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· Mr. Nakamoto setzt sich über Mr. Johnson mit euch in Verbindung, da er einen Auftrag anbieten will. Dazu lädt er euch zu sich nach Hause ein, um bei einem guten Essen und einem Glas Wein die Bedingungen zu besprechen.

· Mr. Johnson informiert euch, dass ihr von einem Auto mit Rigger ( Sollte ein Magier oder ein Schamane den Rigger astral scannen, so sieht er nur einen grauschwarzen Schatten ; dieser Rigger ist wirklich fit ) abgeholt werdet `Inkognito ` natürlich. Strengste Geheimhaltung ist oberstes Gebot, denn es geht wahrlich um Leben und Tod. Mehr darf er nicht sagen, denn falls etwas passieren würde, könnt ihr nicht verraten, was ihr nicht wisst.

· Gruppe soll nicht in voller Bewaffnung ins Haus kommen ( zu auffällig ). Deshalb sollt ihr nur einen Teil ins Haus mitbringen und den Rest im Auto lassen. ( Waffen schon bei Abfahrt in den Kofferraum tun )

· Auf der Fahrt zu Mr. Nakamotos Haus bemerkt der Rigger einen blauen Wagen der in etwas Entfernung folgt. Er versucht ihn abzuschütteln, hat aber keinen Erfolg im Strassenverkehr. Er macht den Vorschlag dieses Auto irgendwie aufzuhalten. Dazu würde er natürlich helfen. ( Waffenausstattung des Nightsky nach Ermessen ) Der Plan ist das folgende Auto in eine wenig befahrene Strasse zu locken, den Nightsky leicht quer zu stellen und dort den Verfolger auszuschalten.

· Der Wagen folgt. Der Fahrer erkennt allerdings die Falle und bremst in gewissem Abstand. Die Insassen steigen aus ( bis auf den Fahrer ) und stellen sich dem Kampf. ( Im Verfolgerauto sitzen 2 Streetsamurai, ein Magier und der Fahrer. Den Magier beschützt ein Feuerelementar der Stufe 6, der allerdings nicht von diesem beschworen wurde. Erst wenn der Magier angegriffen wird, materiallisiert er und attackiert sofort. Sollte der Magier sterben, rächt er jeden weiteren Angriff auf einen anderen Überlebenden der Verfolgertruppe. Dabei liegt es im Ermessen des Meisters, wie sich der Geist weiterhin verhält. )

· Das Auto wird in einer Garage geparkt, die an eine Sicherheitsschleuse erinnert.

· Mr. Nakamoto begrüsst euch persönlich und zu dem auch noch sehr freundlich. Er begleitet euch in den Speisesaal. ( Zuerst das Essen und dann das Geschäft )

· Ein Schütteln und Rütteln reisst euch aus dem, was ihr gerade macht.  Dann fallen auch noch die Bilder von der Wand und ihr habt das Gefühl, als würde sich der Raum unter euch drehen. ( Ein Erdbeben

· Ihr müsst würfeln, ob ihr ohne Schaden aus dem Haus rennen könnt. Dazu würfelt jeder 6W6 ( Bei jeder 1 gibt es einen L-Schaden.

· Mr. Nakamoto schafft es nicht.

· Als ihr raus kommt findet ihr fast alles inTrümmern vor. Überall !!!

· Auch das Fahrzeug, das euch hergebracht hat, ist unter den Trümmern komplett begraben.

· Ihr seht wie ein japanischer Elf ( Mr. Kamuri ) und eine Frau ( Amerikanerin, Mr. Kamuris Frau ) zusammen mit weiteren 4 Leuten( Elfen und Mr. Kamuris Bodyguards )wie wahnsinnig in den Trümmern zu suchen scheinen.

· Als er euch sieht bleibt er zuerst wie gefesselt sitzen, dann springt er auf und läuft auf euch zu. Er bleibt ein Stück vor euch stehen.

· Dann fragt er nach Mr. Nakamoto.

· Er fragt, ob ihr die Truppe seit, die Mr. Nakamoto engagieren wollte.

· Er erklärt euch, dass er eigentlich derjenige sei der eure Hilfe braucht. Mr. Nakamoto sollte euch nur unter die Lupe nehmen.

· Er erklärt, dass ihr sein Kind ( ein Mädchen ) und seine Frau beschützen sollt. Aber sein Kind ist in den Trümmern verschüttet. Ihr sollt suchen helfen.

· Er hat es unter den Trümmern gehört.

· Falls ihr es findet, sollt ihr es sofort mit seiner Frau zum Hafen auf seine Yacht  in Sicherheit bringen. Diese Yacht gehört einem Freund und dieser kümmert sich um alles weitere.

· Aber sonst konnte er niemandem vertrauen.

· Ihr sucht in den Trümmern und als ihr das Kind findet, seht ihr es in einer Kugel aus energetischem Brasseln sitzen. Alles ist zertrümmert, aber das Kind ist durch die Kugel geschützt. Erst als sein Vater ihm die Hand reicht lässt das Brasseln nach und gibt schliesslich das Kind frei und löst sich auf.

( Sollte jemand die Kugel berühren erleidet er sofort einen M-Schaden durch die Energie die ihn durchfliesst. Diese Person wird sofort bewusstlos und nur ein Schamane oder Magier ist in der Lage diesen Bann vor dem nächsten Tageszeitenumbruch zu brechen. In jeder dahingehenden ½ Stunde erleidet das Opfer einen L-Schaden )

· Auf die Frage hin was dies zu bedeuten habe erklärt der Vater:

· Das ein alter Buddhist in kurz nach der Geburt seines Kindes ange-sprochen habe. Er selbst sei völlig gefangen gewesen von dessen Person und hörte ihm zu. Der Mann sagte es würde ein ganz ausser-gewöhnliches Kind werden : Ein Magisches Kind. Er solle acht geben es würde eine dunkele Wolke Alles umhüllen, wenn er es nicht beschützen könne. Sein Kind sei der Schlüssel zur alles umfassenden Macht der Magie. Es würden weiter 3 Kinder geboren. Bringe man sie alle 4 im magischen Zirkel des Dunkels zusammen, so wäre der Magier, der dies geschafft habe, der Herr der Welt, ohne Zweifel. Doch dies müsse in einem gewissen Zeitraum geschehen,  ist dieser vorbei ist das Kind in der Lage sich selbst zu beschützen und würde seinen eigenen Weg gehen.

· Als der Vater fragte wann dieser Zeitraum sei und was mit seinem Kind werde, antwortete der Alte es sei  zu seinem 13 Geburtstag 13  Tage  vor der Sonnenfinsternis. Sein Kind sei eines der 4 magischen Kinder mit denen man die 4 Himmelsrichtungen beschwören könne und somit Macht über die mächtigsten Elementare gewinnen kann. Aber der Kreis muss dazu geschlossen sein. Die Verbindung der einzelnen Kinder mit dem Kreis, schicke jedesmal eine verheerende Katastrophe voraus. Aus dem Kind würde eine grosse Magierin. Dann war der Alte verschwunden.

· Letzte Woche das Erdbeben in China, wobei der grosse Damm brach, dann das Erdbeben in Australien, als ein Teil der Küste im Meer versank, da wusste er die Zeit ist gekommen. 

· Plötzlich Schüsse von überall und ein paar Feuerbälle erhellen den Himmel. Männer in schwarzen Kampfanzügen tauchen überall auf ( Anzahl nach eigenem Ermessen ; die Angreifer bestehen aus Streetsamurais und Kampfmagiern ; die Bodyguards dienen als Kanonenfutter, um die Situation zu verdeutlichen und damit Panik zu verbreiten ). Die Angreifer versuchen mit allen Mitteln das Kind in ihre Gewalt zu bekommen. Es kommt zu einem Feuergefecht in den Trümmern.

· Das Auto von Mr. Kamuri ( eine Art Grossraumlimosine ) stand während des Bebens in der Einfahrt und ist heil geblieben. Es kann also als Fluchtfahrzeug dienen. Truppe kann entkommen. Aber dafür gibt es eine Verfolgungsjagd durch die Stadt, denn die Angreifer lassen sich nicht so leicht abschütteln.

Kurzes Ende :

· Als die Truppe den Hafen erreicht, gibt Mr. Kamuri der Gruppe seinen Credstick ( Summe nach ermessen ( 50.000 Nyen pro Person ) flüchtet mit seiner Familie und seinem noch lebenden Bodyguard an Board der Yacht und läuft mit ihr aus.

· Doch die Gruppe wird im Hafen von der Polizei gestellt und mit Narcojec-Gewehren betäubt, entwaffnet und in die Autos verfrachtet.

· Die Cops sind allerdings Mittelsmänner von Mr. Kamuri sie trennen sich vom Convoy und bringen die Gruppe in Sicherheit.

· Im Kofferraum der Wagen liegen die sichergestellten Waffen, sowie die sichergestellten Credsticks.

Fortsetzung :

· Mr. Kamuri fragt euch, ob ihr bereit wärt ( gegen entsprechende Bezahlung ), ihn und seine Familie die verbleibenden 12 Tage zu beschützen.

· Die Gruppe folgt Mr. Kamuri auf die Yacht und die ganze Mannschaft läuft aus.

· Ziel der Reise ist eine kleine, alte Bohrinsel ( Name : Brent Spar ). Diese wurde verkauft als die Ölquellen versiegt waren. Mr. Kamuri´s Freund Mr. Sato hatte diese Insel aufgekauft und zu seinem privaten Gebrauch umbauen lassen. ( die Insel verfügt über Luxus-Appartments in den oberen Bereichen, die mittleren Etagen sind Quatiere für Personal, Vorratsräume, Kantine, Freizeiträume und Medlabs ; die unteren Etagen dienen als Lagerräume für Alles , denn die Bohrinsel liegt ausserhalb der Hoheitsgewässer und dient so oftmals als Zwischenstation für Schmuggler ; der Turm auf dem diese Station steht, diente eigentlich als Lagerstätte für Öl und Gas, wird nun aber als Lagerraum für alles Benötigte verwendet. )

· Die Gruppe hat nun einige Tage Zeit, um die Station zu erkunden und sich von etwaigen Schäden zu erholen. 

· Neben der Station liegen einige kleinere Boote ( im unteren Teil des Turms ist ein kleines U-Boot stationiert, von dessen Existenz aber nur Mr.Kamuri und Mr. Sato etwas wissen. ) 

· Nach einigen Tagen wird die Gruppe durch heftige Explosionen aus dem Schlaf gerissen.( evtl. nachts ; diese Explosion stammt von den kleineren Booten, die es nun gerade zerrissen hat und die am Versinken sind )

· Mehrere getarnte Polizeischiffe greifen die Station von allen Seiten an.

· Kleine Schnellboote halten auf die Insel zu, legen an und ihre Mannschaft sprengt sich einen Eingang, schiesst Haken nach oben, um sich daran hoch zu hangeln oder stürmt über die Nottreppe, die den Turm wie eine Wendeltreppe umringt, nach oben.

· Der Gruppe bietet sich ein Bild des Chaos, als sie an Deck kommt. Jeder hat inzwischen eine Waffe in der Hand, um die Insel zu verteidigen, da jeder weiss, dass eine Übernahme bevor steht und dies den sicheren Tod bedeutet. ( Man will schliesslich keine Zeugen !!! ; Mr. Sato lässt durchblicken, dass es sich wohl um eine verbotene Geheimoperation der Polizei handelt, um dem Treiben auf der Insel ein Ende zu bereiten. ; Was Mr. Sato allerdings nicht weiss ist das die Geheimorganisation mit der Polizei gemeinsame Sache macht. Die Polizei dachte an einen guten Deal, doch weiss sie nicht was sie mit ihrem Ehrgeiz anrichtet.  ) 

· Während des Gefechts taucht Mr. Kamuri mit Frau und Kind irgendwann auf. Er erzählt der Gruppe von dem Unterseeboot und sein Plan ist es sich nach unten durch zu kämpfen und mit dem Boot zu flüchten. ( Was niemand weiss, falls ihn die Magier der Gruppe in dem ganzen Chaos vorher nicht gescannt haben, ist die Tatsache, dass Mr. Kamuri ein hochgecyberter Mann ist und er als vollwertiger Streetsamurai eingesetzt werden kann. Allerdings bemüht er seine Fähigkeiten nur wenn es keinen anderen Ausweg mehr gibt, denn die beste Waffe ist die Unwissenheit des Gegners. )

· Es wird einige Feuergefechte geben bis die Gruppe die untere Ebene erreicht. ( Härte und Anzahl der Kämpfe nach ermessen )

· Gelingt es der Gruppe das U-Boot ( Name: U-96 ) zu erreichen, so kann die Flucht als gelungen angesehen werden. ( Zumindest die Flucht von der Station )

· Zwei Boote der Angreiffer werden das Boot mittels Sonar verfolgen und angreifen. ( Nur ein Boot kann mit den Waffen des U-Bootes nach mehreren Treffern  zerstört werden, denn die Torpedos der Angreiffer setzen die Waffensysteme des U-Boots ausser Gefecht. Ein Entkommen scheint unmöglich ) 

· Die Gruppe wird sich wohl dazu entschliessen aufzutauchen. Sie wird alles daran setzen das Boot zu zerstören. Sollte ihr dies gelingen, darf die Flucht nun endgültig als gelungen angesehen werden. Das U-Boot bleibt die restlichen Tage auf See und kehrt danach in einen Hafen zurück.

· Es folgt die Entlohnung der Gruppe und eine erstklassige Connection.

Skizzen

· Ölturm : Nr. 1. bis 6. Etagen

· 7 Kranausleger für Transportkorb

· 8 Treppe nach oben

· 9 Landeplattform

· 10 Wasserlinie

· 11 U-Boothalle
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