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© Bis jetzt hat eine gute Story noch niemandem
geschadet, zumindest mir nicht!
®© Vicki Vance, Reporterin

VORWORT

Dieses Abenteuer gehort zu einer Art von
Kurzabenteuern, die fiir ein bis maximal drei
Spieler konzipiert sind und leicht an ein
oder zwei Spielabenden durchgespielt wer-
den konnen, falls Sie als Spielleiter einmal
keine groflere Gruppe zusammenbekommen
oder in kleinerem Rahmen Shadowrun spielen
wollen.

BERICHT EINES WACHMANNS

Datum/Zeit: 11.3.2054, 23.51.03 Uhr
An: Andreas Winkens, Polychem AG
Von: Harald Berger, Sicherheitschef Werk
Hamborn

Heute nacht kam es zu einem bedrohli-
chen Vorfall in der Lagerungsstatte des Gift-
miuills hier im Hamborner Werk. Um 23.21 Uhr
wurde der diensthabende Wachmann Flintner
auf sonderbare Gerdusche aus dem Gebdu-
de aufmerksam, und ich entschied an Hand
der speziellen Situation, daf die Notwendig-
keit bestand, gegen die allgemeine Anord-
nung die Fabrik zu betreten. Das neunkopfi-
ge Sicherheitsteam betrat nach Riicksprache
mit Dr. Bruckmeier um 23.36 Uhr das Gebdau-
de und hatte Kontakt mit einer unbekannten
paranormalen Erscheinung. Der nach ersten
Analysen als Giftgeist klassifizierte Eindring-
ling totete innerhalb von zwei Minuten sie-
ben Mitglieder des Sicherheitsteams, und der
Rest der Mannschaft konnte mit Miithe dem
Gefecht entkommen. Trotz massiven Waffen-
einsatzes war keine Schwéachung des Gegners
zu erkennen. Da der Geist nicht die Verfolgung
aufnahm, scheint es sich eventuell um ein lo-
kal begrenztes Phdnomen zu handeln. Auf-
grund dieser aufergewohnlichen Lage bitte

ich um Anweisungen, wie in dieser Situation
zu verfahren ist, sowie die Klarung der Todes-
falle und Benachrichtigung der Angehorigen.
Auferdem diirfte es notwendig sein, das be-
stehende Sicherheitsteam durch neue Leute
zu ersetzen und die Ausristung zu verbes-
sern.

ZUSAMMENFASSUNG

Die Polychem AG war eine kleine, aber er-
folgreiche Firma, die spezielle Hochleistungs-
kunststoffe fir die verschiedensten Anwen-
dungen herstellte. Trotzdem wurde sie vor ei-
nem Jahr in einem Preiskrieg von der AG Che-
mie in den Konkurs getrieben und verkaufte
alle Werke bis auf eines. Allerdings begann
man bereits auch das letzte Werk stlickweise
zu demontieren, um die Schulden zu bezah-
len.

Aber dann kam unerwartet ein rettendes
Angebot eines Mittelsmanns der AGC: Das
letzte Werk in Duisburg sollte illegal als Gift-
miillager des Chemieriesen dienen, und die
Firma sollte zum Schein bestehen bleiben dir-
fen. Die Chefetage der Polychem wiirde ent-
sprechend ,bezahlt” und ein paar Wachen
sollten das Geldnde gegen neugierige Nach-
barn absichern. Vor einem halben Jahr lieferte
dann der erste Laster der Chemtrans, einer in-
offiziellen AGC-Tochterfirma, Fasser mit tod-
lich giftigem Inhalt, die in der alten Fabrikan-
lage verschwanden. Nach achtzehn weiteren
Lieferungen war das Lager voll, und die ersten
Fasser schlugen aufgrund vollig undurchdach-
ter Lagerung Leck, doch das geféhrlichste Pro-
blem manifestierte sich spontan in Form eines
Giftgeistes, der sich im Gebaude mit dem Gift-
muill herumtrieb. Beim ersten Treffen mit dem
neuen Bewohner der Anlage starben sieben
Wachleute, und hektisch suchten die Firmen-
leitungen nach Losungen. Den Geist zu be-
seitigen war zu kostspielig und barg die Ge-
fahr, daB unangenehme Tatsachen an die Of-
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fentlichkeit dringen konnten, daher wurde die
Wachmannschaft gewarnt und die Angehori-
gen der Toten bestochen, bis man spéter eine
bessere Losung finden wiirde.

In diesem Kurzabenteuer wird ein Sha-
dowrunner angeworben, bei einer Repor-
tage von Vicki Vance (siehe Schlagschat-
ten/MurderMedia -FanPro 1993) mitzuhelfen.
In der Rolle als Kameramann, Bodyguard und
Einbruchshilfe soll der Spielercharakter der
Starreporterin helfen, in die Fabrikanlage ein-
zudringen, um die sich Gertichte von illegaler
Giftmiill-beseitigung und einigen mysteridsen
Todesfillen hiufen. Die bése Uber-raschung
der Reporter wird sein, wenn sie neben tod-
lichem Giftmiill auch noch auf einen gefahr-
licheren Giftgeist treffen. Alternativ kdnnen
Sie als Spielleiter aber das Abenteuer so um-
gestalten, daB ein Reportercharak-ter (siehe
Shadowbeat) die Reportage alleine oder mit
einem Helfer dreht. Oder Sie schneidern es
auf ein ganzes Runner-Team zurecht.

IM RAMPENLICHT

Sag’s lhr/Ihm ins Gesicht

Es ist Sommer im Rhein-Ruhr-Megaplex, und
die ersten beunruhigenden Anzeichen des

Sommerlochs sind zu erkennen, so daf die
wirklich guten Auftrige wie letztes Jahr rar
werden. Anscheinend kann sich im Moment
niemand ein verninftiges Team fiir einen har-
ten Run leisten.

Immerhin hat dich ein gewisser Herr
Schmidt fiir einen kleinen Soloauftrag anwer-
ben wollen und Du befindest dich auf dem
Weg ins ,Tote essen keine Pizza”, wo es nor-
malerweise immer einen Run zu holen gibt.
Herrn Schmidt zu finden ist leicht, bereits
eine ganze Horde frustriert dreinschauender
Messerklauen, Konsolencowboys und Brause-
pauls umlagert deprimiert den einzigen ver-
heiflungsvollen Auftraggeber. Es stimmt also,
das Sommerloch ist wieder da. Glucklicher-
weise erkennt dich Schmidtchen sofort und
fihrt dich an einen abseits gelegenen Tisch,
weg von dem Heer der momentan Arbeitslo-
sen, und erzdhlt seine Geschichte:

~Guten Tag, ich heiRe Wolfgang Jansen, ich
bin Angestellter bei RRTV.”

Schon allein seine ausladenden Gesten ma-
chen klar, da} er zum ersten Mal einen Run-
ner anheuert und sonst nur Programmhinwei-
se ansagt oder Abendshows moderiert, und
wabhrscheinlich ist die dilettantisch versteckte
HK Caveat in dem brandneuen Schulterhalfter
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nicht einmal geladen.

~Wie Sie sicher wissen, ist RRTV einer der
besten Nachrichtensender im Plex, und un-
ser Star, ich meine natlirlich Fraulein Vance,
braucht ein wenig Hilfe.”

Allein die Wirkung, die er damit erzielt, wie
er frohlich in sich hineinldchelt sagt dir sofort,
daR er tatsdchlich glaubt, was er erzahlt. Klar,
Vicki Vance ist eine harte und gute Reporterin,
aber man kann doch bezweifeln, daf3 sie sich
ein ,Fraulein” gefallen lassen wiirde.

»Da leider ihr letzter Kameramann ausge-
fallen ist, brauchen wir fir ihre neuste Story
einen Ersatz. Leider konnten wir aber keinen
Kameramann so schnell finden, der nebenbei
einige Erfahrung mit dem &h, sagen wir ,un-
befugten Betreten von Privatbesitz” hat, und
da dachten wir, einen Runner zu engagieren,
der Kameramann spielt.”

Sein Trideoansagergrinsen kann dich nicht
davon ablenken, daf du daran denken muft,
was dem letzten Kameramann passierte. Bei
dieser Undercoversache wurde er von zwei
Trollen in eine Schrottpresse geschmissen,
aber andererseits ist die Sache, mit Vicki Vance
zusammenzuarbeiten, vielleicht nicht uninter-
essant.

~Frdulein Vance ist ndmlich hinter einem
Giftmiillskandal her und will sich die Anla-
ge der Umweltverschmutzer ndher angucken.
Sie sollen alles filmen und sich darum kim-
mern, daf® unser Star unbeschadet zuriick-
kommt. Wir zahlen Ihnen immerhin 10.000
EC und eventuell sogar einen Bonus, wenn die
Story ein Erfolg wird! Sind Sie also dabei?”

Herr Schmidt oder besser Jansen grinst er-
wartungsvoll, als hdtte er gerade die Eine-
Millionen-EC-Frage gestellt, und scheint sich
seiner Sache sehr sicher. Im Endeffekt liegt es
aber an dir, ob du den Run annimmst oder ob
einer der anderen, gierig zu euch hertibergu-
ckenden Runner das Geld verdient.

Hinter den Kulissen

RRTV will den Spielercharakter anwerben, um
Vicki Vance bei ihrer Reportage zu unter-
stlitzen. Wenn der Spieler bei Vickis Ret-
tung in MurderMedia dabei war, ist der
Grund der Wahl einleuchtend. Nattirlich bie-
tet der Run eine gute Gelegenheit fiir einen
Shadowrunner-Reporterneuling, seinen Na-
men aufzubessern.

Die Bezahlung steht fest und kann nicht ho-
her gehandelt werden, auBerdem sind geni-
gend arbeitslose Runner in der Kneipe, die
sich sofort auf jeden Auftrag stiirzen wirden,
nicht zuletzt um die grofe Vicki Vance ken-
nenzulernen. Nimmt der Spieler an, soll er
Jansen in dessen neuem Mercedes ES460 zum
Sender begleiten.

Jansen ist ein kleiner Angestellter von RRTV
und etwas nervos und aufgedreht wegen sei-
nes Jobs, einen echten Shadowrunner anzu-
werben. Wird er bedroht oder dumm ange-
macht, ist er schnell verangstigt und hilflos, al-
lerdings wirden sich genauso schnell ein paar
Samurais finden, die ihn gerne fir einen Job
~retten” wirden.

Da der Auftrag vom Spieler natirlich we-
nigstens rudimentdre Kamerakenntnisse er-
fordert, sollte der Spieler entweder drei oder
mehr Karmapunkte in eine kurze Kameraaus-
bildung durch RRTV investieren, oder er wird,
falls er Gber Talentleitungen verfligt, vom Sen-
der mit einem Portacamchip bis zu Stufe 6
ausgestattet. Notfalls geben Sie ihm einen
kleinen Karmavorschuf3, damit er die notwen-
digen Fahigkeiten mitbringt.

Keine Panik

Das Leben ist hart. Ist der Spieler nicht in-
teressiert, finden sich Dutzende anderer An-
warter, und wer versucht, den einzigen Herrn
Schmidt weit und breit zu meucheln, be-
kommt sofort eins auf die Mitze.
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VORBEREITUNGEN
KULISSEN

HINTER DEN

Hinter den Kulissen

Am Sender angekommen, wird der Charakter
durch Vicki Vance personlich tiber seine Auf-
gabe informiert, und die Starreporterin will
ein wenig Uber das Vorgehen des Runners
wissen. Spielen Sie Vicki als das kaltblitige
Biest, das dem Spieler schnell mit seiner Ar-
roganz auf die Nerven geht. Jeder kleine Feh-
ler oder Bruch der Etikette wird von ihr mit
einer spitzen Bemerkung kommentiert, und
Fragen Uber den Verlust des letzten Kamera-
manns beantwortet sie kurz mit einem: ,Alles
seine Schuld, der Idiot wollte ja nicht horen!”.
Kennt der Spieler Vicki von MurderMedia,
konnte es zu interessanten Komplikationen
kommen, je nachdem, wie die Spieler den Run
bewadltigt haben. Eine Erinnerung an ihre Feh-
ler und Schwdchen ist nicht geeignet, Freude
bei ihr hervorzurufen. Waren die Runner aber
damals freundlich, lassen sich vielleicht so An-
sdtze einer freudigen Uberraschung ablesen.
Ziel der Reportage ist das Gelande der Po-
lychem AG Duisburg, einer kleinen Firma, die
Kunststoffe und Farben aller Art herstellt. Die
Polychem steht kurz vor dem Konkurs, und
die fast verlassene Fabrik wurde nach dem In-
formationsstand von RRTV angeblich zu einem
illegalem Giftmilldepot umfunktioniert. Daf3
sich in der Ndhe Gertichte um sonderbare To-
desfdlle ranken, wird als Auswirkung der toxi-
schen Substanzen gesehen. RRTV weifl unge-
fahr, wie das Geldnde aussieht (geben Sie dem
Spieler die Ubersichtskarte), und daB ungefihr
acht Wachen das Gebdude nachts bewachen.
Der Spieler soll Vicki begleiten und eine Ka-
mera fUhren. Zu seinen Aufgaben gehoren der
Schutz der Reporterin und dem Ausschalten
eventueller Hindernisse.
Die Planung sieht den idealen Verlauf des
Runs folgendermafen. Vicki und der Runner
fahren mit einem Transporter in die Ndhe des

Gelandes und schneiden sich an einer Stelle
durch den Zaun (Werkzeug wird dem Spieler
mitgegeben). Danach soll das Team ins Bu-
rogebdude eindringen und Hinweise fiir ille-
gale Giftmillbeseitigung finden (z. B. Fracht-
dokumente). Der zweite Schritt ist die Durch-
suchung des Fabrikgebdudes, um Aufnahmen
der Giftmullagerung zu machen und die letz-
ten Beweise zu sammeln. Beim Verlassen des
Gelandes soll dann absichtlich ein Alarm aus-
gelost werden, um den Firmenchef bei seinem
Eintreffen am Tatort direkt mit den Vorwirfen
zu konfrontieren, um ein abrundendes Inter-
view zu erhalten. Wdahrend dieser Zeit fiihrt
der Spieler eine der beiden Kameras, betdaubt
die Wachen, offnet Tiren und Sicherheitssys-
teme und schiitzt Vicki vor méglichen Uber-
griffen. Der Spieler darf natlrlich gerne eigene
Vorschlage einbringen, die vom Sender nach
Risiko und Medienwirksamkeit begutachtet
werden. Der Run soll am ndchsten Abend um
21.00 Uhr beginnen. Da RRTV die Aktion ,sau-
ber” durchziehen muf3, um sich nicht unnétig
weitere Klagen aufzuhalsen, wird der Runner
direkt durch den Sender mit legaler Technik
ausgeriustet und muf} seine eigenen Sachen
zu Hause lassen. Was den ersten Punkt, nach
dem viele Spieler fragen werden, angeht,
ndamlich Bewaffnung und Panzerung, kann
der Spieler jede Art von nichtautomatischer
Feuerwaffe mit Gelmunition oder Schlagwaf-
fe mit Betdaubungsschaden erhalten, denn
es soll keine Toten beim Wachpersonal ge-
ben. Somit sind nattirlich auch Erschiitterungs-
oder Neurostun-Granaten im Rennen, falls der
Spieler danach fragen sollte. Eine praktische
Kombination aus Panzerjacke und Helm run-
den die Kampfausristung ab, wobei auch
jede leichtere Panzerung erlaubt ist. Jede
Art von Kommunikations-, Uberwachungs-,
Abwehr- und Uberlebensausriistung inklusive
eines Magschlofiknackers, wird in einer Stufe
bis zu 6 auf Anfrage bereitgestellt. Als Fahr-
zeug und mobile Relaystation mit direkter Sa-
tellitenverbindung soll ein umgebauter Euro-
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car Blitz-1l 4x4 dienen. AuBerdem befindet
sich an Bord des Fahrzeugs ein Datenspei-
cher, der die Simsinndaten von Vickis trag-
barem Sender empfingt und aufzeichnet. Die
Ausristung von Vicki finden Sie unten.

Falls der Spieler vor dem Run noch eigene
Informationen sammeln will, hat er bis 20.00
Uhr am néachsten Tag Zeit, sich darum zu kiim-
mern, danach soll er sich pinktlich am Sen-
degebaude einfinden.

Keine Panik

Hier sollte eigentlich nichts schiefgehen!

AUF SENDUNG!

Hinter den Kulissen

Die Firmenleitung der Polychem erlaubte der
AGC, illegal toxische Abfallprodukte in ihrer
alten Fabrik zu lagern, und war mehr als ent-
setzt, als die Strafe in Form eines toxischen
Erdgeistes kam. Da sich der Geist aber an-
scheinend ziemlich wohl in seinem kleinen
Gebiet fiihlte und seine Vernichtung zuviel
Aufwand und die Gefahr einer Bekanntwer-
dung des Skandals zur Folge gehabt hdtte,
entschied man sich, das Wachpersonal indi-
rekt zu warnen und die Sache ansonsten zu
vergessen. Die acht Wachen sind die letzten
Angestellten bei der Polychem mit einer wirk-
lichen Funktion, und Uber die Halfte stammt
aus skrupelloseren Soldnergruppen, die keine
dummen Fragen Uber das, was sie tun sol-
len, stellen. Neben den vier festen Wachpos-
ten patrouillieren zwei Zweimannteams je-
de Viertelstunde mit jeweils einem scharfge-
machten Dobermann die zwei eingezeichne-
ten Routen. Ein Beobachter auBerhalb des Ge-
landes sollte in der Lage sein, dieses Such-
muster zu erkennen. Im Raum 3 (Wachzen-
trale) steht zur Sicherung des Fabrikeingangs
gegen den Geist ein M107 auf einem Dreibein
montiert. Da die Polychem und ihre Soldner

keine Lizenz fir den Einsatz schwerer Waf-
fen haben, wird das Maschinengewehr nur im
dauBersten Notfall verwendet. Die Aufgaben
der Wachen sind einfach: alle unbefugten Ein-
dringlinge im Hof sollen berwaltigt (entwe-
der mit den Schlagstocken oder unter Bedro-
hung mit den Sturmgewehren) und der Po-
lizei Ubergeben werden, notfalls wenden sie
nach einem Warnschuf3 Schiisse in Beinhohe
an. Treffen die Wachen auf Eindringlinge in-
nerhalb des Gebdudes oder nahe der Fabrik,
feuern sie gezielt und ohne Warnung. Wenn
die Patrouillen nicht unterwegs sind, halten
sich die Leute in der Wachzentrale auf, und
die Hunde sind im Zwinger eingeschlossen.
Ein Wachmann beobachtet wdahrend dieser
Zeit die Kameramonitore, und sobald er et-
was Verdachtiges sieht, gibt er Alarm. Da die
Sicherheitsanlage allerdings sehr marode ist,
wird dem Ausfall einer Kamera wenig Bedeu-
tung beigemessen, und es dauert Uber eine
Minute, bis die Wachen ausdiskutiert haben,
wer die kaputte Kamera Uberprift. Bei einem
normalen Alarm erscheint nach 3W6 Minu-
ten ein kleiner Mannschaftswagen der Polizei
mit vier Beamten. Erkennen die Wachen ei-
ne Gefahr fir die Geheimhaltung der Anla-
ge rufen sie stattdessen einen Kontaktmann
bei der AGC an, der einen Hubschrauber mit
AGC-Konzerntruppen abstellt. Das zwolfkop-
fige Einsatzteam besteht aus einem Konzern-
rigger als Piloten, drei Konzernméannern, zwei
Konzernmagiern und sechs normalen Sicher-
heitsgardisten in Kampfausriistung. Der MK
Albatross (Sicherheitsvariante) braucht sieben
Minuten, um am Einsatzort einzutreffen.

AufBengelande

Das gesamte Gelande ist von einem Uber zwei
Meter hohen Drahtzaun umgeben, auf dessen
oberen Rand Schneidedraht gespannt wurde.
Mit entsprechendem Werkzeug ist es kein
Problem, den Zaun zu durchschneiden, da
er mit keinerlei Alarmsystem verbunden ist.
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An einigen Stellen auf dem Geldnde wurden
Kameras angebracht (siehe Karte), allerdings
bieten Trimmerreste und alte Container gute
Deckung, auBerdem ist das Sicherheitssystem
alles andere als verlaBlich.

A Tor

Das Tor besteht aus einer normalen Schran-
ke und einem kleinen Pfértnerhduschen, in
dem eine Wache, ein Troll mit einem leichten
MG, ihren Dienst versieht. Der Wachmann ist
instruiert, niemanden aufer den wichtigsten
Angestellten der AGC oder Angehorige der
Polychem-Firmenspitze einzulassen, und rea-
giert schnell grob auf Leute, die ihm auf die
Nerven gehen. Ein Panikbutton im Pfortner-
héauschen hat eine Direktleitung zur Polizei.

B Kanal

Ein Abwasserkanal fiihrt zum Teil offen durch
das Geldnde der Polychem. Die Abwasserroh-
re der Fabrik wurden bei der Lagerung der
Giftstoffe zubetoniert, und die Stellen, an de-
nen der Kanal den Zaun passiert, sind mit
schweren Gittern gesichert. Das konnte aller-
dings nicht verhindern, daf® ein Dakkaryne-
Parchen (Dakkaryne. Paranormal Animals of
Europe) hier sein Jagdrevier aufschlug. Neben
den Riesenratten bieten auch Menschen eine
willkommene Abwechslung, und die Soldner
melden nicht ohne Grund diesen Bereich. Fur
Leute, die das Firmengeldnde illegal betreten
wollen, ist diese Stelle auf den ersten Blick
dafiir ideal geeignet. Was von dem Gerticht
zu halten ist, daR Dakkarynes mit toxischen
Geistern zusammenarbeiten.

C Schutthaufen

Der Schutthaufen war eine Lagerhalle, die bei
den Demontagearbeiten versehentlich zusam-
mengefallen ist. Der uniibersichtliche Geroll-
berg enthdlt die Gdnge eines grofien Riesen-
rattenbaus (siehe Devil Rat, Paranormal Ani-

mals of North America) mit fast 50 Bewoh-
nern. Der Bif’ einer dieser Ratten ist auf-
grund der Giftbelastung der Umgebung sehr
schmerzhaft und verursacht zusatzlich einen
Giftschaden von 4M-Betdubung. Da die Rat-
ten sowohl von den Dakkarynes als auch den
Soldnern stark bedroht werden reagieren sie
duBerst aggressiv und sind ziemlich ,erfah-
ren” im Kampf, was sich in einer entsprechen-
den Threatrating widerspiegeln sollte. Wah-
rend die Ratten tagsiber den schiitzenden
Bau als Versteck nutzen und die Wachen im-
mer wieder kleine Sprengkorper und Fallen
auslegen, um der Plage Herr zu werden, ge-
hort nachts den Ratten das Revier, und keiner
vom Sicherheitspersonal wagt sich in die N&-
he.

D Tanks

Die verrosteten, sechs Meter hohen Tanks ent-
hielten friiher diverse Rohmaterialien und sind
inzwischen so weit korrodiert, daf’ sich bereits
faustgroBe Locher bilden.

E Biirogebaude

Der Birokomplex ist eine kleine, ein Stock-
werk hohe Fertlgbaubaracke, die tber die Jah-
re langsam Verfallserscheinungen zeigt. Das
Gebéaude war friher fiir die Leitung des Werks
gedacht und wird jetzt kaum noch benutzt. Da
die Anlage praktisch nichts Wertvolles mehr
enthadlt, sind die Sicherheitsvorkehrungen sehr
lasch, alle Tiren bis auf die zum Labor und
zum Biro des Projektleiters sind nicht ver-
schlossen.

1. Eingangsbereich

Die Eingangstir aus stabilem Hartplastik fiihrt
in einen kleinen Eingangsbereich, bestehend
aus Anmeldung und zwei alten Sitzbanken ftir
wartende Kunden. Da die Wachen standig zu
ihren Kontrollgdngen hier durchmissen, ist
die Tiir nie verschlossen.
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2. WC 4. Biiros

Das WC ist der wahrscheinlich noch am meis-
ten genutzte Raum innerhalb des Gebdudes.

3. Wachzentrale

Die heruntergekommene Wachzentrale ist ih-
rer alten Pracht und Technik aufgrund der Ra-
tionalisierungsmafinahmen beraubt worden.
Am Fenster in der Nordwand steht ein gelade-
nes und tadellos gepflegtes M107 (Beweis 1)
mit Blickrichtung auf die Fabrik, wahrend die
Monitore der letzten Uberwachungskameras
an der Siidwand stehen. Ein Waffenschrank fir
die Sturmgewehre und mehrere Metallspinde
fir die Kleidung der Wachleute stehen an der
Ostwand. Die meiste Zeit ruhen sich vier Wa-
chen auf der Couchgarnitur in der Mitte des
Raumes aus und trinken Kaffee.

Diese verwaisten Blros waren friher flr
das Uberwachungs- und Wissenschaftsperso-
nal gedacht und enthalten die letzten unver-
kaufbaren und wertlosen Reste der Biiroein-
richtung.

5. Biiro des Sicherheitschefs

Der Sicherheitschef besitzt neben dem Pro-
jektleiter das einzige Blro, das noch eine
Funktion erfiillt. Der aufgerdaumte Schreibtisch
wird von einem alten eigenstindigen Ter-
minal mit E-Mail-Anschluf3 besetzt, und in
den Schubladen liegen neben einer gelade-
nen Walther Secura Dutzende codierter Da-
tenchips, die aber vom Sender leicht ent-
schliisselt werden kénnen und den Bericht
Uber die erste Begegnung mit dem Geist (Be-
weise 2 & 3) enthalten.
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6. Computerraum

Die Anschliisse in diesem Raum lassen ver-
muten, daB hier ein Mainframerechner stand,
und auch die Kopierer, Aktenvernichter und
anderen nutzlichen Hilfsmittel, die vorher hier
zu finden waren, sind bereits verkauft wor-
den. Nur ein paar altertiimliche Aktenschranke
mit den letzten Personalakten lagern hier. Bei
grundlicher Suche (ca. zwei Minuten) finden
sich mehrere Akten von Sicherheitsleuten, in
deren Papieren erst vor kurzem ein Vermerk
gemacht wurde. Alle sieben Wachleute sind
nach den Vermerken am selben Tag im Dienst
verstorben, und die Leichen wurden auf Ver-
anlassung der Firma verbrannt und beerdigt
(Beweis 4).

7. Labor

Das Labor wurde, wie die meisten anderen
Riume auch, gepliindert, und jegliche Aus-
ristung mit Wert wurde verkauft. Jetzt enthalt
der Raum nur noch billige Arbeitsgerdte (Glas-
behadlter aller Art, Brenner, einfache MeRgera-
te etc.), deren Verkauf keinen nennenswerten
Profit gebracht hdtte. In einem der Regale lie-
gen mehrere Broschiiren und ein inoffizieller
Gefahrenstoffcode (Beweis 5), mit dem man
die Bezeichnungen der gelagerten Giftstoffe
ermitteln kann. Die Tir ist mit einem Mag-
schlof3 (5) verschlossen.

8. Konferenzraum

Der frihere Konferenzraum ist jetzt die Ab-
stellkammer fiir diversen Mll, der sich in der
Anlage angesammelt hat. Neben ausrangier-
ten Bliromobeln und Kisten voller alter Ak-
ten, Aufzeichnungen und Schreibzeug lagern
hier noch Reste des Werkzeugs und der In-
strumente aus der Fabrik.

9. Vorzimmer

Wo vor einem Jahr noch die Sekretdrin des
Projektleiters mit einem gigantischen Papier-
berg zu kampfen hatte und nebenbei Tele-
fonate fiir das gesamte Werk fihren mufite,
ist heute nur ein vollig leerer Raum zuriickge-
blieben.

10. Biiro des Projektleiters

Das Biro des Projektleiters ist noch komplett
erhalten, im Gegensatz zum restlichen Ge-
baude wurde hier nichts gedandert. Ein an die
Matrix angeschlossener Rechner ist durch ein
einfaches Passwort gesichert (Computerprobe
(4), zwei Erfolge notig; maximal drei Versu-
che, bevor alle Daten vernichtet werden) und
enthalt alle Computerdaten des Werks. Die Fi-
nanzdaten enthalten auffallende Zahlungen in
Hohe von 50.000 EC an sieben verschiedene
Familien, die mit den Angehorigen der Wach-
leute, die durch den Geist ums Leben kamen,
Ubereinstimmen und so zum Schweigen ge-
bracht werden sollten. Hinzu kommen diver-
se Uberweisungen einer Firma namens Chem-
trans (Beweis 6) an die Polychem. Der schwe-
re Metallschreibtisch enthdlt neben diversen
Briefbogen und Formularen keine wichtigen
Dokumente oder Aufzeichnungen, auf’erdem
sind die Schubladen mit einem Sicherheits-
schlof3 gesichert.

Dafiir liegen im Tresor an der Sidwand
die letzten schriftlichen Beweise: neben den
unterschriebenen Hardcopies der Berichte 2
und 3 finden sich hier Dutzende Frachtbrie-
fe der illegalen Gifttransporte einer Firma na-
mens Chemtrans (Beweis 7) sowie ein Memo
auf Papier mit AGC-Wasserzeichen, das be-
fiehlt, den Geist geheimzuhalten (Beweis 8).
Der Tresor hat eine Barrierestufe von 16, und
das Magschlof} hat eine Stufe von 10. Ein Pa-
nikbuttonsystem l0st bei einem miBgliickten
Versuch, den Safe zu knacken, einen Alarm
bei der Polizei aus. Um diese Sicherung zu
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entschérfen, bedarf es einer gelungenen Elek-
tronikprobe (6).

F Zwinger

Die zwei trainierten und biotechnisch ver-
besserten Doberménner der Wachmannschaft
werden in dem Zwinger eingeschlossen, so-
lange sie nicht fir die Patrouillen genutzt wer-
den. Nahert sich jemand dem Zwinger, der
nicht zur Wachmannschaft gehort, schlagen
die Hunde sofort an.

G Fabrik

Die alte Fabrik besteht aus einem einzigen
Raum, in dem nur einige verbliebene Roh-
re und Verankerungen an die alten Anlagen
zur Kunststoffproduktion erinnern. Der Raum,
dereinen Meter unter dem StraBenniveau liegt
und funf Meter hoch ist, wird durch letzte
Trennwande und Kessel in ein untibersicht-
liches Labyrinth aufgeteilt, in dem Hunderte
von Fassern lagern. Ein Teil der Fasser zeigt bei
néaherer Untersuchung Transport- und Lage-
rungsschdden, oftmals aber auch Korrosions-
erscheinungen und Einschufloécher, wahrend
sich am Boden viele ekelig stinkende Fliissig-
keitslachen bilden. Allgemein lassen sich bei
genauem Hinsehen Hunderte von Einschuf3-
16chern Uberall erkennen, die vom ersten Zu-
sammentreffen mit dem Geist herrihren. Al-
lein die Dampfe der kaputten und ohne Riick-
sicht auf die Inhalte durcheinanderstehen Fas-
ser 16sen schnell Ubelkeit und Schwindelge-
fihle aus (jede Minute erleiden die Charak-
tere einen 4M-Betdubungsschaden und einen
einmaligen +2-Mindestwurfmo-difikator, der
erst mit Heilung des Schadens verschwindet),
eine ungeschiitzte Berlihrung mit einer der
Lachen verursacht schwere Verdtzungen und
Vergiftungen (6M-Schaden, +2 auf alle Min-
destwirfe aufgrund der Schmerzen und an-
deren Symptome, nach zwei Stunden ohne
Behandlung IOT-Giftschaden). Das Schlimmste

in dem ganzen Chaos ist allerdings ein Toxi-
scher Erdgeist (Paranormal Animals of North
America, S. 162), der hier sein Domizil aufge-
schlagen hat. Da ein Kampf fir das Reporter-
team ziemlich aussichtslos wdre, empfiehlt es
sich, dem Geist einen spektakuldren (und da-
mit medienwirksamen) Auftritt zu gewéahren
und den Spielern dann die Chance zur Flucht
zu geben. Problematisch konnte werden, daf
Vicki Vance nicht bereit ist, den Raum oh-
ne spektakulare Aufnahmen zu verlassen, und
damit sich und alle anderen in Gefahr bringt.

Die Ziele des Runs sind, moglichst viele Be-
weise zu finden, sowie den Giftmiill und dann
auch den Geist zu filmen. Die Wachen werden
im Idealfall nur durch Gelmunition betdubt,
und am Ende kann das Team das Geldnde ver-
lassen. Der Geist macht sich nicht die Miihe,
zu folgen. Eine der Hauptschwierigkeiten ist,
daR Vicki Vance das Ganze Gberleben muf und
bei einem Feuergefecht oder einem Kampf ge-
gen die Critter eine echte Gefahr fiir ihr Leben
besteht. Sie verflugt zwar tiber einen BuMoNa-
Vertrag, aber es dauert einige Zeit, bis Hilfe
kommt, und die gesamte Tarnung und damit
auch die Reportage wdren zerstort. AuBerdem
kann die Reporterin ihrem Begleiter mit ih-
ren waghalsigen Aktionen und ihrer arrogan-
ten und ricksichtslosen Art auf die Nerven
fallen. Wenn das Re-porterteam die Beweise
und Aufnahmen hat, liegt es nun an ihnen, die
Firmenleitung zu informieren und mit einem
Interview zu Uberraschen. Je nach Vorgehen
erscheinen auch die Polizei oder Konzernleu-
te der AGC am Schauplatz, und wenn alle Be-
weise gefunden wurden, geht Vicki Vance live
auf Sendung, um den Skandal gleich publik zu
machen. Zur Wirksamkeit der Story lesen Sie
den ndchsten Abschnitt.

Keine Panik

Mit etwas Erfahrung sind die Wachen kein
Problem, und eigentlich lassen sich die Bewei-
se recht schnell finden. LaRt sich der Spieler
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aber tatsachlich mit einem Giftgeist ein, ge-
ben sie ihm eine Warnung, danach hat er den
Tod selbst zu verantworten.

DIE EINSCHALTQUOTEN

Hinter den Kulissen

Um den Erfolg der Story festzustellen, mus-
sen zuerst die Beweise ausgewertet werden.
Spielen Sie das Abenteuer mit einem Repor-
tercharakter, verwenden Sie die Regeln aus
Shadowbeat, ansonsten findet sich unten ein
schnelles System zur Festlegung der Medien-
wirksambkeit. Die Story steht grundsdtzlich mit
den Beweisen 5 und 7 als normaler Giftmiills-
kandal dar und die Reportage wird nur als klei-
ne Anmerkung in den Nachrichten gebracht.
Der Spieler erhaélt sein Geld, und die AGC be-
seitigt alle Beweise, die auf Ihre Einmischung
hinweisen, wahrend die Bosse der Polychem
einen langen Urlaub machen. Kann das Repor-
terteam noch die Bilder vom Giftgeist und die
Beweise 2, 3 und 4 hinzufligen, wird die Sto-
ry eine wichtige Reportage, und Vicki Vance
bringt eine interessante Enthiillungsreportage
von einer halben Stunde zu diesem Fall. Die
AGC kann ihre Haut retten, die Polychem al-
lerdings Uberlebt den Skandal nicht und rui-
niert sich an den Kosten zur Beseitigung des
Giftmills und des Geistes.

Mit Hilfe der Beweise 6 und 8 wird die AGC
einbezogen, und wdhrend der Sender dafir
sorgt, da die AGC ebenfalls am Werk auf-
kreuzt, geht Vicki Vance live auf Sendung, um
den schweren Skandal publik zu machen, be-
vor etwas vertuscht werden kann. Im Endef-
fekt rollen ein paar Kopfe einiger Stindenbo-
cke innerhalb der Chemtrans, die AGC zahlt
freiwillig mehrere Millionen fiir die Entsor-
gungskosten, und ein westfdlisches Spezial-
team beseitigt den Giftgeist. Die Story ist Me-
dienschlager zumindest fiir diese Woche und
wird zusétzlich als Baseline-Simsinn veroffent-
licht, der Spieler erhalt fir seine guten Leis-

tungen einen Bonus von 10.000 EC.

Beweise

1. Der Besitz eines schweren Maschinenge-
wehrs verstofit zwar gegen das Waffenge-
setz, da weder der Konzern noch die Sold-
ner eine Lizenz fiir den Besitz einer solchen
Waffe haben, das Ganze ist aber erst im Zu-
sammenhang mit dem Geist interessant.

2. Dem Bericht des Sicherheitschefs ist zu
entnehmen, daB die Wachleute bei einer
Routinekontrolle auf den Geist stieRen und
diese Begegnung sieben Wachen das Le-
ben gekostet hat. Der Sicherheitschef for-
dert in seinem Bericht Unterstiitzung und
fragt nach der weiteren Vorgehensweise.

3. Die Antwort auf den Report des Sicher-
heitschefs (Beweis 2) besagt, daf als Wa-
chen nur noch die hartgesottensten Sold-
ner einzusetzen sind und aufgrund von
Geldmangel kein Magier zur Beseitigung
des Geistes engagiert wird, da auBerdem
das Risiko zu groB sei, daB die Offentlich-
keit etwas von den Vorféillen mitbekommt.
Die Angehorigen der Toten seien besto-
chen worden, und die Fabrik solle um je-
den Preis geschuitzt werden.

4. Die Akten Uber die toten Wachen lassen
zwar aufgrund der schnellen Verbrennung
der Leichen eine Verseuchung vermuten,
die Toten wurden aber aufgrund ihrer Wun-
den durch den Geist verbrannt, um ei-
ner Autopsie vorzubeugen, so daf erst im
Zusammenhang mit Beweis 2 klar wird,
worum es wirklich geht.

5. Das Register mit den inoffiziellen Gefahren-
codes ist notwendig, um die Lagerpapiere
(Beweis 7) zu entziffern, um festzustellen,
was alles illegal gelagert wurde.
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6. Die Finanzdaten erfordern einige ergdn-
zende Beweise. Daf’ es sich um die Be-
stechung der Angehorigen der getoteten
Wachen handelt, ist in Zusammenhang
mit Beweis 3 eindeutig. Der Prdsident der
Chemtrans, der diese Auszahlung ange-
ordnet hat, ist zuféllig ein Aufsichtsratsmit-
glied der AG Chemie, und dieser Beweis
bringt die AGC ins Spiel, und mit Beweis 8
kann der Chemieriese eine Mitschuld nicht
abstreiten.

7. Die Frachtbriefe bringen eindeutig die
Chemtrans ins Spiel, aber ohne einen
Schlissel fir die Zahlencodes taugen sie
nicht als Beweis. Wenn die Zahlendaten
mit Gefahrenstofftabelle 5 verglichen wer-
den, ist allerdings offensichtlich, daf die
Chemtrans ohne Riicksicht auf Risiken und
Sicherheitsbestimmungen hochgradig to-
xische, brennbare, dtzende und explosi-
ve Substanzen illegal in der Fabrik des
Polychem-Werks gelagert hat.

8. Das Memo der AGC beweist, daf auch der
Verbindungsmann des Chemieriesen Uber
die Toten und den Geist Bescheid wuf}te
und die AGC die passive Haltung angeord-
net hat, um den Skandal zu vertuschen.

Werden bei dem Run Mitglieder der Wach-
mannschaft getotet, darf die Schuld dafir al-
leine der Spieler ibernehmen, der Sender di-
stanziert sich in diesem Fall von dem Schuldi-
gen. Stirbt Vicki Vance bei der Reportage, er-
hélt der Spieler zwar sein Geld, sein Ruf nimmt
aber schweren Schaden, da RRTV tliber den
Verlust des Stars als Folge des Versagens ihres
Leibwdchters berichtet. Geht die Geschichte
ideal aus, hat der Spieler zwar einige Minus-
punkte bei der AGC gesammelt, kann sich
aber eines guten Rufes und der Connection
zu einem oder mehreren Senderangehérigen
von RRTV erfreuen.

KARMA

liberleben: 1
Komplette Story offengelegt: 1
Vicki Vance iiberlebt: 1

INFOS

Vicki Vance

Vicki Vance hat nach dem Chaos um Nitama,
die Yakuza, ihren damaligen Kameramann und
ihrem Simsinnvertrag weiter steil ihre Karrie-
releiter bestiegen und arbeitet immer noch an
gefédhrlichen Reportagen fir RRTV, auch wenn
der Sender jetzt zu Rainbow Entertainments
gehort.

Entsprechende Kontakte

jede Medienconnection, Fan, Clubbesitzer, In-
formant

Erhaltliche Informationen

Nach der Vicki-Vance-Entfiihrung und dem
Tod von David Parker hat sich viel fir die
Reporterin geandert, nicht zuletzt, weil Maria
Estardos jetzt den Sender fiihrt und das Sim-
sinnprojekt durchgesetzt hat. Natirlich wird
der neuste Klatsch immer noch gerne disku-
tiert.

Erfolge Ergebnis

(V] ~Wurde die nicht von der Mafia ge-
totet?”

1 ~Vicki Vance? Die Vicki Vance, die

Reporterin aus ,Undercover!”? Klar
kenn’ ich Vicki, ich hab’ fast alle ih-
re neuen Sims. Gut, daf sie immer
noch den Konzernen auf die FiiRe
tritt.”
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2 ~Einige Leute behaupten ja, Vicki sei
ein kaltblutiges Biest, das damals ih-
ren Kameramann loswerden woll-
te. Aber jeder weif inzwischen, da
in Wirklichkeit dieser Parker sie aus
Neid toten wollte!”

3 ~Schade, daB ihre letzten Kamera-
leute auch dran glauben muften.
Den letzten hat es bei einer Story
um Sklavenhandel in Berlin zerlegt,
weil sie die Reportage nicht abbre-
chen wollte.”

4+ ~Man sollte sich nicht tauschen las-
sen, Vicki hat seit der Geschichte
mit ihrer Entfihrung dazugelernt.
lhr Kampfsportlehrer sagte, sie sei
gut trainiert und wisse sich sowohl
mit Worten als auch mit Waffen zu
verteidigen.”

Reality-Reshaper-TV (RRTV)

Der kleine Sender ist inzwischen dank Rain-
bow Entertainments gewachsen und Uberall in
Europa zu empfangen, daher ist einiges Uber
ihn bekannt.

Entsprechende Kontakte

jede Medien-/Konzernconnection (3), andere
Connections (5)

Erhdltliche Informationen

Viele Informationen beziehen sich auf die
turbulenten Ereignisse vor einigen Monaten,
aber auch die aktuelle Lage des Senders wird
diskutiert.

Erfolge Ergebnis

0 Die Connection besitzt anscheinend
kein Trid.

1 LRRTV Dbietet ein ausgewogenes
Programm aus Nachrichten, Sport
und Reportagen. ,Undercover!”, die
neue Reportsendung von Vicki Van-
ce, und ,Das Neuste vom Hofe”
sind die erfolgreichsten Sendun-
gen. Vor allem daB es ,Underco-
verl” jetzt als Sims aus der Sicht von
Vicki gibt, ist toll.”

2 ,Nach der Ubernahme durch Rain-
bow Entertainments durfte ein Drit-
tel der Angestellten den Hut neh-
men und fir einige Glickliche wie
Vicki wurde alles noch besser. Au-
Rerdem wurde der Name in Reality-
Reshaper-TV gedndert.”

3+ ~Leider hat die gute Vicki ein paar zu
viele Kameraleute verheizt, es heif3t
die suchen diesmal einen Runner als
Ersatz, damit die wenigstens nicht
dreimal pro Reportage die Leute
einwechseln mussen.”

Firmenprofil

Mutterfirma: New Vision Broadcasting
Prasidentin: Angela Caprisi

Hauptsitz: Disseldorf

Programmart: Informationssendungen und

aktuelle Musikszene

Geschiiftsgebahren

Der ehemals unabhédngige Sender Rhein-Ruhr-
TV ist seit 2053 eine hundertprozentige Toch-
terfirma des New Vision Broad-casting Labels
des Rainbow Entertainment-Imperiums und
das umfangreiche Trideo-Programm ist Uber
Satellit Gberall in Europa zu empfangen. Der
Sender ist eine ausgezeichnete Informations-
quelle, wobei die Pro-grammdirektion immer
bemdiht ist, die Sendungen interessant zu ver-
packen. Obwohl immer wieder Kritik wegen
der Enthiillung von Kon-zernskandalen durch
halblegale Informationsbeschaffungsmafnah-
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men ge-aufdert wird, stdrkt die New Yorker
Mutterfirma RRTV den Ricken.

Sicherheitskrafte

Die Sicherheit aller RRTV-Anlagen und der
Schutz der wichtigsten Konzernmitglieder
wird durch erfahrene Knight Errant-Wachleute
gewahrleistet und durch einige Featherguards
unterstutzt.

Polychem AG Duisburg

Die Polychem AG gehorte zu den kleine-
ren Chemiefirmen, die kurzzeitig einen Auf-
schwung schafften, dann aber unter dem
Druck der Megakons unterzugehen droh-
ten. Was Ubrigblieb, sind eine Fassadenfirma,
Hunderte von enttduschten Aktiondren und
die reiche Firmenleitung, die noch gentigend
Geld beiseite schaffen konnte.

Entsprechende Kontakte

jeder Konzernkontakt

Erhaltliche Informationen

Die grofie Pleite der Polychem ist ein weite-
res Beispiel dafiir, wie hart es fiir kleine Firmen
ist, zu Uberleben. Daher wird in Konzernkrei-
sen dieser Konkurs gerne diskutiert, und in
der Konzernwelt gibt es auch Hinweise auf
die illegalen Geschdéfte der Chemiefirma.

Erfolge Ergebnis

o ~Poly-was?”

1 ~Polychem war vor einiger Zeit ein
wichtiger Faktor in der Herstellung
spezieller Kunststoffe, aber seit die
AGC den grofen Preiskrieg ange-
fangen hat, sind die so ziemlich
pleite.”

2 sEigentlich diirfte es die Poly-

chem nicht mehr geben, aber es

scheint, als seien nach dem Verkauf
des meisten Firmeninventars neue
Geldgeber aufgetaucht.”

3 ~Es heifdt, das Werk in Duisburg sei
inzwischen das Giftmillager eines
Megakons. Sollte sich das als wahr
herausstellen, wird einiges ins Rol-
len kommen.”

4+ +Eines ist sicher, die verbergen et-
was Wichtiges in dem Werk, denn
die letzten wirklichen Angestellten
sind nur noch Wachleute. Aufler-
dem ist erst vor kurzem eine ganze
Wachschicht getétet worden, und
die Polychem hat schnell alles un-
ter den Teppich gekehrt.”

Firmenprofil

Prasident: Andreas Wiezorcowski

Hauptsitz: Duisburg

Produkte/Leistungen: Die Polychem AG
stellt seit den zwanziger Jahren Kunststoffe
und Farben fiir die Weiterverarbeitung durch
andere Firmen her.

Geschiftsgebaren

Der kleine Chemiekonzern spielte immer eine
untergeordnete Rolle in der chemischen In-
dustrie, konnte sich aber trotzdem aufgrund
der Entwicklung einiger Hochleistungswerk-
stoffe bis vor zwei Jahren einer florierenden
Geschaftspolitik erfreuen. Vor zwei Jahren al-
lerdings wurde der Markt von der AG Chemie
mit neuen, billigen Kunststoffen tberflutet, so
da® die Polychem seitdem immer am Ran-
de des Ruins wandelte. Bis jetzt konnte sich
die Firma aber immer noch vor einer Pleite
oder Ubernahme retten, auch wenn der Ver-
kauf von Polychem-Produkten praktisch bei
Null liegt und sich nur noch das kleine Werk in
Duisburg-Hamborn im Firmenbesitz befindet.
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Sicherheitskrifte

Die Sicherheit wird von einigen wenigen ei-
genen Leuten ibernommen, deren schlechte
Ausrustung immer wieder zum Kritikpunkt ei-
niger Organisationen wurde, die eine Gefdhr-
dung in der Anlage durch Sabotage sehen.

DARSTELLER

Vicki Vance

Die junge Starreporterin Vicki Vance wurde
mit David Parker im Team durch ihre Sendung
»Vicki Vance deckt auf’ sehr bald zum uner-
warteten Publikumsliebling. Mit dem Nerven-
kitzel bei den Arbeiten an den Reportagen und
dem Erfolg erfiillte sich fur Vicki ihr Traum von
der Karriere als Medienstar.

Als sie versuchte ihren Partner aus dem
Team zu ekeln und in einer Reportage Uber
die Nitama-Yakuza-Waffenconnection zuviel
Staub aufwirbelte, wére sie beinahe getotet

worden, wéhrend ihr Kameramann einem An-
schlag zum Opfer fiel. Sie selbst Uberlebte
und wurde von einem neuen Sponsor mit ei-
ner Simsinnaufzeichnungsausriistung ausge-
stattet, und die neuen Simsinnreportagen
wurden ein noch groferer Erfolg, so daf sie
im Beliebtheitsgrad kaum noch weiter aufstei-
gen kann. Vicki Vance ist inzwischen ein Star,
der nur noch versucht seinen EinfluB weiter
auszubauen, ohne dabei auf die Gefiihle und
Probleme anderer zu achten. lhre Reportagen
dienen ihr nicht als Hilfe fiir Betroffene, son-
dern nur als Moglichkeit, schon in die Kamera
zu ldcheln. Das Wichtigste in ihrem Leben sind
die Einschaltquoten, und es gibt nichts, was
sie nicht fir eine gute Story tun wiirde. Da-
her hat sie bei ihrer letzten Reportage ,,Under-
cover: Berliner Sklavenringe™ ihren damaligen
Kameramann verschlissen, so daf ihr Sender
fiir sie eine robustere Ubergangslésung aussu-
chen will. Auerdem hat sie seit den letzten
physischen Gefahren korperlich schwer trai-
niert und ist harter im Nehmen geworden.

Attribute:
Konstitution: 5
Schnelligkeit: 5
Starke: 4

Charisma: 6
Intelligenz: 6
Willenskraft: 5
Essenz: 0,95
Magie: -

Reaktion: 6(7)[+2W]

Cyberware:

Zeiss System 4-Cyberaugen
Verstdrkte Reflexe 2
Datenbuchse

Memory 100 MP

Full-X Cyberware Simrig

Fertigkeiten:
Waffenloser Kampf: 4
Feuerwaffen: 3
Athletik: 3
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Heimlichkeit: 3

Verhor: 6

Interview: 8

Fihrung: 6
Reportagen: 9
Portacam: 3
Computer: 2
Gebrauche (Strae): 4
Gebrauche (Konzern): 5
Gebrauche (Medien): 6

Pools:
Kampf: 8

Sprachen:

Deutsch: 8
Englisch: 5
Japanisch: 3
Spanisch: 2

Ausriistung:

BuMoNa-Vertrag

Mauser Ladyline (mit Lasermarkierer, 2
Streifen Gelmunition, 1 Streifen
APDS-Munition)

5 Stimulanzpatches (6)

4 Antidotpatches (8)

Respirator

Taschensekretar

Zo€ Retrovision(3/1)
Tres-Chic-Sicherheitsjacke (5/3)
Simlink(10)

Polychem-Wachen

Verwenden Sie fiir die acht Wachen den
Archetyp ,Friherer Stammeskrieger” (Sprawl
Sites, S.103), der mit Verstiarkten Reflexen
Stufe 1 versehen ist und der als Aus-
ristung Uber eine leichte Sicherheitspan-
zerung, ein HKG12A3z(Smartgun), 5 Strei-
fen APDS-Munition, Kopfhorerfunk, Respira-
tor und einen Betdubungsschlagstock ver-
fugt. Eine der Patrouillenwachen verfligt au-
Rerdem uUber ein Schwert, und die Torwache
hat statt des G12 ein Ares MP-LMG mit 100

Schu3 APDS-Gurtmuni. Zwei Wachen sind
Orks (rechnen Sie die Modifikatoren auf), und
die Torwache ist ein Troll.

Dobermann

Die Dobermanner, die von den Wachen einge-
setzt werden, wurden von der Hamburger Fir-
ma Leviathan Biodesign Germany gezlichtet
und sind durch gentechnische Eingriffe und
Bioware verbessert worden. Eine dauerhafte
Behandlung mit Steroiden und einer Vielzahl
anderer Praparate hat sie zu todlichen Kampf-
maschinen gemacht. Eine zusétzliche Modifi-
kation am Nervensystem wirkt sich aus, wie
ein dauerhaft aktivierter Pain Editor.

B Q S C | W E R

5 4x4 6 - 2/4 2 5 6

Schaden: 8M
Cyberware: Verstdrkte Reflexe (1)
Bioware: Orthoskin (1), Synthacardium (1)

Dakkaryne

Der Dakkaryne ist ein otterdhnliches Sauge-
tier, das sich durch seine starke Aggressivitdt
auch gegen grofiere Lebewesen durchsetzt.
Die Lebensrdume des Fleischfressers sind in
der Regel chemisch verseuchte Flisse und Ba-
che.

B Q S C 1 W E R

2 4x4 3 - 2/4 4 2 4

Schaden: 6L, -1 Reichweite

Krafte: Entfremdung (Zone x3), Korrosiver
Speichel, Verschlingen, Immunitat gegen Gif-
te und Krankheiten, Suche

Schwachen: Nahrungsbeschrankung (Dioxi-
ne)

Devil Rat

Die Devil Rat ist eine fast einen Meter lan-
ge, haarlose Ratte, die sich durch eine ideale
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Anpassung an den entsprechenden Lebens-
raum auszeichnet. Dieser nachtaktive Nager
lebt von pflanzlicher und tierischer Nahrung
und greift auch Menschen an.

B Q S C | W E R

2 5x3 1 5 2/5 3 4) 5

Schaden: 4L, -1 Reichweite

Krafte: Tierkontrolle (Ratten), Verschleierung
(personlich), Immunitdt gegen Krankheiten,
Immunitéat gegen Gifte

Schwaéchen: Allergie (Sonnenlicht, leicht)

Toxischer Erdgeist

Toxische Geister sind ein Problem, das in der
ADL héufig spontan in hochverseuchten In-
dustriezonen entsteht. Diese Art von Geistern
zeichnet sich durch ihre Bosartigkeit und ihre
starken Fahigkeiten aus und ist eine ernstzu-
nehmende Bedrohung.

B Q S C | W E R

8 2x2 8 1 4 4 4)A 5

Schaden: 5S, +1 Reichweite, Speziell

Krafte: Entfremdung (Doméne), Verschleie-
rung (Domadne), Korrosive Absonderungen,
Angst (Domdne), Manifestation, Ubler Atem.
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