die Computer-Probe ist der Speicher zerstört und die Operation war umsonst. Scheitert die Biotech-Probe wird das Nervengewege in der Wirbelsäule beschädigt und der Charakter erhält bleibende Schäden (Lähmungen, Reaktionsverlust, etc.).

Die Hauptdarsteller

Die „GUTEN“

Q.J.

Quentin Jackson alias Quick Jim(my) oder einfach Q.J. ist einer der bessren Vertreter seines Standes. Geboren als Sohn eines reichen Winter System Execs hat Jimmy schon früh schulische Bildung in Verhandlungen und Psychologie bekommen. Sein Vater erzog ihn streng nach den Regeln des Kapitalismus und prügelte ihm, falls der kleine Jimmy nicht spurte, seine Lektion ein. Als Quentin 18 war floh er von einem Internat und überredete einen Kumpel, Zeke Ranson, sich in den Konzernhost einzuhacken und ihn dort für tot zu erklären. Als Quentin dann „aufgrund einer mysteriösen Lebensmittelvergiftung“ verstorben war und er den Leichenbeschauer bestochen hatte, lernte er die dunklere Hälfte der Realität kennen. Zusammen mit Zeke startete er seinen Ersten Run. Zeke hackte sich, mit der Hilfe der Passwörter von Jimmy Vater, in den Zentralrechner von Winter Systems ein und stahl, was er bekommen konnte. Die Folgenden 2 Monate wurden geprägt von rauchigen Hinterzimmern in Zwielichten Klubs, in denen Quentin versuchte seine „Ware“ an den Mann zu bringen. Er wurde mehr als einmal übers Ohr gehauen und landete des öfteren mit dem Gesicht im Dreck. Nach einer harten Straßenschlacht verloren sich Quentin und Zeke aus den Augen. Zeke ging den Weg des Deckers, während Jim den Weg des Schiebers bestritt. 8 Jahre später hatte sich aus dem kleinen Jimmy ein echter Mann entwickelt, ein Spieler, ein Gewinner. Er weiß wann er was setzen darf um sein Ziel bestmöglich zu erreichen. Er hat trotz der Erziehung, oder gerade wegen der Erziehung, durch seinen Vater eine sehr soziale und aufgeschlossene Lebenseinstellung entwickelt. Er ist prinzipiell freundlich und wirkt immer ein wenig durcheinander, was durchaus zutrifft, immerhin hat er keine Cyberimplantate und stütz seinen Terminkalender nur mit einem alten Taschensekretär. Quentin hat viele Freunde auf der Straße, wovon er allerdings nur einem geringen Teil wirklich vertraut. Er kennt fast jeden oder er kennt jemanden der jemanden kennt. Richtig wichtig sind ihm allerdings nur seine wahren Freunde. Wie Big Byte oder Dogboy. Beides Personen die sein Vertrauen gewonnen haben und mit denen er auch in seiner Freizeit viel Zeit verbringt. Der Tod von Big Byte und Dogboy hat ihn ziemlich hart getroffen, hat er nicht nur zwei seiner besten Runner, sondern auch seine zwei besten Freunde verloren. Zu Anfang lässt er sich davon nichts anmerken, seine Reaktion auf diesen herben Verlust entwickelt sich erst langsam mit dem wachsenden Verständnis über das was eigentlich Geschehen ist und warum. Zu den Spielercharakteren sollte Q.J. immer aufgeschlossen sein, es sei denn Sie verdienen sein vertrauen nicht, denn dann lässt er knallhart das Arbeitgeber – Arbeitnehmer – Verhältnis raushängen.

Big Byte

Aufgewachsen als Sohn eines Mathematikprofessors und einer Physiklehrerin bekam Zeke bereits in jungen Jahren ein immenses mathematisches Grundwissen aufgebürdet. Er besuchte eine Schule für begabte Kinder und erhielt bereits mit 12 Jahren einen Vertrag von Winter Systems vorgesetzt, die sich bereiterklärten ihm alle erdenklichen Schulungen, Vergünstigungen und Fortbildungen zu finanzieren und ihm im Anschluss an ein Informatik-Studium einen Arbeitsplatz zu zuschachern. Der Junge Ranson absolvierte seinen Abschluss mit Auszeichnung und vertiefte sein Wissen nebenher indem er Decker bei Gelegenheitsruns einiger Drittklassiger Runnerteams wurde. Als er dann sein Studium beendet hatte und endlich Volljährig war, sollte der junge Elf seinen Arbeitsplatz bei Winter  Systems einnehmen und jeden Tag die für ihn stumpfsinnig und monoton wirkende Arbeit bewältigen. Ein entfernter Freund von ihm, Quentin Jackson, bat ihn in den Zentralrechner einzudringen um dort alle Daten über ihn zu löschen und eine Todesurkunde zu fälschen. Zeke entschloss sich spontan ebenso seinen eigenen Tod vorzutäuschen um der Monotonie seines Arbeitsplatzes zu entkommen. Als beide ohne Geld auf der Straße standen hackte sich Zeke in das System von Winter Systems und stahl was er bekommen konnte. Nachdem Quentin alle Informationen verkaufte hatte, verloren sich beide nach einem harten Straßenkampf gegen einige Ganger aus den Augen. Zeke traf einige ziemlich üble Typen die ihm ziemlich mies mitspielten. Sie zwangen ihn Datenruns zu machen ohne ihn dafür zu bezahlen bzw. ihm zu ermöglichen seine Hardware auf den neuesten Stand zu bringen. Es kam wie es kommen musste: Eines Nachts wurde Zeke von einem schwarzen Ice ziemlich übel zugerichtet. Nach einem Sekundenlangen Kampf schmorte sein Deck durch und das Ice begann sein Gehirn zu rösten. In diesem Augenblick huschte eine junge, ihrer selbst gerade bewusst gewordene AI durch den Knoten um seinen Häschern zu entkommen. Sie war versehentlich von einem Decker befreit worden und hielt Big Byte für einen wohlgesonnen Verbündeten. Sie löschte das Ice und alarmierte einen Doc Wagon Wagen der Zeke auflas und in ein Krankenhaus brachte. Während Zeke auf den Krankenwagen wartete, versuchte die AI teile des vom schwarzen Ice zerstörten Nervengewebes in Zeke neu zu „programmieren“ – ähnlich wie bei einem psychotropischen Schwarzen Ice. Als die Ärzte eintrafen war die AI über alle Berge und Zeke hatte seine eigene Tiefe Resonanz erlebt. Nach einem langen Heilkoma wurde Zeke aus dem Krankenhaus entlassen und legte neue und geradezu unglaubliche Fähigkeiten im Umgang mit dem Computer an den Tag. Nach einem Jahr hatte er sich bereits zu einem Geheimtipp in der Schattenszene hochgearbeitet. Jahre später traf er zufällig auf Quentin und arbeitet seither mit ihm zusammen. Seit seiner Resonanz sucht er nach einer Möglichkeit seinen „Willen“ besser in die Matrix zu projizieren. Als er zufällig über das neue Interface von Dr. Holbers stolpert, setzt er den Jungs von Saeder Krupp einen Floh ins Ohr. Einige Tage später startet er den Run gegen Aztech, mit dem Ziel das Interface zu behalten.

Monster

Monster wurde schon als Troll geboren und lebte bis zu seinem 12 Lebensjahr in Downtown. Er hat zwar nie richtig lesen und schreiben gelernt, allerdings konnte einer seiner Freunde ihm in jungen Jahren wenigstens die elementarsten Grundlagen mit auf den Weg geben, wie z.B. das Einmaleins und einige Schriftzeichen. Als Monster (ja, er hieß schon immer so!) 15 war trat er einer Gang bei und mischte bei so mancher Straßenschlacht mit. Schließlich stieg er bis zu rechten Hand des Gangbosses auf und konnte sich mit den Einkünften, die mit dieser Position einhergingen etwas Cyberware leisten. Als ihn mit 18 jemand darauf Ansprach mal „ein echtes Ding zu drehen“, machte Monster seinen ersten Shadowrun sofort mit ein paar Profi´s, wobei er das Ablenkungsmanöver war. Zu seinem Pech wurde er von einem T-Bird auf´s Korn genommen und verlor beide Arme. Er überlebte nur durch Zufall. Seine Teamgefährten, hatten allerdings den Einsatz des Trolls gesehen und waren bereit ihm, falls er beim nächsten Run wieder dabei sei, seine Cyberarme zu finanzieren. Mit 25 war Monster ein fester Bestandteil der damaligen Schattenszene. Jedes Mal wenn es um Rückendeckung und Ablenkung ging fiel sein Name. Irgendwann wird aber auch der schnellste Läufer und der beste Schütze alt. So auch Monster. Er kaufte sich einen Laden in seiner Gegend und vermietet seit dem den Keller an Q.J. und andere zahlende Kontakte. Nebenbei betreibt er einen lukrativen Waffenhandel, der dank seiner großen Anzahl von Söldnerkontakten und internationalen Waffenschiebern recht gut läuft. Vor kurzem hat er seinen Hang zum Kochen entdeckt und bereitet, neben dem üblichem Menü (Fritten und Fleisch) auch durchaus genießbare Speisen her, die so manches Mittelklasse-Restaurant in den Schatten stellen würden. Monster und Q.J. kennen sich seit knapp 6 Jahren und sind mehr als nur Geschäftspartner. Falls Q.J. etwas zustoßen sollte wird Monster sich darum kümmern, im guten wie im schlechten. Q.J. würde das Gleiche für Monster tun.

Dicer

Bereits als Ki-Adept großgeworden und sein Leben lang trainiert, stellt Dicer als Gegner eine echte Bedrohung da. For einigen Jahren ist er bei den Dornen in Tir „ausgetreten“. Wenn man einen Sprung aus einem Flugzeug in 800 Meter Höhe so nennen kann. Er hatte Glück und landete in einem kleinen See. Er brach sich durch den Aufprall sämtliche Knochen und nur seinem eisernen Willen und seiner unglaublichen Perfektion seiner Disziplin verdankt er sein überleben. Allerdings verlor er sein Gedächtnis. Nach einigen Monaten im Krankenhaus begegnet er bei einer Kneipenschlägerei Stick, der ihn als Bodyguard anheuert. Dicer verspricht Stick zu schützen und dieser zahlt ihm dafür Geld. Klingt nach einem guten Job. Allerdings taten sich für Dicer, der langsam sein Gedächtnis zurückgewann, schwerwiegende Probleme auf. Er schützt einen Mann, dessen Beruf es ist Frauen ob sie es wollen oder nicht an ziemlich üble Typen zu vermieten. Er verkauft die Organe von Toten und verhält sich wie ein Schwein. All dies läuft Dicers wiedergewonnen Ehrvorstellungen zuwider. Allerdings hat er diesem Mann sein Wort gegeben ihn zu schützen und sein Wort bindet ihn. Also tut Dicer seit Jahr und Tag seinen Job und hofft das irgendwann jemand kommt der besser ist als er und ihn tötet. Als Cutter Stick anruft und ein Treffen in Stick´s Wohnung vereinbart, ahnt Dicer bereits was passieren wird. Er trifft den Entschluss nichts zu sagen und dem Befehl seines Bosses zu gehorchen und holt ihm sein Abendessen. Als er zurückkommt ist Stick tot. Dicer Ehrgefühl bringt den jungen Elfen fast um. Er beschließt den Mörder zu töten und sich danach von seiner Schuld reinzuwaschen. Als er zusammen mit den Charakteren Cutter stellt und anschließend tötet, plant er sich selbst in einem letzten Kampf zu töten. Er täuscht einen Angriff auf einen Aztech Supermarkt vor und flieht in einen Bee-Burger in dem die Yakuza gerade Verhandlung mit einem Unterhändler der Polizei führt. Er kämpft sich in den Keller um sich dort zusammen mit seinen Feinden in die Luft zu jagen. In diesem Moment sieht er draußen eine alte Frau, der sich von hinten ein Taschendieb mit einem Messer in der Hand nähert. Er lässt seine Bombe fallen und stürmt durch den Kellerausgang auf die Straße um die Alte vor dem Messerstecher zu schützen. In diesem Moment explodiert das etwas zu alte, verschwitzte Dynamit und sprengt die Tür aus den Angeln. Dicer reißt die Frau zu Boden und die über die Straße schleudernde Tür zerteilt den bewaffneten Taschendieb nur um sich dann metertief in einen Lastwagen zu bohren. Als er verschwindet glaubt er, das ihm das Schicksal vergeben hat. Wer weiß was er als nächstes tun wird...

Die „BÖSEN“

Prof. Dr. William Eager

Eager wurde in Mexiko geboren und begann seine Karriere als Foltermeister für den Staat. Als dieser später Aztlan hieß und seine magischen Fähigkeiten entdeckt wurden, beschleunigte dies nur seinen Aufstieg als Foltermeister und Wachhund. Innerhalb von Aztlan ist Eager mittlerweile eine berüchtigte Legende. Die Rebellen haben 60.000 Nuyen auf seinen Kopf ausgesetzt. Eager ist durch und durch ein perverser Sadist, der aus der Angst und dem Schmerz seiner Opfer Kraft zieht. Es bereitet ihm vergnügen Menschen leiden zu sehen und diesen etwas Hoffnung zu geben nur um sie ihnen im nächsten Moment wieder zu nehmen. Er kennt Dr. Miller flüchtig und hat sich freiwillig gemeldet diesen wieder einzufangen. Er glaubt, das er, wenn er Miller fängt, in der Hierarchie aufsteigt und endlich die Position bekommt die momentan ein anderer finsterer Geselle innehat zu bekommen. Prof. Dr. William Eager hat seien Professor in Psychologie und seinen Dr. in Thaumaturgie. Seine Magie ist so giftig, verdreht und pervertiert wie der abartigste Giftmüll. Wo er steht und geht verpestet er den Astralraum, verbreitet Angst und Schmerz. Ein Charakter der Eager im Astralraum sieht, fühlt sich sofort unwohl und bemerkt einen leichten Dunst der von Eager ausgeht. Dieser Resultiert von diversen blutmagischen Ritualen, an denen Eager bisher teilgenommen hat. Er ist kein religiöser Fanatiker wie viele andere Magier aus Aztlan. William´s Dasein hat aus seiner Sicht andere Gründe. Er soll die Menschheit in eine neue Ära des Schmerzes und des Leids führen und er wird sein Bestes geben dies zu tun. 

Stick

Ist ein, als Sohn eines reichen Execs großgewordener, verzogener Perverser, der sich im Horizontalen Gewerbe mehr als nur gut auskennt. Seit seinem 16 Lebensjahr nimmt Stick Drogen. Von Chemischen über Biologische, bis hin zu BTL´s. Er ist entsprechend durchgeknallt und das wissen sein Prostituierten auch. Keiner fasst ihn an, keiner. Wer Stick anfasst wird von Dicer angefasst und das will niemand. Die meisten Prostituierten können nicht verstehen warum ein netter Kerl wie Dicer mit Stick herumhängt und dieses Ehrenkodex gedusel von dem Dicer in den letzen Monaten redet verstehen Sie noch weniger. Stick versteht es. Er weiß das Dicer ein Problem damit hat ihn zu schützen. Er weiß das Dicer immer stärkere Gegner sucht und findet in der Hoffnung das ihn einer tötet. Stick weiß aber auch, das Dicer zu gut ist um von den Pennern gegen die er kämpf getötet zu werden, und so labt sich Stick an Dicers Dilemma. Leider vertraut Stick Cutter. Dieser tötet Stick, was ihn mit einem höchst verdutzten Gesichtsausdruck auf seinem Teppich umkommen lässt. 

Cutter

Cutter ist seit seinem 18 Lebensjahr Sicherheitsmagier gewesen. Mit 25 ist er durchgedreht und hat seinen Arbeitgeber und 6 seiner Kollegen umgelegt. Cutter ist der Einzelgänger. Er vertraut niemanden und nimmt nichts als Gegeben hin. Er verdient sich seit knapp 3 Jahren sein Geld als Auftragskiller und hat bereits eine ansehnliche Reputation und eine noch ansehnlichere Akte bei Lone Star. Sein Hobby ist Giftmischen, was ihn in seiner Freizeit dazu treibt Tauben zu vergiften. Hin und wieder rastet der große, schlanke Elf aus ermordet ein oder zwei Unschuldige. Ansonsten ist Cutter kalt und kalkulierend er weiß wie weit er gehen kann und was er lassen muss. Seit einigen Jahren trainiert er mit dem Schwert und als er neulich diesem aufgeblasenen Bodyguard von Stick begegnet ist, hat er sich sofort mit ihm angelegt. Dank Cutters Kampfzauber und weil Stick seinen Kampfhund zurückgepfiffen hat überlebte er, knapp. Das nächste mal wird er sich besser vorbereiten und diesen aufgeblasenen Elfen umlegen. Leider kommt es etwas anders.

Dr. Miller

Thomas Miller ist seit er denken kann Assistent von Dr. Holbers. Er hat bereits so viele Überstunden und so viele Vorbereitungen für seinen Vorgesetzten geleistet, das er aufgehört hat Sie zu zählen. Während Holbers alle Gehalterhöhungen einsackt, verkümmert Dr. Miller im Schatten seines Mentors. Als Holbers zusammen mit ihm zu einer Präsentation sein Labor in den unteren Stockwerken der  Seattle Pyramide verlässt, stürmen einige Shadowrunner um die Kurve. Miller schnappt sich Holbers als Deckung, welcher auch prompt von Dogboy erschossen wird. Miller stellt sich tot und wartet. Als die Shadowrunner fort sind, rennt er in Holbers Büro und stiehlt alle Forschungsunterlagen die er finden kann. Danach löscht er alle Daten über die RDCU³ und legt ein Feuer. Anschließend verschwindet er im allgemeinen Tumult. Später beschließt er die RDCU³ fertig zu stellen (Holbers hatte Sie allerdings schon fertig) und Sie als sein Produkt unter anderem Namen auf dem freien Markt anzubieten. Da er weder Frau noch Kinder hatte und bisher nur gearbeitet hat, kann er auf ein recht großes Vermögen zurückgreifen um seinen Plan in die Tat umzusetzen. Und so beginnt die Jagd auf Dr. Miller.

Anmerkungen:

Werte für Q.J. sind nicht notwendig. Er gerät nur einmal in eine Kampfhandlung („Gewonnen?“) und wird dort so schwer verletzt das seine Werte nicht mehr relevant sind. Sollte einer der Charaktere oder sonst wer (wer weiß denn jetzt schon was sich innerhalb der Kampagne ergibt?) auf ihn Schießen sollte er es überleben, was nicht heißt das er, oder sonst einer der NSC (Nicht-Spieler-Charaktere) unsterblich ist. Sollte Q.J. durch die Hand eines Runners sterben, macht Monster ihm die Hölle heiß. Die Konsequenzen die das Töten eines guten Schiebers in Bezug auf den Ruf der Charaktere nach sich zieht kann man sich ja ausmalen. Was die Fertigkeiten von Q.J. angeht sind sie in seinem Berufszweig mehr als überragend.

Werte für Monster werden im Kapitel „Treffen im Burger Monster“ angegeben. Falls der Troll durch die Runner stirbt sorgt Q.J. dafür das alle Charaktere zur Hölle fahren.

Für Big Byte gilt quasi das gleiche wie für Quentin. Nur das Big Byte fast die ganze Kampagne über nicht dabei ist. Big Byte ist genau wie Q.J ein Meister auf seinem Gebiet. Das neue Implantat (RDCU³) macht ihn nur noch mächtiger.

Es ist eher unwahrscheinlich das die Runner Dicer angreifen. Der Elf weiß sich zu wehren. Sollte es zum Kampf kommen, sollte der Elf schneller sein als der schnellste Charakter, stärker als der Stärkste Charakter und nachdem er ein oder zwei Runner getötet hat fliehen.

Bei Prof. Dr. William Eager verhält sich die Lager wieder anders. Er tritt in „Verwanzt“ zum offenen Kampf gegen die Charaktere an und sollte dort auch getötet werden. Falls nicht wird er die Charaktere bis zu seinem Tode jagen (oder bis zum Tode der Charaktere). 

Für Cutter werden ebenfalls keine Werte benötigt, da dieser Ausschließlich gegen Dicer kämpft. Sollte ein Charakter dennoch gegen Cutter kämpfen, demonstrieren Sie ihm absolute Überlegenheit, lassen ihn allerdings mit einem blauen Auge davonkommen. Es muss ja nicht gleich jemand sterben...

Stick ist schon tot als die Charaktere das erste mal von ihm erfahren, was Werte für ihn mehr als Überflüssig macht. 

Dr. Thomas Miller begegnet den Charakteren nur in seiner Halb-Ghul-Halb-Tot-Form und ist dann leichte Beute. Ein Treffer egal mit was und von wem genügt um ihn in die ewigen Jagdgründe zu schicken.

Epilog

Es ist Donnerstag Abend. Big Byte sitzt mal wieder bei Sparky und grübelt. Kurz darauf stöpselt er sich in die Matrix ein und beginnt damit seinem neuen Deck komplexe Suchbefehle einzuhämmern. Nach knapp 15 Sekunden findet er das Ziel seiner Suche. Ein Aztech Konzernkrankenhaus. Nach kurzer Bearbeitung der Tastatur schwebt Big Byte an allen Sicherheitssystemen vorbei, direkt zum Herzen des Krankenhauses. Eine Sicherheitskamera zeigt ihm das Ziel seiner Suche: Ein Krankenbett über dem eine übergroße Stabilisierungseinheit angebracht ist. Die Person im Bett ist kaum als Mensch zu erkennen, einzig das linke Auge des Patienten lugt zwischen dicken Verbänden und einigen Schläuchen hervor. Zwei Ärzte stehen im fensterlosen Zimmer und unterhalten sich angeregt über die Patientenakte. Das Zimmer ist mit Stahlplatten ausgekleidet und enthält außer dem Bett und den medizinischen Anlagen nichts, das einem derart schwer Verletzten Trost Spenden könnte. Erst jetzt bemerkt Big Byte das der Patient mit Ledergurten am Bett fixiert wurde. Wütend wirbelt er herum und betritt durch eine virtuelle Tür das Archiv mit den Patientenakten. Kurze Zeit später hält er eine Akte in der Hand und beginnt diese in Windeseile umzuschreiben. Danach reicht er die modifizierte Akte einem digitalen Arzt in die Hand, welcher die Order erhält, den O.P. vorzubereiten und den von Big Byte geänderten Operationsplan durchzuführen. Big Byte huscht zurück zu der Kamera und späht zum zweitenmal in das Zimmer. Die beiden Ärzte haben den Raum verlassen und der Patient ist allein. Zeke schwenkt die Kamera ein wenig und sieht wie die Tür geöffnet wird und ein Arzt hereintritt. Er hält eine Akte in der Hand. Bytes vergrößert einen Bildausschnitt der Kamera um die Krankenakte zu lesen, was ihm ein lächeln auf die Lippen zwingt. Der Arzt schiebt das Patientenbett aus dem Zimmer und Big Byte stöpselt sich aus. „Hey! Sparky hast du Mittwoch schon was vor? Ich wollte ins Krankenhaus ´nen Chummer von uns besuchen. Ich denke Dog würde sich freuen wenn du mitkommst ...“ 

Ende

Ich hoffe der Run ist verständlich aufgebaut und gibt in sich Sinn, zumindest für den Spielleiter. Lob und Tadel gehen an buck@regioconnect.net . Für Verbesserungsvorschläge, gefundene Fehler (keine Rechtschreibfehler!) und Ideen zur Fortführung des Runs wäre ich äußerst dankbar. Die Rechte liegen selbstverständlich beim Autor (egal wie ausgelutscht diese Phrase klingen mag). Viel Spaß damit...

Host 2


Rot 6 8/9/9/10/9





Hier läßt sich nach kurzer Suche sicherlich der leicht gekürzte Bericht von Bob Ross finden. „Das Subjekt ist eindeutig an seinen schweren Verbrennungen gestorben, die mit hoher Wahrscheinlichkeit durch brennenden Alkohol verursacht wurden. Identifiziert wurde die Leiche anhand eines Gebissabdrucks (78%) und einer DNS-Analyse (99,8%). Zeugenaussagen zufolge trugen 3 Personen die sich in der Nähe des Tatorts aufhielten, die „Farben“ der Reaper Gang.“ Zudem findet sich hier Paydata im Wert von 80.000 Nuyen mit einer Größe von 340 MP.





Host 1


Rot 9 13/12/14/13/14





Host 1 sieht aus wie das 3 flügelige Gebäude von Lone Star in Downtown, nur etwas grobkörniger. Hier ist alles zu finden was die Polizisten gerade in ihren Computer eingeben. Zudem finden sich hier Polizeiberichte über die letzten 6 Stunden. Um exakt 19-30 Uhr und 6-30 bemerkt man ein kurzes flackern der Matrix. Just jetzt ist der Datenkanal zu Host 2 offen. Um ihn zu entdecken ist eine Sensor (10) Probe fällig. Der Charakter hat 2 Runden Zeit in den anderen Host zu wechseln, die Daten zu suchen und zu speichern, danach schaltet Host 2 ab. 





L�
�
M�
�
�
S�
�
�
�
�
�
+1�
�
+2�
�
�
+3�
�
�
�
�
�
(M23 mit 110 Schuss regulärer Munition)





L�
�
M�
�
�
S�
�
�
�
�
�
+1�
�
+2�
�
�
+3�
�
�
�
�
�
(M23 mit 110 Schuss regulärer Munition)





L�
�
M�
�
�
S�
�
�
�
�
�
+1�
�
+2�
�
�
+3�
�
�
�
�
�
(M23 mit 110 Schuss regulärer Munition)





L�
�
M�
�
�
S�
�
�
�
�
�
+1�
�
+2�
�
�
+3�
�
�
�
�
�
(M23 mit 110 Schuss regulärer Munition)





L�
�
M�
�
�
S�
�
�
�
�
�
+1�
�
+2�
�
�
+3�
�
�
�
�
�
(M23 mit 110 Schuss regulärer Munition)





L�
�
M�
�
�
S�
�
�
�
�
�
+1�
�
+2�
�
�
+3�
�
�
�
�
�
(M23 mit 110 Schuss regulärer Munition)





L�
�
M�
�
�
S�
�
�
�
�
�
+1�
�
+2�
�
�
+3�
�
�
�
�
�






L�
�
M�
�
�
S�
�
�
�
�
�
+1�
�
+2�
�
�
+3�
�
�
�
�
�






Jamie´s Bar





Öffnungszeiten:


Mo-Fr	16:30 – 05:00


Sa-So.	18:00 – 07:00








( 02 22 91 47 48 49
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KOMMENT: 





Nullen und Einsen


ein Kommentar von Shirley Jackson 





Mit den folgenden Zahlen beziehe ich mich auf die Artikel „Schlechtes Wetter“ und „Verkehrschaos fordert über 80 Tote“, sowie den Artikel „Viren einer neuen Generation“.


Am Montag letzter Woche schaltete sich Seattles Wetterkontrollsystem für 1 Minute und 32 Sekunden ab. Die Behörden gaben keinen Kommentar ab. Am Donnerstag letzter Woche stürzt das Verkehrsnetz für geschlagene 51 Sekunden ab. Die Behörden gaben keine Erklärung. Am selben Tag, einige Stunden später, gehen bei Ares Industries die Lic?ter aus. Der Grund: Der Haup§rechner der Stromversorger wurde „Opfer eines neuartigen Virus“ der nach knapp 23 Sekunden beseitigt werden konnte! Kurze Zeit später, stehen bei Mitsuhama alle Räder still. Laut Angaben der Direk/(on gab es eine unwesentliche Fehlfunktion im Zentralrechner. Der Host läuft bis heute nicht wieder. Auch andere Netzwerke sind betroffen. Gerüchteweise soll der „sagenumwobene“ Schadowland-Host für mehrere Tage aus unbekannten Gründen seine digitalen !forten geschlossen haben. Auch dies ohne Vorwarnung. Aus verlässlichen Kreisen, ist mir eine Statistik zugeschickt worden, die belegt, das in den letzen beiden Wochen mehr tote, illegale Matrixnutzer, im Slang auch Decker, genannt,  aufgefunden wurden als sonst in einem halben Jahr! Die Statistik belegt weiter, das die Anzahl der Systemabstürze bei mittelgroßen bis großen, an die Matrix angebundenen Hosts, von 2% zur Stoßzeit auf 23% zu jeder Tages oder Nachtzeit hochgeschnellt ist. Der Anbieter der Seattle Matrix, *Ren!aku,* spricht von einem „neuartigen Virus, der eine ältere Softwarelücke nutzt“ (Siehe „Viren einer neuen Generation“) und verspricht baldige Besserung. Die Behörden sprechen von veralteten Computern und beschädigten Leitungen. Alte Computer und schlechte Leitungen, töten keine Metamenschen! Aus zuverlässiger Quelle habe ich die Information, das die Seattle-MatrIx der Schauplatz eines unsichtbaren Krieges geworden ist. Die sogenannten Otaku od;r Kinder der Matrix fechten, einen Kampf gegeneinander aus, wobei es allem Anschein nach um eine Glaubensfrage geht. Der Glaube der Otaku basiert auf einem Erlebnis das sie „tiefe Resonanz“ nennen. Der kürzliHh verstorbene Dr. Tiber, von der hiesigen Universität, erklärte dieses Erlebnis als ein „psychotropisches Matrix-Erlebnis“ welches die Sim-Sinn-Technologie benutzt um die Gedächtnisstrukturen des Gehirns zu verändern. Dies könne, falls ü§$erhaupt, so Dr. Tiber, nur in jungen Jahren geschehen und würde einen Host mit unglaublicher Rechenkapazität sowie ein unglaublich raffiniertes Programm erfordern. Dr. Tiber sagte: „Etwas derartiges technisch zu verwirklichen, liegt beim momentanen Stand der Technik sicherlich noch außer Reichweite. In 20 oder 30 Jahren sieht das vielleicht schon anders aus. Rein Hypothetisch.“ Meinen Quellen nach, gab es immer nur ein „Etwas“ das diese Veränderung hervorrufen konnte. Anscheinend gibt es nun eine neue „Tiefe Resonanz“. Diese Unterscheidet sich von de* „Ersten“, denn diese hat einen Namen §$d56- ERROR RECEIVING TRANCRIPT – 


BROKEN SIGNAL, REROUT?	Y


SEARCHING FOR LTG NA/UCAS-NE-497-780-5549873 ……….. ERROR!


FAILED TO REROUTE! CHECK FOR COPIES?	Y


CHECKING………. COPY  FOUND ON NA/ARES-54-111-9798-9


2 MP OF *Nullen_und_Einsen* LOST!


Falls noch andere etwas über diesen (§”eu“! – ERROR


FAILED TO LOCATE –DOCUMENT END –





DOCUMENT END





LOGIN: SPARKY


LOGIN: CYBERTEETH


SPARKY: Noch alles dran Teeth?


CYBERTEETH: Denk§ sch!n.... schei%e irg9ndwas stinkt hieB! Ich log ....s4$&!6


SIGNAL LOST: CYBERTEETH


LOGOUT: CYBERTEETH


SPARKY: Q.J.? Hast du deine Lautsprecher nicht an? Ah, das Faxgerät lächelt mich an ....


....


SPARKY:	Kuck dir diese Scheiße mal an Q.J.! Ich war gerade dabei nach Hinweisen zu Big Byte verschwinden zu suchen, da hab ich sein Ersatzdeck benutzt, dieses ältere von Fairlight, das du ihm nach dem Arcology-Run geschenkt hast. Du weißt schon, das rot-blaue Teil, mit den vielen Tasten drauf. Ich hab einen seiner alten Software-Suchhunde ins Netz geladen und mich drangehängt. C.T. war gerade da, und is mitgesurft. Ich bin in den Host von KSAF rein, das ist dieser kleine Newssender (Programm 193, schau mal rein. Die sind echt gut!) Auf jeden Fall ging da gerade ein Datenpaket ein hinter dem zwei ziemlich gut gemachte, schwarze Engelicons hersausten und es bearbeiteten. Hab so was noch nicht gesehen; das Paket war recht groß und hatte auch ne Menge Verteidigungssoftware dabei (ich glaub das war dieses neue Programm von Renraku, kostet knappe 300.000 Yen!). Als es in den Knoten kam,  schaltete der sofort auf Alarm und 3 Sicherheitsdecker haben sich eingeloggt und sind auf die Engel losgegangen. Der eine Engel hat die drei innerhalb einer Nanosekunde in digitale Bröckchen gehauen. Teeth hat sich sofort auf das Datenpaket gestürzt um... Wer kommt denn da!


LOGIN: CYBERTEETH


CYBERTEETH: Sparky die Wichser ham mein Lone-Hammer gebraten! 


SPARKY:		Was? Dein geiles C³ von Novatech? Wie soll das denn gehen, du verarschst mich CT!


CYBERTEETH: Was glaubst du womit ich gerade arbeite? Mit einem klumpen Plastik? Scheiße Sparky ich benutz gerade die olle Möhre von Daggy!


SPARKY:		Deshalb dieses dämliche Frankenstein-Icon? Scheiße weißt du noch wie lange ich daran gearbeitet habe bis der M..ach! 


	Also, CT war ziemlich schnell bei der Post, als das System anfing sich runterzufahren. Dann hat mich dieser Engel mit dem Schwert gesehen und is auf mich losgegangen. Hat mich zweimal getroffen, bis CT die Post gebunkert hatte. Hättest dich aber auch beeilen können oder? 


CYBERTEETH: WAS WILLST DU! MEIN DECK IS IM ARSCH DIE DATEN SIND FUTSCH UND DU BEKLAGST DICH!!!!


SPARKY:	Ganz ruhig CT, war nich so gemeint!


CYBERTEETH: NENN MICH NICHT CT!!! DU WEISST WIE ICH DAS HASSE! 


SPARKY: 	Ähhh... Teeth, sagtest du eben du hast die Daten verloren?


CYBERTEETH: Ssscheiße ja, man! Hab das ganze Deck verloren. Sieht echt Scheiße aus. Was soll ich´n jetzt machen...


SPARKY:	Komm gleich mal bei mir vorbei, okay? Ich schau mir deinen Lone-Hammer mal an.


CYBERTEETH: Diese Wichser haben Loney umgelegt. Die hol ich mir, irgendwann, ...


SPARKY: 	Komm erst mal bei mir vorbei, wir machen Loney wieder fertig CT.


LOGOUT:	CYBERTEETH


SPARKY:	Shit! Ich komm nachher mal rein, ich muss erst bei CT vorbei....


LOGOUT: SPARKY


SCRIPT END


...





SECCAMTranscript 19X924A


VIDEO INPUT MALFUNCTION! 


AUDIO INPUT ACTIVE!


VOICE IDENTIFICATION….


WILLIAM EAGER, PROF. DR.	IDENTIFIED


ACCESS GRANTED


ARGUS MATRICKS, DR.		IDENTIFIED


ACCESS GRANTED





W.E.: Haben Sie die Überwachungsbänder dabei?


A.M.: Jawohl, Sir. Möchten Sie sehen, Sir?


W.E.: Machen Sie schon, die Zeit drängt! Ist diese Person den noch in Gewahrsam? 


A.M.: Ja, Sir. Sie liegt auf Station 11, Sir.


W.E.: Na los, oder muss ich nachhelfen!


A.M.: Nein, Sir, nicht nötig, hier sehen Sie...





	VOICE 1:	Haben Sie das Subjekt identifizieren können?


	VOICE 2:	Es sieht aus als hätte diese Person weder eine Strafakte noch Krankenakten oder gar eine SIN. Die einzige Information die wir haben ist ein alter Strichcode am Unterarm des Subjekts. Diese Nummern wurden früher von einigen Konzernschulen verwendet. Wir konnten die Nummer bis zur Winter Systems High in Washington zurückverfolgen. Die Nummer 43S9-9D73A1 schlüsselt sich im wesentlichen wie folgt auf: 43 steht für das erste Jahr an der Schule, das S für einen Schüler der in den Unterricht für Hochbegabte kommt und die 9 für die Nummer innerhalb seines Kurses, der Rest gibt Auskunft über die geplante Verwendung des Schülers bei Winter Systems. Die Nummern wurden aus dem Archiv, 10 Jahre nach dem Tod eines der Schüler, gelöscht, was leicht zu überwachen ist, da alle Schüler bei Winter Systems arbeiten. Eine Untersuchung der Schulaufzeichnungen ergab, dass 3 Schüler des 43er Jahrgangs in die nähere Auswahl kommen. Alle drei sind verstorben 2 im Alter von 18 Jahren ein weiterer im Alter von 20 Jahren. Drei verstorbene Schüler, drei Nummern die in Frage kommen. Zwei von ihnen haben den mathematischen Zweig der Ausbildung gewählt und einer einen kaufmännischen. Diverse Datenbuchsen des Subjekts und die Fähigkeit das Matrixsystem unserer Zweigstelle in Seattle lahm zulegen, deuten auf ausgeprägte Computerkenntnisse hin, was es nicht ermöglicht eine der drei Personen auszuschließen. Das Alter der verschiedenen Personen macht es allerdings möglich den älteren der beiden mathematisch begabten Schüler auszuschließen. Bleiben nur noch Quentin Jackson, der wirtschaftlich orientierte Schüler und Zeke Ranson, der Mathematiker. 


	VOICE 1: 	Und weiter?


	VOICE 2:	Da es sich um einen Elfen handelt schränkt dies die Auswahl auf eine Person ein.


		Mr. Ranson.


	VOICE 1:	Sehr gut, unternehmen sie nichts ohne mich! Ich muss mich gleich erst wegen der Geschichte mit diesem Kriminellen, Stick hieß er glaub ich, vor dem Rat verantworten. Bei diesen Ergebnissen werden die Bosse erfreut sein.... 


W.E.:	Stopp! Das reicht. Ich denke wir wissen beide was der Rat von den Hirngespinsten meines Vorgängers hielt! Sagen Sie mir Argus, haben Sie die Operation schon vorbereitet oder muss ich meine Aufmerksamkeit eher nach, sagen wir, innen, auf die eigenen Leute richten?


A.M.:	Der Operationssaal ist vorbereitet, Sir.


W.E.:	Sehr gut Argus, sehr gut. Dann sagen Sie den Ärzten sie sollen anfangen. Danach sorgen Sie dafür, das er in einem der Krankenhäuser in Seattle unterkommt. Lassen Sie sich was einfallen. Es muss aussehen als wäre er dort zufällig hingelangt. Niemand darf etwas merken, niemand! Habe ich mich klar ausgedrückt Argus?


A.M.:	Das haben Sie, Sir!


W.E.:	Sagen Sie Argus, diese LED-Lampe dort hinten, was ist das? Sagen Sie es schnell, ich habe diesen Juckreiz...


A.M.:	Eine Sicherheitskamera, Sir. Das Sicherheitsprotokoll verlangt eine Aufzeichnung von jedem Gespräch zwischen Personen der Sicherheitsstufe 3 und höher. Ich habe dem Sicherheitsdienst befohlen den Video-Input zu deaktivieren ...


AUDIO INPUT MALFUNCTION!


SYSTEM ALERT!


SYSTEM SHUTDOWN IN 35 SECONDS.


SYSTEM SHUTDOWN IN 34 SECONDS.


SYSTEM SHUTDOWN IN 33 SECONDS.


…


TRANSCRIPT END


LOGIN: CYBERTEETH


CYBERTEETH:	Danke das du mir Biggies altes Deck geliehen hast Sparky. Echte Sahne! Ich hab noch einige Nachforschungen angestellt über diese Nummer, die du mir gegeben hast. Du sagtest mir ich solle verstärkt bei den Azzies suchen. Ein Freund von mir hat mal bei den Azzies gearbeitet und hat mir das gestern  reingebracht als ich ihn bat da mal nachzubohren. Er sagte, die Datei hätte er aus einem Rebellen-Host gezogen, der sich öfter an die Daten der großen Pyramide ranwagt! Leider ist die Informationsquelle versiegt: Der Star hat meinen Chummer vor knapp einer Stunde in seiner Wohnung gefunden. Herzversagen.... Daggies Straßendoc sagt, der Kerl um den es da geht wurde vom South unplanmäßig ins General verlegt. Ich hoffe es war wichtig Sparky, der Sharkman war ein guter Freund von mir....


LOGOFF: CYBERTEETH


....
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