Die Massen grilen und jubeln. Die Gefiible schwappen hoch und das Tosen wird lauter. In solchen
Momenten weifS ich immer, warum ich das hier liebe. So brutal es manchmal sein mag, so sehr gibt es mir
doch einen Kick, den mir nichts anderes liefern kann.

Ich babne mir einen Weg durch die Menge und verfolge den Kampf eher ans den Augenwinkeln herans.
Mein Kommilink dibertrigt mir ein sebhr gutes Bild, aber ich kinnte anch einfach einen Blick in den Kifig
werfen. Der Kdffig, unsere Arena, meine Arena. Nun Zumindest nicht im Moment, aber bald wieder. Ein
SchweifStropfen rinnt von meiner Stirn herab und vermengt sich mit dem Blut auf meiner Wange. Eine
salzige Mischung, mit einem Hanch Metall, als ich sie ablecke.

Die Menge schreit urplitzlich erschrocken anf und ich riskiere einen Blick. Die Kontrahenten schenken
sich nichts, aber der Kampf ist uninteressant fiir mich. Mein Adrenalin habe ich bereits ausgelebt und mein
Gegner wird sobald dariiber nichts mehr erzablen. Ich bin nicht stoly daranf, andere 3u verletzen, es gehirt
einfach dagw, es passiert - mein Kampf ums Uberleben. Weiter gebe ich durch die Menge, die noch vor
Minuten mir qugejubelt und gegrilt hat und nun keinerlei Notig, von dem muskulisen Kimpfer qu nebmen
scheint, der sich seinen Weg hindurch babnt.

Mein Kommlink meldet eine eingegangene Nachricht. Kryscha, aber nein, jett nicht. Ich muss los, die
Zeit rennt und ich komme u spat. Das Ende der Menge ist erreicht, meine Beine tragen mich miibelos die
kurge Strecke zu meinem Wagen. Ich hiipfe in den blawen Mercedes Igel und fabre obne Umschwetfe los.
Meine Kleine wartet, schon viel 3u lange. Noch eine Ecke und ich bin da, zumindest in Sichtweite. Wie vor
Jedem Kampf klopft mein Herz, jeder Tag mit ibr ist eine Bereicherung fiir mich und als ich sie dort
erblickte, nicht weit weg von mir, drobt es mir vor Freude durch den Hals 3u springen.

Ich lichle und bewege meine Hand ur Hupe, um anf mich anfmerksam 3u machen, als das leiser
gestellte Tosen der Menge mich furgzeitig ablenkt. Der Kampf ist vorbei. Meine Kontrahentin wird
Veronica Schneider. Wissen tue ich das war schon seit letgtems Monat, aber dennoch musste ich meich noch
mal vergewissern. Unerwartet, aber nicht unerwiinscht, aber anch ein hartes Stiick Arbeit.

Als ich den Feed deaktiviere und mich wieder auf das kleine, briinette Mdidchen vor der Schule
kongentriere stockt mir mein Atem. Ein Wagen ist vorgefabren, die Seitentiir dffnet sich und ein Mann
springt herans. Wie in Zeitlupe verfolge ich das Gescheben, wie er sich meine Kleine schnappt, meine
Tochter, meine Bianca, und sie in den Wagen errt.

Wibrend die Reifen quietschen und der Wagen sich in Bewegung seft, starre ich wie gebannt anf die
Stelle, an der bis eben mein Mddchen gestanden hatte. War das wahr?

Erst Minuten spéter reifse ich mich ans meiner Lethargie, der Wagen und meine Tochter sind siber alle
Berge. Was soll ich tun? Angst erfasst mich, lisst mein Herg pochen und nicht mal das rote Licht der
Aunfnabmeanzeige lenkt mich davon ab.

Ich habe ein Problem!
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EINLEITUNG

Dieses Abenteuer gehort zu den Hamburg Misssions der deut-
schen Shadowrun-Redaktion.

Verwendet werden die Regeln von Shadowrun 4.01D mit
Berticksichtigung aller dazu erschienenen Quellenbiicher. Zum
Spielen des Abenteuers sind jedoch aufler dem GRW und die-
sem Dokument keine weiteren Bucher oder Unterlagen nétig,

Hilfreich kénnten Kenntnisse des Hamburg-Kapitels im
Quellenbuch ,,Schattenstidte® sein, zwingend erforderlich ist
aber auch dieses Wissen nicht. Eine kurze Ubersicht iiber
Hamburg ist auch im Einfiihrungsdokument zu den Hamburg
Missions zu finden, das als PDF unter http://shadowrun.pega-
sus.de/missions.html bereit steht.

ABENTEUERSTRUKTUR

Das Abenteuer ist zum grof3en Teil linear aufgebaut und
besteht aus drei Akten. Der erste umfasst die Kontaktaufnah-
me und Auftragsvergabe, der dritte den unausweichlichen
Showdown nach Beendigung der Arbeit. Der zweite Akt, die
Beinarbeit, besteht aus einzelnen Handlungsteilen, die je nach
Ideen und Neigungen der Spiclergruppe zum Teil ausgelas-
sen und umsortiert werden kénnen und sollten.

HANDLUNGSUBERSICHT

Zwei Gruppen arbeiten in diesem Abenteuer unabhingig
voneinander gegen die Runner.

Leon von Ochlen, ein alteingesessener Kaufmann Ham-
burgs, der mit Sondermiillentsorgung viel Geld gemacht hat,
beauftragt einen kleinen Fisch — Fritz — den Ausgang des mo-
natlichen Grubenkampf-Finales festzulegen, um bei der Wet-
te im Hanseclub als Sieger hervor zu gehen. Fritz ist kein
Profi, weil} sich aber durchaus zu helfen und entfiihrt die
Tochter des Final-Kdmpfers, um ihn zum Verlieren zu zwin-
gen. Pritz wirde dem Middchen nie ein Haar krimmen, aber
die Entfithrung schien ihm der geeignete Weg zur Durchfiih-
rung des Auftrages zu sein. Was hinterher wire, da die Kleine
ihn ja wiedererkennen konnte, dartiber hat er sich keine Ge-
danken gemacht. Herr von Oehlen ist der Weg zum Erfolg
zwar egal, an BlutvergieBen oder gar Mord hat er dabei je-
doch nie gedacht und dafiir auch nicht bezahlt. Wichtig ist
fir ihn nur, dass er bei seinen Clubkollegen den Sieg davon-
tragt.

Die Runner bekommen den Auftrag das entfithrte Mad-
chen zu finden und zu retten und werden dabei auf Fritz
treffen, Herrn von Ochlen jedoch nicht kennenlernen.

Bei der Ubergabe des Midchens auf dem Schiff Cap San
Diego, auf dem diesen Monat die Grubenkimpfe stattfinden,
greifen Mitglieder der Gang ,,Harburg Hornets* das Schiff
an.

,,Fahrenheit™, wie sich ihr Auftraggeber nennt, hat sie an-
geheuert um die Grubenkimpfe nachhaltig zu stéren, damit
die beteiligten Wettbtros fiir die nichste Zeit weniger Um-
satz verbuchen kénnen. Die Hornets lieBen sich nicht lange
bitten, da sie mit den Werwolfen, die auf der San Diego hau-
sen, noch eine Rechnung offen hatten.
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WER  ANDEREN
GRABT

EINE GRUBE

DIE SCHAUFEL BITTE?!

Zeit: 13.03.2071
Ort: Hamburg

Hey, Omae! Haste gerade was zu tun? Was Wichtiges, meine Ich! Mir
ist da namlich gerade was zu Obren gekommen, das dich vielleicht inter-
essieren kinnte. Klar, 'nen Job — was denn sonst?

Gebt um schnelles, einfaches Geld, kein Haken. Ist aber auch nur
heute und dun miisstest dich sofort entscheiden. Nein, ganz sicher kein
Haken, wiirde ich dich anliigen?

Na super! Ich wusste, du enttiuscht mich nicht! Dann mal los —
Kryscha will dich schon um 14Ubr im Baikal sehen. Das ist der Rus-
sen-Luxcus-Schuppen anf  der Musikinsel. Frag einfach am Eingang
nach Stoiko, dann kann es losgehen.

Und iiberleg’ dir schon mal, wie du dich bei mir dafiir revanchieren
willst, dass ich immer so an dich denke!

WAS GEHT AB?

Die Runner werden in den Szeneclub ,,Baikal gerufen, wo
sie auf die Auftraggeberin Kryscha treffen. Sie erfahren, dass
die Tochter des Pit-Fighters Karl Vaillant, Kryschas Favori-
ten, entfithrt wurde um den Ausgang des am selben Tag statt-
findenden Kampfes bestimmen zu kénnen.

Der Akt macht die Spieler mit den Hauptpersonen be-
kannt und gibt ihnen ihren Arbeitsauftrag. Die Charaktere
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sollten den Auftrag unbedingt annehmen.

Es ist Freitag, der 13.03.2071, kurz nach 13 Uhr. Die
Runner bekommen eine Nachricht von einer bisher ganz hilf-
reichen Connection — es geht um einen Job! Genaueres ist
nicht zu erfahren, aber es scheint zu eilen. Treffpunkt ist be-
reits um 14 Uhr im Szene-Club Baikal auf der Musikinsel.
Dort soll am Eingang nach ,,Stoiko® gefragt werden, der die
Runner dann zu der Auftraggeberin ,,Kryscha® bringen wird.

AUF DIE INSEL

Das Baikal befindet sich auf der Musikinsel im Zentrum
Hamburgs, direkt angrenzend an die Einkaufsmeilen der In-
nenstadt. Dort reihen sich angesagte Bars, Clubs und Restau-
rants  aneinander, die neue Staatsoper und viele
Konzerthiuser und Musicaltheater sorgen abends und am
Wochenende fiir zahlreiche Besucher.

Ganz cinfach zu erreichen ist die Musikinsel per Mono-
rail, Haltestelle ,,Musikinsel®. Wer lieber das Boot nimmt (auf
den Schiffen pfeifen die Sensoren nicht gleich fiir jedes kleine
Messer), der kann an den offiziellen Fihranlegern ,,Musikin-
sel Nord*“ oder ,,HansaDome* mit der Linienfihre oder ei-
nem Wassertaxi halten, oder gleich sein eigenes Fahrzeug
mitbringen. Nach 18 Uhr sind dort die Parkgebiihren aber
fiir den Normalbtirger kaum mehr bezahlbar.

Zusitzlich fihren drei Briicken auf die Insel, die jedoch
nur fir Fullginger freigegeben sind, ein Hubschrauberlande-
platz ist ebenfalls vorhanden.

ATMOSPHARE

Um diese Uhrzeit ist auf der Musikinsel noch nicht viel Be-
trieb. Die Spieler sollten sich fehl am Platz fihlen, wihrend
sie zum Baikal gehen. Da werden noch Mulltonnen geleert,
undefinierbare Flecken vom Boden entfernt und Angestellte
stehen rauchend vor den Clubs. Lieferanten und ihre Fahr-
zeuge blockieren an einigen Stellen den Hauptweg und der
HanseDome testet gerade die neue AR-Werbung fiir den am
Sonntag stattfindenden Living-Legend-Contest.

Auch im Baikal ist es leer, der Eingang ist noch dunkel
und auch im Innenbereich ist niemand zu schen. Lediglich
die grell-bunte AR-Werbung fiir das Sibirian-Cocktail-Event
nichste Woche springt kundigen Runnern sofort ins Auge.
Stoiko nimmt die Gruppe an der Mitarbeitertiir in Empfang
und fithrt sie an offenen Lagertiren vorbei zum Fahrstuhl.
Wenn sich dann die Tir zur Loge 6ffnet, sollte es schon ein
»Aha-Effekt™ geben, wenn sich durch das Fenster der gesam-
te Club mit seinem Szene-Luxus zeigt.

Im Baikal

Die Runner betreten den Club durch die Torbégen am
Haupteingang und werden von dem Tirsteher, einem Troll,
aufgehalten.

Wird nach ,,Stoiko gefragt, dann 16st sich aus dem
Schatten unter der Treppe eine michtige Gestalt und tritt auf
die Runner zu. Stoiko ist ebenfalls ein Troll und nicht sehr
gesprichig, Jede gestellte Frage wird wortkarg mit ,,Da‘,
,»Njét“ und oder auch ,,Stoiko beantwortet.

Er fihrt die Runner durch eine Tur mit der Aufschrift
»Nur fur Mitarbeiter und dann mit einem Fahrstuhl in die
,,Jurij Petja-Loge®.

Die gesamte Seitenfliche des Raumes besteht aus einem
Fenster, durch das man auf den tiefer liegenden Clubraum
blicken kann. Noch scheint es recht leer zu sein, die Bihne
im hinteren Bereich ist unbeleuchtet, an der tiberdimensiona-
len Theke, deren Mitte eine blaustrahlende Milchglaspyrami-

MISSIONS HAMBURG _

Nie gehort. Ist das eine neue
Wodkamarke?

Kryscha...hm...ich hoffe die
meinen nicht die Vory-Kryscha, die
soll in ziemlich Allem ihr Finger
haben. Und gefihtlich soll sie auch

1 Erfolge:

sein.

Kryscha von den Vory? Das ist
doch eine Untergebene von
Lobatchevski. Die kassiert vor

2 Erfolge:

Allem die Schutzgelder. Man sollte
ihr ja nicht in die Quere kommen.
Ach ja, Anna Savockin, genannt

< ha. Lobatchevskis ,,Frau fuirs
Grobe® und vor allem mit den

3 Erfolge:

Schutzgelder beschiftigt. Vor der
haben doch selbst die eigenen Leute
Angst! Und Wodka trinkt sie bis
zum Umfallen.

Baikal

0 Exfolge: Das ist ein russisches Musik-
instrument

Das ist doch der Russen-Club auf
der Musikinsel. Die haben da echten
Wodkal

Das wat doch gerade bei den
Schockwellenreitern! Ein russischer

1 Erfolge:

2 Erfolge:

Szeneclub auf der Musikinsel. Soll
tolle Drinks haben, VIP-Logen fiir
verschwiegene Gespriche und nette
Midels in Kifigen.
3 Erfolge: Angesagter Russen-Schuppen.
AuBen im Uralt-Stil mit Spitzbogen,
innen Industrieromantik und viel
Metall. Gehért 'nem Zwerg - Jurti
Petja. Und die Spieler der Hamburg
Silent Sharks kommen wohl 6ftets
vorbei.

de bildet, steht ein hell gekleideter Barkeeper und dreht
Diaumchen. Auf der Tanzfliche drehen sich zwei silberfar-
bende Gestalten zur eigenen Musik im Kreis — wer weil3 wie
lange schon. An den Seiten des Raumes scheinen Nischen
mit Sitzen eingelassen zu sein, zumindest eine davon ist be-
legt.

Die Petja-Loge selber liegt ebenfalls im Dunkeln, nur ei-
ne der Sitzgruppen am Fenster wird durch einen sanften
Strahler beleuchtet. An dem Tisch, zu dem Stoiko die Grup-
pe jetzt auch fihrt, sitzen ein Mann und eine Frau, auf dem
Tisch steht ein Glas mit einer klaren Flissigkeit. Die Runner
werden gebeten sich zu setzen, Stoiko zieht sich zum Fahr-
stuhl zurtck, bleibt aber davor stehen.

Kryscha, die Frau am Tisch, stellt ihnen Karl Vaillant vor
und kommt recht schnell zum Geschiftlichen: Karl ist einer
der besten Kampfer der monatlichen Pit-Fight-Veranstaltun-




gen im sogenannten Container. An diesem Abend ist wieder
ein grofler Kampf geplant, gegen eine recht neue Teilnehme-
rin, die sich aber in der kurzen Zeit schon einen guten Na-
men gemacht hat. Die Wettquoten zeigen aber, dass die
Meisten von einem Sieg Karls ausgehen.

Heute Mittag wurde dann Bianca, Karls Tochter, entfithrt
um den Vater dadurch zu zwingen, den Kampf zu verlieren,
ansonsten wiirde die Kleine getttet werden.

Kryscha méchte, dass die Runner das Midchen suchen
und befreien und zwar noch vor dem Kampf. Als Lohn dafir
hilt sie 5000€ pro Person fur angebracht und sicht dabei
nicht so aus, als wiirde sie mit sich handeln lassen. Einen Teil
gibt es im Voraus, den gréBeren Rest bei Ubergabe des Mid-
chens, die am Besten kurz vor dem Kampf am Veranstal-
tungsort stattfinden sollte. Diesen Monat findet der
Container auf dem Schiff Cap San Diego, das vor Harburg
in der Elbe liegt, statt.

HINTER DEN KULISSEN

Kryscha ist eiskalt, es ist ihr egal wie - Hauptsache, die Kleine
landet unbeschadet bis zum Finalkampf wieder bei ihrem
Daddy. Das Ganze ist nicht gerade altruistisch, sondern
schlicht zweckdienlich, da Karl eine gute Geldquelle ist und
auch noch Schulden bei ihr hat. Nach diesem Tag wohl noch
ein wenig mehr.

Die Runner heuert sie an, da sie schnell verfugbar sind
und so nicht erst die ihr unterstellten Vory-Leute von ihrer
Alltagsarbeit weggerissen werden miissen um diese Privatan-
gelegenheiten zu regeln. Es gefillt ihr gar nicht, wenn um
den Lohn gefeilscht wird, genauso wie eventuelle Forderun-
gen nach etwas zu trinken oder Ahnlichem.

Auch wenn die Runner nicht schnell genug zusagen oder
sich danach noch lange ungefragt in der Loge aufhalten (au-

NACHFORSCHUNGEN

Pit-Fights
0 Erfolge: ,Der Container, da werden wohl
Unmengen an Geld mit Wetten
gemacht.

1 Erfolg: Die Hauptkidmpfe sind monatlich an
immer wechselnden Stellen. Bunt
gemischtes Publikum und so.

2 Erfolge: Letzten Monat wurde in Uetersen
gekdmpft, in einer Lagerhalle.
Einige Tage vor dem Kampf wird
erst der neue Ort bekannt ¢ c
Fast immer in eher ,,unsicheren®
Gebieten in Hamburgs Rand-
bezirken. Dieses Mal eben auf dem
Schiff.

Die Veranstaltung laufen sehr
professionell ab, vermutlich sind die
Drahtzieher im organisierten Ver-
brechen zu suchen, die Wettmacher
haben auch Unmengen an Umsatz.
Bisher ist es noch nie zu gréf3eren
Razzien gekommen, was eventuell
auch am Einfluss einiger Besucher
liegen konnte.
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Ber nattirlich, sie befragen noch Karl), wird Kryscha recht
schnell gereizt, was durchaus bis zu einem Rausschmiss durch
Stoiko fithren kann.

Karl sitzt niedergeschlagen in seinem Stuhl und beteiligt
sich nur am Gesprich, wenn er direkt gefragt wird. Er hat
groBlen Respekt vor Kryscha, da er einige Geschichten tiber
ihre Rachsucht kennt. Am Liebsten wirde er sofort selbst
nach seiner Tochter suchen, aber Kryscha hat ihm befohlen,
sich auf den Kampf am Abend vorzubereiten. Die Idee, un-
bekannte Runner zu schicken, gefillt ihm nicht, er sicht aber
auch, dass er keine Wahl hat. Seine Angst ist, dass die Runner
vielleicht schlimmer mit Bianca umgehen werden, als der
Entfihrer. AuBlerdem macht er sich groBe Vorwiirfe, dass er
nach der Entfihrung, die er von Weitem gesehen hat, nicht
sofort die Verfolgung aufgenommen hat und nicht rechtzeitig
bei seiner Tochter war.

Kurz bevor die Runner gehen (oder auf Nachfrage), hin-
digt Karl ihnen eine Kopie der Aufnahme seines Kommlinks
aus — sowohl der Erpresseranruf als auch die Bilder der Ent-
fihrung,

Kontaktdaten werden ausgetauscht, dann bringt Stoiko
die Gruppe wieder nach drauf3en.

Hinweise

Wo und wie ist die Entfihrung passiert? Wird jemand ver-
dichtigt oder gab es schon mal so einen Versuch? - Die Run-
ner wollen bestimmt noch einige Details wissen. Einiges ist
hier leicht zu erfahren, andere Dinge nur auf genaue Nach-
frage.

- Das Midchen heif3t Bianca und ist 14 Jahre alt
- Sie ist ein sehr ruhiges Middchen und macht nie Arger
- Sie weil3 von Papas ,,Nebenjob®
- Sie war nie bei Kdmpfen dabei (glaubt der Vater,
stimmt aber nicht)
- Die Mutter ist schon linger tot, andere Verwandte gibt
es nicht
- Sie war wie immer und hat auch nie von Verfolgern
oder Ahnlichem erzihlt
- Die Entfihrung war heute, gegen 13 Uhr, vor der Schule
Sonnenweg in Wandsbek
- Der Schulweg ist nicht weit, aber Bianca wird jeden Tag
von ihrem Vater abgeholt
- Freitags endet die Schule immer um 12.45
- Ja, Karl war zu spit und das passiert auch haufiger
- Bisher war immer alles in Ordnung
- Die Gegend ist eigentlich recht sicher
- In der Nihe gibt es einen Kiosk und eine Tankstelle
- Als Katl um die Ecke fuhr sah er einen weilen Van, aus
dem jemand sprang und Bianca hinein zerrte
- Es gibt davon eine Aufzeichnung
- Es war sonst niemand zu schen
- Der Van war weil3, dreckig und ohne Aufschrift.
- Der Entfithrer war recht kriftig, vermutlich ein Ork
und sehr vercybert
- Der eine Arm besteht aus einer Uberdimensionalen
Cyberklaue, die Beine waren auch vercybert und
kreischend rot
- Die Kdmpfe finden monatlich an wechselnden Orten statt-
finden, das Ganze wird vom Veranstalter unter dem Na-
men ,,Container* unter der Hand beworben.
- Jeder kann hin — wenn er weill wo und eine Finladung
hat
- Als Einladung gilt auch oft Geld
- Das Publikum ist gemischt, viele Reiche kommen und
wetten
- Meist gibt es drei Kidmpfe von aufstrebenden Talenten,
dazu Runden mit Mochtergerns zum Anheizen der
Massen
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- Gegner im Kampf ist die recht neue Kdmpferin Vero-
nica Schneider

- Karl hat auch noch ein paar andere Glaubiger
- Ein kleiner Gauner, Norino Gasparri, hat mal Geld ge-
lichen und noch nicht wieder zuriickbekommen
- Eine Art freischaffender Mafiosi, der ein kleines Wett-
biiro betreibt.
- Er hat schon mal , nett angefragt™, wann er das Geld
zurlickbekommt.

KEINE PANIK

Wenn den Runnern die Bezahlung zu niedrig ist, sollte Kry-
scha ihnen deutlich klar machen, dass der Preis fiir die einge-
brachte Erfahrung cher zu hoch ist. Eingeschlossen sei
nimlich der ,,Tempo-Bonus®. Auch ist sie sehr gut im Dro-
hen (sie starrt dann mit ihrem kinstlichen, roten Auge uner-
bitterlich und ohne Zwinkern) und der Spielleiter kann
durchaus klar machen, dass es sehr ungut wire sich jemanden
wie Kryscha zum Feind zu machen.

Versucht die Gruppe alleine in den Club zu kommen (um
sich vorher umzusehen), dann mustert der Tursteher erst ein-
mal ihre Kleidung auf Szenetauglichkeit, was den Durch-
schnitts-Runner schon gleich disqualifiziert.
Bestechungsversuche iibersieht der Ttrsteher konsequent.

Diskutieren die Runner zu lange oder schaffen es in den
Club, dann treffen sie sogleich auf Stoiko, der sie zur Not
auch irgendwo auf der Musikinsel einsammeln kommt.

Sucht die Gruppe Arger mit Kryscha kann der Spielleiter
zundchst Stoiko und dann auch einige Tursteher als Verstir-
kung schicken.

Und sollten sie Karl Locher in den Bauch fragen, dann
reifit Kryscha der Geduldsfaden und sie lisst die Runner hin-
auswerfen, damit sie ,,endlich mit der Arbeit anfangen®.

SCHAUPLATZE

Privat-Club "Baikal"

Ort: Hamburg Musikinsel
Besitzer: Jurij Petja (Zwerg)

Der Club Baikal befindet sich auf an der Wasserseite der
Ausgeh- und Vorzeigemeile fiir die Hamburger Oberklasse.
Fines der herausstechensten Elemente ist seine rustikale Bau-
weise. Das 3-stockige, lang gezogene Gebiude besitzt ein
Flachdach, wobei an der Vorder- bzw. Hinterseite an den
Ecken jeweils 2 Gargylestatuen thronen. In der ersten Etage
sind grof3e Spitzbogenfenster eingelassen. Der Haupteingang
ist durch 4 Torbbgen an der Vorderseite zu erreichen iber
denen in warmer, weiller Leuchtschrift ,,Baikal® steht. Es
wurde viel mit Metall verziert, so dass alle Kanten und ange-
deutete Zwischenwinde des Gebiudes mit Metalltiemen in-
klusive Nietenabdriicke verziert wurden.

Im Eingangsbereich des Baikal befindet sich zu beiden
Seiten die Garderobe. Eine breite Treppe fihrt den Besucher
dann hoch in den eigentlichen Clubbereich. Das erste was
dem Besucher ins Auge fillt, wenn er die Treppe emporsteigt,
ist das die Zwischenbéden der einzelnen Etagen entfernt
wurden. Unterhalb der Decke erstreckt sich ein Geflecht aus
Stahlkonstruktionen und Glas, die eher zum rustikalen De-
sign des Clubs gehéren, als zur Stabilitit an sich.

Oben auf der Treppe erblickt der Besucher dann das vol-
le Ausmal3 des Clubs. In der Mitte des Raumes erstreckt sich
eine lange rechteckige Theke, die sich tber fast ein Drittel
zieht. Zentral auf der Theke baut sich eine ebenfalls lang ge-

zogene und eisblau angeleuchtete Milchglaspyramide auf, auf
der sich eine breite Auswahl an alkoholischen Getrinken wie-
der finden lasst. Der Club wurde hier, wie auch an der Au-
Benfassade, stark mit Metallverzierungen versehen. Jedoch
wurde groflen Wert darauf gelegt, den Club weder alt, noch
billig wirken zu lassen. Gegen Ende des Clubs findet sich ei-
ne kleine Bithne fiir Liveauftritte bzw. DJs, neben der zwei
Podeste fiir Tinzer stehen. Zwischen Bar und Biihne befin-
det sich der Tanzbereich. Rechts und Links im Bereich der
Theke sind an den Winden jeweils vier Nischen eingelassen,
in denen sich die Besucher auf schwarzen Ledersofas nieder-
lassen kénnen.

Jeweils zwischen zwei Nischen befinden sich kleine Po-
deste auf denen in regelmifligen zeitlichen Abstinden Tin-
zer und Tinzerinnen tanzen. Nicht selten geschieht es, dass
Besucher sich auf eines der Podeste schwingen und selber ei-
ne kleine Tanzeinlage geben.

Eine der Besonderheiten des Baikal sind die vier VIP-Be-
reiche, die der Club bietet. Es handelt sich dabei um vier Lo-
gen, die sich auf Hohe der zweiten Etage befinden. Diese
sind nur Gber den jeweiligen Aufzug zu erreichen (Aufziige
befinden sich jeweils zwischen Nische zwei und drei, sowie
nach Nische vier). In den Logen ist genug Platz fir ca. 15
Personen. Sie ist ausgestattet mit einer eigenen kleinen Bar
(inkl. Barkeeper), sowie jeder Menge Sessel und Couchen.
Zur Clubseite hin gibt es eine breite Fensterfront. Diese lasst
sich wahlweise komplett aufschieben oder schlieen. Im ge-
schlossenen Modus haben die Besucher zusitzlich die Option
ihr Fensterglas zu verspiegeln. So ist nicht méglich von auf3en
in eine Loge zu blicken.

Neben der Eingangstreppe findet der Besucher noch die
Toiletten auf der linken Seite und den Bereich ,,nur fir Mit-
arbeiter” auf der rechten. In diesem Bereich findet sich zum
einen der Raum der Sicherheit, sowie der Fahrstuhl in Jurij
Petjas Loge. Oberhalb der Treppe ist ebenfalls eine Loge, die
sich Uber die ganze Breite des Clubs erstreckt. Diese Loge ist
das Biro, sowie der Aufenthaltsort von Jurij Petja. Neben
den ublichen Anlegestellen der Musikinsel fiir Besucher ver-
fugt das Baikal tiber einen privaten Anlegesteg hinter dem
Club fir VIP Giste.

Personal

Bar: An der Theke arbeiten tberwiegend Elfen, sie tragen alle
silbrigweille Anziige.

Sicherheit: Die Tursteher sind alle Trolle (vier pro Abend,;
zwei vorne, zwei hinten). Fur die Sicherheit der VIP Bereiche
sind jeweils zwei Orks abgestellt. Zusitzlich steht ein Trupp
von weiteren Orks bereit, sollte es zu Ausschreitungen kom-
men.Bei den Sicherheitsleuten handelt sich ausschlieBlich um
Leute, die nur fiir Jurij Petja atbeiten. Was auch damit zusam-
menhingt, dass man so scine eigene Schligertruppe sofort
beisammen hat.

Tianzer: Unterschiedlich (keine Zwerge)

Grundsitzlich legt Jurij Petja schr viel wert auf ein ge-

pflegtes Aussehen seiner Angestellten.

Jurij Petja

Jurij Petja gilt als Geschiftsmann durch und durch. Alles was
Geld bringt ist ihm willkommen. Hartnickig hilt sich das
(wahre) Gerticht, das Jurij Petja selbst in seinem Laden Dro-
gen verkauft. Thm werden Verbindungen zu diversen Unter-
weltgruppen, u.a. den Vory nachgesagt, welche zwar nicht
stimmen (bei ihm kann kommen, wer Geld hat, natiitlich
AUCH die Vory), aber Jutij Petja lisst die Leute gerne im
Glauben, das dieses Gerlicht zutrifft.

Besucher

Stammgiste sind Uberwiegend die Neureichen aus Hamburg
im Alter zwischen 20-30 Jahren. Auch sind die Spieler der
Hamburg Silent Sharks hiufige und gerne gesehene Giste.




Musikrichtung
Elektro

Einmal im Monat gibt es einen Themenabend, sowohl die
AR Umgebung, als auch die Oberfliche des Clubs werden
dem angepasst. Gern genutzte Themen sind aus den Berei-
chen der diversen Mythologien, speziell der russischen, nordi-
schen, aber auch teilweise griechisch/rémischen, im Wechsel
mit aktuellen Filmtrend.

AR

- Uber der Bar werden die Preise der Getrinke eingeblen-
det und tber der Garderobe kann man den Veranstaltungs-
plan einsehen

- Es besteht die Moglichkeit an der Tanzfliche in AR
oder sogar VR mitzutanzen.

- Jede Nische verfiigt tber vollen WiFi Matrixzugang mit
hoher Bandbreite und guter Firewall. (Bei Bezahlung erhilt
man Zugang zum Anschluss und die Firewall schiitzt das
Ganze vor Hackerangriffen)

- Jeden Mittwochabend wird im Baikal ein Wettbewerb in
den neuesten AR Games ausgetragen. Dem Sieger winkt eine
Stunde Frei-Wodka.

HANDLANGER UND KUGELFANGER

Stoiko

Stoiko hei3t der russischstimmige Bodyguard und ,,persénli-
cher Assistent” von Kryscha und ihr treu ergeben. Er macht
ohne jede Nachfrage, was von ihm verlangt wird und redet
dabei kaum. Lediglich nach einem oder mehreren Glisern
Wodka in seiner eng begrenzten freien Zeit wird er etwas red-
seliger. Fremden gegeniiber ist er aus Prinzip misstrauisch.
K G R S C 1 L WEdg ESS INI 1ID
9 4 35 9 2 2 2 3 2 29 608 103
Fertigkeiten: Einschiichtern 5, Feuerwaffen-Gruppe 4,
Nahkampf-Gruppe 3, Bodenfahrzeuge (PKW) 2+2, Gebriu-
che (Vory) 3, Wodkamarken 2
Bewaffnung:

Ares Predator IV [schwere Pistole, 5K, -1, HM, -, 15(s)]
Cyber/Bioware: Datenbuchse, Reflexbooster 2
Kleidung: Lederjacke [Panzerung 2/2]

TIEF, TIEF WIRD GEGRABEN

Zeit: 13.03.2071
Ort: Hamburg

WAS GEHT AB?

Hier beginnt die klassische Beinarbeit. Der Tatort birgt einige
Spuren, ebenso das (gestohlene) Fahrzeug und auch der An-
ruf. Der Erpresser selbst scheint in der Cyberfetisch-Szene
zuhause zu sein, was je nach dem, wie subtil die Runner vor-
gehen, auch in der einen oder anderen Schligerei enden kann.
Ansatzpunkte gibt es genug, die auch auf unterschiedliche
Weise zum (Zwischen-)Ziel — der Wohnung von Fritz — fih-
ren kénnen.

Hier ldsst sich kein linearer Weg einplanen, je nach Grup-
penzusammensetzung und Spielerideen wird sich der Ablauf
mehr oder weniger stark voneinander unterscheiden.

BUATAVE REOATRUT B @ E ]

KARLS AUFZEICHNUNGEN

Der erste Anhaltspunkt ist die Kommlinkaufzeichnung von
Karl, die er von der Entfithrung gemacht hat - schon alleine
deshalb, weil sie den Runnern ungefragt ausgehindigt wird.
Zu schen ist, in ca. 150m Entfernung, ein weiler Van élterer
Bauart ohne Aufschrift. Das Nummernschild ist kaum lesbar.

Aus dem Wagen kommt eine Gestalt, vermutlich ein Ork,
bekleidet mit einer dunklen Sturmhaube, einer dunklen Jacke
und einer neongelben Hose, die iiber dem Knie endet. Gut
zu erkennen sind seinen offensichtlichen Vercyberungen: Der
eine Arm besteht aus einer Giberdimensionalen Cyberklaue,
die Beine sind offensichtlich auch kiinstlich, vercybert und
kreischend rot lackiert, was sich extrem mit der Farbe der
Hose beil3t.

Ein guter Hacker sollte die Aufzeichnung ohne weiteres
gut aufbereiten kénnen, sodass auch das Kennzeichen zu le-
sen ist.

Per Matrixrecherche kann man dann schnell herausfin-
den, dass der Wagen gestohlen ist.

Der Erpresseranruf

Die Nachricht an Karl wurde bereits kurz nach der Entftih-
rung verschickt. Es handelt sich um eine kurze Nachricht mit
Voicemail, elektronisch generiert. Der Absender ist anonym.
Mit ein wenig Hacking ldsst sich herausfinden, dass ein 6f-
fentliches Terminal in Altona, im King-Ali-Déner, dafir ge-
nutzt wurde. Aufgezeichnet wurde die Nachricht bereits um
9.34 Uhr. Die Einstellungen waren so, dass die Nachricht
Punkt 13.03Uhr zugestellt wurde.

Nur eine Strale vom King-Ali-Déner entfernt befindet
sich der Bodyshop ,,Chrome®.

DER TATORT

Die Schule Sonnenweg liegt in einer ruhigen Nebenstralle im
Bezirk Wandsbek. Die Schule scheint verlassen zu sein, auch
ein Hausmeister ist nicht aufzutreiben.

Gegentiber der Schule liegt ein kleiner Park, in dem gera-
de cin echter, winziger Hund mit seinem &lteren Herrchen
herumtollt. Sehen die Runner nicht zu aggressiv aus, dann
beantwortet der Herr auch gerne und ausschweifend ihre
Fragen. Er weil3 nur leider tiberhaupt nichts, wird sich daftr
aber (nach Laune des SL) tiber die wachsende StraBlenkrimi-
nalitdt und die ,,Bedrohung und Verrohung unserer Jugend
beschweren. Macht sich die Gruppe hingegen verdichtig,
dann ruft er Gber sein Kommlink die HanSec zur Hilfe.

Der Schule gegeniiber liegt ein Kiosk, der auch noch ge-
Offnet zu sein scheint, kurz vor der Schule ist eine kleine, au-
tomatische Tankstelle zu sehen.

Der Kiosk

Der namenlose Kiosk wird von einer gelangweilt wirken-
den Elfe indischen Aussechens namens Chanda Kapur ge-
fihrt. Auf Nachfrage erzdhlt sie, dass ein Ork mit
offensichtlicher Cyberware (eine Klaue anstelle der linken
Hand und einem paar roten Cyberbeinen) heute frith gegen
11 Uhr vier Déner und eine Packung Zigaretten gekauft hat.
Bezahlt wurde mit einem beglaubigten Credstick. Chanda ist
durchaus hilfsbereit, weil} aber sonst nicht viel zu erzihlen.
Wihrend des Gesprichs mit den Runnern wirkt sie leicht ab-
wesend und desinteressiert. Bei nidherer Betrachtung kann
man eine Chipbuchse hinter dem linken Ohr erblicken.
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Die Tankstelle

An der Tankstelle arbeitet niemand, die Anlage lduft vollauto-
matisch, gesteuert tiber die Matrix. Sie ist mit vier Kameras
ausgestattet, von denen drei auf die Tanksdulen gerichtet sind
und eine auf den kleinen Shop im Inneren.

Die Tankstelle selber ist in durchschnittlicher Verfassung,
man sicht leichte Gebrauchsspuren aber keinen groéBeren
Verfall. In der AR wird mit den Preisen und dem Shop ge-
worben. Gerade im Angebot: Auto-FuB3matten mit Osterha-
sen-Deko und Sojakekse in Buchstabenform.

Der Computer der Tankstelle ist mit einer durchschnittli-
chen Firewall gesichert, bei unbefugtem Zutritt wird automa-
tisch ein stiller Alarm auslost, der die HanSec alamiert. Ein
Einsatzwagen wire innerhalb von wenigen Minuten vor Ort.
Ein unbefugter Zutritt wird automatisch gemeldet, wenn die
Runner sich eilig hineinhacken. Sondieren sie das Ziel hinge-
hen, ist diese Gefahr nicht gegeben.

Im Computer haben die Runner vollen Zugriff auf die
Videoaufzeichnungen (24-Stunden-Speicher), auf denen sich
aber nicht viel findet, auBer eine Aufnahme des Lieferwagens,
wie er betankt wird, mit dem Nummernschild in perfekter
Auflésung. Per Matrixrecherche kann man dann schnell her-
ausfinden, dass der Wagen gestohlen ist.

Mit etwas weiterer Mihe kann ein fihiger Hacker die
Zahldaten der Kunden in den letzten Stunden aufrufen und
mit etwas weiterer Datenrecherche die Zielgruppe schnell auf
drei Personen eingrenzen:

Fritz Schulze —11.23 Uhr
Piotre Klaczko ~ —12.13 Uhr
Mareike Arendt  —12.55 Uhr

So sollte sich schnell die Adresse von Fritz’ Privatwoh-
nung herausfinden lassen. Piotre, sollte sich die Gruppe auf
ihn konzentrieren, wohnt ganz in der Nihe. Er selbst ist zwar
gerade nicht zu Hause, aber sein Auto — ein kleiner, griiner
Flitzer — steht vor der Tur. Damit sollte klar sein, dass er
nicht der Gesuchte ist. Mareike wohnt in Altona, ist Lehrerin
an der Schule Sonnenweg und hat zusitzlich zum Sprit noch
drei Fitnessriegel, eine Zeitschrift iiber Kunstpflanzen und
Kopfschmerztabletten gekauft.Durch einen Abgleich mit den
Videodaten sollte es aber gar nicht erst zu groflen Verwechs-
lungen kommen.

GASPARRI, DER GLAUBIGER

Norino Gasparti ist ein kleinerer Ganove, der sich gerne die
Zeit mit Wetten und illegalem Gliicksspiel vertreibt. Seine
Werkstatt in Altona dient ihm als Tarnung fiir sein Wettbiiro.
Der Laden ist gut in Schuss und wirbt in der AR mit seinen
giinstigen Reparaturpreisen fir Fahrzeuge aller Art.

Die Runner finden hier Norino und zwei seiner Mechani-
ker, die ihm gleichzeitig als Leibwichter dienen vor. Norino
selber ist nicht sehr gesprichig und weill auch tatsdchlich
nichts tber die Entfithrung, wohl aber tiber Karl und dessen
Wettschulden. Er redet abfillig in einem aufgesetzten sizilia-
nischen Akzent, wenn er auch gebirtiger Hamburger ist.

Bei Geld wird er schr redselig und freundlich.

DIE PIT-FIGHTER-SZENE

Alle Untersuchungen zur Pit-Fight-Szene erweisen sich heute
als sehr kompliziert. Grundlegende Informationen (die eben-
so von Karl gegeben werden kénnten) sind natirlich leicht
verfligbar, doch da die Veranstaltung schon bald beginnt ist
es kaum moglich andere Beteiligen, wie Veronica oder grof3e-
re Wettinhaber, zu erreichen.

Wer sich das Schiff, auf dem der Kampf stattfinden soll,
bereits friher ansehen will bemerkt dort rege Arbeiten und
wird schnell von den am Ufer und auf der gerade im Entste-
hen begriffenen Stegbriicke stehenden Gangern wegge-
schickt.

DIE CYBERFETISCHSZENE

Handersetzende Greifklauen und knallrote Cyberbeine sind
selbst in Hamburg nicht ganz alltdglich. Die Runner kénnen
etwas herumfragen und ihre Connections bemiihen, um et-
was tiber ihre Zielperson herauszufinden.

Bildersuchen in der Matrix, auf einschligigen Party-Seiten
und in Fetisch-Netzwerken, kénnen sogar zum Ziel fithren,
nur braucht das mehr Zeit, als zur Verfigung steht. Und ein
verschwommener Fritz auf der letzten Chrome-Style-Party
im HansaDome wiirde auch nicht viel nutzen.

Die extravaganten FPerrari-Beine von Fritz kénnen aber
mit einiger Ausdauer und Ideenreichtum zu einem In-Body-
shop namens ,,Chrome®. Es sollte aber mehr bendtigt wer-
den als nur einen Anruf.

DAS CHROME

Das Chrome ist ein Bodyshop am westlichen Ende der Neu-
en Mitte, und sieht auf den ersten Blick von auBlen wie eine
Mischung aus Autohaus und Elektroniksupermarkt aus - ent-
puppt sich aber schnell als einer der momentan angesagtesten
Liden Hamburgs fur Design-Cyberware, Tuning und Modifi-
zierung von CybergliedmalBlen und extremes Bodymodding.
Die Warteliste ist lang, die Kunden zahlreich.

Die Runner konnen sich hier hinein hacken, was schwer
sein sollte oder eben die klassische Vorgehensweise wihlen
und fragen.

Auf die richtigen Fragen werden Selina oder Jan Paul, die
dort arbeitenden Verkdufer und Berater, durchaus etwas er-
zihlen (besonders, wenn die Runner ausschen, als kénnten
sie gute Kunden werden). Sollten die Runner nicht gerade wie
skrupellose Geldeintreiber oder tibermiBig gefahrlich wirken,
dann kénnen sie sogar den Namen Tyrant, alias Fritz Schulze,
erfahren.

Wird die Gruppe beleidigend oder fordernd, dann mi-
schen sich auch andere Kunden in das Gesprich ein und wer-
den eventuell sogar handgreiflich.

KEINE PANIK

Wenn die Runner keine der gelegten Spuren verfolgen wollen,
dann sollten breite Hinweise auf das ,,Chrome® gestreut wer-
den.

Ist die Gruppe einfach ratlos oder sucht an véllig uner-
heblichen Orten, dann kénnte ihnen ein junger Mann tber
den Weg laufen — The Red Evil, wie er sich nennt — mit den-
selben, roten Cyberbeinen. Er ist eindeutig kein bulliger Ork,
kann deshalb nicht der Titer sein aber die Runner ins ,,Chro-
me* schicken, wo diese Ausstattung grof3 im Angebot ist.

Oder ein Bild von Fritz wird in der Matrix gefunden, als
,,Erfolgsbeispiel“ vom ,,Chrome®.

Wer im Laden scheitert, der trifft dort einen Bekannten




von Fritz, einen Ork namens Carlo Krausch. Er kénnte weg-
laufen, wen er angesprochen wird, oder auch nur bei den Er-
wihnung von Fritz’ Name. Oder er geht von sich aus auf die
Gruppe zu, weil er sich ein wenig Geld fiir die Beantwortung
der Fragen erhofft.

DAUMENSCHRAUBEN

Die Gruppe sollte schon den Weg iiber die Wohnung neh-
men, und nicht gleich bei dem Midchen ankommen. Ein
Problem konnte es sein, wenn ein Zauberer der Gruppe das
Midchen suchen will. Da hilft nur zu betonen, dass sie ihre
Haarburste immer dabei hat, die Kleidung von der Putzfrau
heute gewaschen wurde etc. Wenn das zu unglaubwiirdig auf
die Gruppe wirkt, dann braucht es auf halben Weg zur La-
gerhalle einen kleinen Gangschliger-Trupp, oder die Lager-
hallensequenz wird in die Linge gezogen.

Carlo Krausch, der Otk-Freund aus dem ,,Chrome®,
kann auch als einziger Hinweistriger im Laden verwendet
werden, wenn die Gruppe zu gut im Befragen der Verkdufer
erscheint. Carlo ist Parcours Sportler, eine Verfolgungsjagd
sollte sich dementsprechend herausfordernd gestalten.

SCHAUPLATZE

Chrome
Ort: Hamburg Neue Mitte

Das Chrome ist ein Bodyshop am westlichen Ende der Neu-
en Mitte. In einer alten, kaum umgebauten Fabrikhalle kann
man zwischen deckenhohen Regalen mit unterschiedlichsten
CybergliedmalBlen stébern, sich schnell einen Reflexbooster in
den Finkaufswagen packen oder in der ,,Cyberlounge® von
den in der AR angepriesenen Neuheiten trdumen. Zur Zeit
ist diese ,,Werkstatt™ einer der momentan angesagtesten Li-
den Hamburgs fiir Design-Cyberware, Kérpermodifizierung
und extremes Bodymodding. Die Warteliste ist lang, die Kun-
den zahlungskriftig und zahlreich.

In den Hinterrdumen warten die Chirurgenteams darauf,
die gewiinschten Designerstiicke gleich fachgerecht einzubau-
en.

Personal

Mehrere durchaus kompetente Kundenberater sind stindig
im Laden prisent, um Interessenten von der Giite der Waren
zu iberzeugen und die Angebote anzupreisen.

Das weitere Personal umfasst Chirurgen, mitfithlende
Krankenschwestern fiir die Aufwachriume, Elektronik-Spe-
zialisten, eine Bedienung fiir die Lounge und zwei Putzfrauen
Besucher
Anhinger der Cybetfetischszene finden sich hiufig im Chro-
me, zur Besprechung der nichsten Eingriffe oder auch zum
Nachatbeiten, wenn etwas nicht mehr ganz der momentanen
Mode-Richtung entspricht.

Viele Besucher kommen nicht zum kaufen, sondern zum
Schauen und Triumen, da sie sich den GroBteil nie werden
leisten kénnen oder nicht den Mut zur Durchfithrung haben.
AR
Die Neuheiten und Sonderangebote springen dem kundigen
Besucher direkt ins Auge, wenn er auch nur vor dem Laden
steht. Im Geschift kann man durch die Kataloge blittern, ei-
nige Szeneinformationen abrufen und hat in der Lounge
auch Zugriff auf einen Eventkalender fir Szeneinteressierte.

Wer mé6chte kann auch zwischen einer der vier angebote-
nen Hintergrundmelodien wihlen oder sich einen Kaffee fur
die Wartezeit auf den im OP befindlichen Freund bestellen.

UL UV LYV

DAS ZIEL RUCKT NAHER!

WAS GEHT AB?

Die Runner kennen Karl und haben seine Adresse. Er wohnt
in einem heruntergekommenen Mietshaus in Bergedorf und
ist natirlich nicht zuhause. Innen lassen sich Hinweise auf
den Harburger Hafen und ein Lagerhaus finden.

Wen es nicht in die Wohnung zieht, der kann sich an die
ortliche Jugendgang, die Clowns, halten, fir die Fritz ein Idol
ist. Auch dieser Weg fithrt nach Harburg in die Lagerhalle.
Dort wird Bianca gefangen gehalten und von mehreren Leu-
ten bewacht. Auch hier fithren mehrere Wege zum Ziel, wo-
bei die Schwierigkeit fiir die Runner das Ubetleben der Geisel
darstellt.

NACH BERGEDORF

Fritz Wohnung liegt in Bergedorf, einen heruntergekomme-
nen Arbeiterviertel im Stidosten Hamburgs. Die Gegend um
die Wohnung scheint eher ruhig zu sein, sie liegt etwas abseits
von den gréfiten Brennpunkten und den Treffs rund um die
Bahnlinie. Mehrere alte Mehrfamilienhduser dringen sich hier
aneinander, einige davon sind halb verfallen oder nur noch
leere Mauern.

Vor dem Nachbarhaus lungern einige Halbstarke herum,
nicht dlter als 12 und mit Clownsgesichtern auf den Jacken,
und schauen neugierig zu den Runnern heriiber.In dem
Wohnhaus befinden sich 8 Wohnungen, von denen zumin-
dest eine leer zu stehen scheint.

Die Wohnung

Fritz Wohnung liegt in der 2. Etage, rechte Seite. Eine nicht
sehr solide Tir, gesichert mit einem niedrigstufigen Schloss.
Lautstarkes Tireintreten sorgt fiir Aufsehen und Madame
Karina erscheint, ruft im Zweifelsfall (wenn die Runner keine
schr gute Erkldrung haben) selbst die HanSec, oder es macht
»jemand aus den anderen Wohnungen®. Es treffen dann zwei
Einsatzwagen ein, allerdings nicht mit der Geschwindigkeit,
die in anderen Stadtteilen zu erwarten ist.

Die Wohnung besteht aus einem Flur, in den man als ers-
tes tritt, ein etwas unférmiges L. Er ist trist weil3 gestrichen
und an den Winden mit einigen Postern diverser Musikbands
beklebt.Hinter der Eingangstiir befindet sich ein Schrank, der
mit allem méglichem Kram voll gestellt ist - altes Spielzeug,
Stofffiguren und Ahnliches, relativ wertlos.

Links von der Eingangstiir liegt das Wohnzimmer, mit ei-
nigen verstreuten T-Shirts. Die Vorhinge sind zugezogen
und koénnten mal wieder gewaschen werden, genau wie das
gestapelte Geschirr in der Kiichenzeile einen Abwasch vertra-
gen konnte. Pizzaschachteln und kleinere Fast Food Tiuten
und Boxen stapeln sich, ebenso wie diverse Getrinkeflaschen
und -Kartons.

Neben dem Fenster steht ein recht gut erhaltenes Schlag-
zeug, das scheinbar haufiger genutzt wird.

Auf dem Telekom sind zwei Nachrichten von einer Nina,
die ,, Tyrant™ fragt, ob er am kommenden Wochenende ,,wie-
der machen kommt™ und dass sie es endlich ins Empire
schaffen will. Sie nennt keinen Treffpunkt und redet ansons-
ten fir die Runner unniitzes Zeug;

Im Badezimmer liegt eine abgegriffene Cybermod Zeit-
schrift neben dem Klo.

Im Schlafzimmer hingen mehrere Poster vom Empire
und im AR einige Cyberfetisch-Bilder mit rein weiblichen

:
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und leicht bekleideten Norm-Frauen. Fur Magier steht hier
viel organisches Matetial zur Verfiigung,

Auf dem Schreibtisch liegen in einem Drahtkorb zwei
Kommlinks — eines in Wellenoptik und grellem rot, das ande-
re chromglinzend und mit Dornen.

Im Papierkorb finden aufmerksame Runner einige Zeich-
nungen und Grundrisse, die wohl einen Club oder eine Bar
darstellen sollen. Der Grundriss ist immer derselbe, vermut-
lich eine Art Halle. Am Ur- Grundriss sind Koordinaten an-
gegeben, die nach Harburg fithren.

Die Gang

An der nichsten Stralenecke hat eine kleine Jugendgang ihr
Hauptquartier in einem leer stehenden Haus. Die Jungen, die
gegeniiber von Fritz’ Wohnung herumlungern, gehéren dazu.
Sie nennen sich ,,Clowns* und tragen ein grinsendes
Clownsgesicht auf ihren Jacken.

Keins der Mitglieder, alle im Alter von 10 bis 13, wird die
Runner von sich aus ansprechen oder anp&beln — sie sind
schlau genug sich von allzu groBem Arger fern zu halten.

»Bomber®, der Anfithrer der Clowns, sitzt im Hauptquar-
tier und spritht mit einigen anderen Jungen gerade Clownsge-
sichter an die Winde.

Sowohl die Jungs auf der StraBe als auch die restlichen im
Haus sind durchaus bereit Fragen zu beantworten — vor Al-
lem, wenn sie mit etwas Geld gelockt werden.

Fritz, oder besser ,,Tyrant®, ist bei den Jungen gut be-
kannt und eine Art cooles Vorbild. Er hat vor einiger Zeit er-
wahnt, dass es einen Club eroffnen mochte und dafiir schon
ein Grundstiick in Harburg gemietet hat. Wo genau, dass wis-
sen die Clowns aber nicht.

Madame Karina

Madame Karina ist eine ausgelaugt aussechende Frau Mitte 50
und wohnt genau gegeniiber von Karls Wohnung, Stehen die
Runner zu lange vor der Wohnung oder versuchen lautstark
einzubrechen, dann schaut sie nach dem Rechten.

Sie trdgt ein schmutzigrotes Kopftuch und ein wallendes
Kleid im Hippie-Stil und scheint keinerlei Furcht vor den
Runnern zu haben.

Fritz hat ihr den Code fir seine Wohnung gegeben, da es
in letzter Zeit mehrmals Wasserschiden gab und so auch in
seiner Abwesenheit jemand den Schaden gering halten kann.
Wenn die Gruppe eine halbwegs tiberzeugende Ausrede hat,
dann ist sie auch bereit die Wohnung zu 6ffnen.

HINTER DEN KULISSEN

Die Kommlinks sind leicht zu knacken: CMT Clip mit Red-
cap Nix Betriebssystem in lediglich unterschiedlicher Verpa-
ckung, Allerdings muss man dann schon schr wihlen, um
gute Informationen zu finden. Viel Spam und Uninteressan-
tes fiir die Runner, aber auch der Zugang zu Fritz Konto.

Es sind viele Vorginge auf dem Konto zu verzeichnen
und eine kann einem aufmerksamen Runner ins Auge fallen,
ein Eintrag von einem gewissen Herrn Schmidt in Héhe von
2.000 € am vorletzten Abend. Desweiteren gibt es seit sechs
Monaten Abziige eine gemietete Lagerhalle.

Zusitzlich lassen sich Bilder von Bianca finden, aufge-
nommen vor ihrer Schule, und Informationen tber ihren Ta-
gesablauf.

Ein Ordner auf dem Kommlink heif3t ,,CyMaNey* und
beinhaltet, wie der Papierkorb, Entwiirfe zu einem Cyberclub.
Fritz trdiumt davon in der Lagerhalle eine Cyberbar aufzuma-
chen, passend fiir die Arbeiter aus den umliegenden Hafen-

gebieten. Es sind auch die Mietvertrige fir die Lagerhalle zu
finden.

KEINE PANIK

Mit den Clowns und Madame Karina kann sehr variabel auf
die Handlungen der Gruppe reagiert werden. Madame Kari-
na (die als Mochtegern-Hellseherin schon mal auf der Ree-
perbahn arbeitet, obwohl sie nicht eine Spur Magie in sich
hat), kann sich, neugierig wie sie ist, den Runnern fast an den
Hals werfen und Bricken bauen wie ,,Ach, sie wollen doch
bestimmt die neuen Installationen im Bad ansehen®.

Die Clowns sind vielleicht tiberrascht, so tolle Runner im
kleinen Bergedorf zu schen und beginnen ihnen auf Schritt
und Tritt staunend zu folgen. Eventuell war auch Bomber
schon einmal mit Tyrant/Fritz in der Lagerhalle und kann sie
den Runnern auf dem Silbertablett servieren.

DAUMENSCHRAUBEN

Sollte das alles zu leicht sein, kann man den Zugang zum
Haus verschirfen, HanSec vorbeikommen lassen oder die
Gang wird aufmiipfig,

Madame Karina kann ihr drei erwachsenen, im Hafen at-
beitenden, Séhne holen, die mit ihr in der Wohnung leben.
Und wenn kein offensichtlicher Magier in der Gruppe ist,
dann versucht sie bei Bedrohung durchaus den Anschein zu
erwecken, sie wirde jetzt jemand verzaubern wollen (Mur-
meln, Herumgefuchtel), um den Gegner zu vertreiben.

AUF ZUM HAFEN

Die Lagerhalle liegt am duBersten Rande des gesicherten Ha-
fenbereiches, sehr nahe an Wildost, direkt neben mehreren
Hallen des gleichen Typs. Sie liegt auf einem ungenutzten,
halb verfallenen Gelinde und sollte den Runnern gleich ins
Auge fallen. Die umliegenden Gebiude sind in etwas besse-
ren Zustand, die meisten scheinen jedoch leer zu stehen.

Ein kleinerer Zaun umspannt das Areal, allerdings an
mehr als einer Stelle bereits durchbrochen und so ist der Weg
auf das Gelinde bis zur Lagerhalle nicht wirklich schwer.

Gegen Abend findet sich hier zwar, wie im gesamten Ha-
fengebiet, noch grofle Betriebsamkeit, aber die Strafle mit
den Hallen liegt von den Hauptzentren abgewandt, sodass in
dieser StraB3e kaum jemand vorbeikommt.

Die AR ist recht ruhig, von gelegentlichen RFIDs und et-
was Werbung abgesehen, finden sich hier lediglich spirliche
Infos tber die verschiedenen Speditionsfirmen und Hafen-
werkstitten. Es riecht nach Fisch und brackigem Meerwasser.

Der Zutritt zur Lagerhalle ist auf unterschiedlichen We-
gen moglich:

- Durch das grof3es Rolltor am Westende.

- Durch eine kleine Seitentiir an der Nordwand

- Durch die Oberlichter der Lagerhalle

- Durch eine der recht dinnen Winde

Eine Wache oder Kameras gibt es nicht.

Den Grundriss der Lagerhallen kann man der Matrix ent-
nehmen, da mehrere der umliegenden Hallen zu vermieten
sind und so von Immobilienfirmen ver6ffentlicht wurden.

Fritz und seine Truppe haben es sich in der Siidost-Ecke
bequem gemacht. Es handelt sich dabei um drei Orks, einen
Norm und Fritz selber. Die Orks spielen gerade Karten an
einem klapprigen Tisch. Der Norm behilt Bianca im Auge,
die auf einer dreckigen Couch sitzt und an einer alten Spiele-
konsole spielt. Fritz befindet sich gerade im Biiro der Lager-
halle und fiihrt ein Telefonat.

Keiner der Entfiihrer ist ein Held und darum werden sich
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alle, Pritz eingeschlossen, bei bemerkbarer Ubermacht der
Runner schleunigst zurtckziehen.

DAUMENSCHRAUBEN

Wenn die Gegenwehr etwas grofer sein soll: Bei dem Norm
kann es sich um einen angeheuerten Shadowrunner handeln,
der auf dem Niveau der Runner operiert und das Ganze et-
was verkompliziert. Bessere Ausriistung ist auch eine Mdg-
lichkeit.

Fiir die ganz Harten: Bianca macht Arger! Die bésen,
fremden Leute schieBen auf sie und auf den netten Tyrant,
der mit ihr die ganze Zeit Multiplayer-Spiele gespielt hat. Und
ein um Hilfe schreiendes Midchen ruft sehr schnell die Si-
cherheitsleute der umliegenden Straflen auf den Plan.

HANDLANGER UND KUGELFANGER

HanSec-Polizist
K GRS CI L WEdg ESS INI ID
4 4 5 3 3 5 4 3 4 3,5 10(11) 2
Fertigkeiten: Ausweichen 4, Feuerwaffen-Gruppe 4, Waf-
fenloser Kampf 4, Kniippel 2Wahrnehmung 4, Bodenfahr-
zeuge 2, Gesetzesvollstreckung 3
Cyber/Bioware: Cyberaugen (Blitzkompensation, IR,
Lichtv. Smartlink), Cyberohren (Dimpfer, Audio-Verbesse-
rung (3), Ohr Rekorder, Audio Verbindung), Reflexbooster 1,
Smartgunsystem
Bewaffnung:

Walther Secura [Schwere Pistole, 5K, -1, -, HM, 12(s)]

Betdubungsschlagstock [Knuppel, 1, 6G(e), -Hilfte]

HK MP5 [Maschinenpistole, 5K, -, HM/SM/AM, 2(3),
2009)]

5 Betdubungsgranaten [6G, -3, 10mRadius]
Ristung:  Panzerjacke, formangepasste Korperpanzerung
(Hemd) [Panzerung 11/06]

Hazmat-Polizist
K GRS CI L WEdg ESS INI ID
4 4 5 3 3 5 4 3 4 3,5 10(11) 2
Fertigkeiten: Ausweichen 4, Feuerwaffen-Gruppe 4, Waf-
fenloser Kampf 4, Wahrnehmung 4, Schiffe 2, Gesetzesvoll-
streckung 3
Cyber/Bioware: Cyberaugen (Blitzkompensation, IR,
Lichtv. Smartlink), Cyberohren (Didmpfer, Audio-Verbesse-
rung (3), Ohr Rekorder, Audio Verbindung), Reflexbooster 1,
Smartgunsystem
Bewaffnung:
Walther Secura [Schwere Pistole, 5K, -1, -, HM, 12(s)]
HK MP5[Maschinenpistole, 5K, -, HM/SM/AM, 2(3),
20(s)]
5 Betidubungsgranaten [6G, -3, 10mRadius]
Ristung: Panzerjacke, formangepasste Korperpanzerung
(Hemd) [Panzerung 11/6]

Norino Gasparri

Norino Gasparri ist ein Hamburger Biirger italienscher Ab-
stammung, der mit Vorliebe seine leicht-piepsige Stimmung
mit einem falschen sizilianischen Akzent versieht. Er betreibt
eine kleine Werkstatt fiir allerlei kleine bis mittelgroBe Fahr-
zeuge, die ihm nebenbei als geheimes Wettbiiro und Geldwi-
schestelle dient. Norino ist klein, dickbduchig und ein
nervoser Zeitgenosse, der stark schwitzt. Die blauen Schwe-

denen Fritz der festen Uberzeugung ist, das

seiner zukiinftigen Gastronomie bendtigt werden.
Maximal funf Kisten enthalten Waren.

2W6 Kisteninhalt

2 Zusammengerollter Schlafsack

3 In Vakuumtiite verschweil3te Tafel
Alpenschokolade
Dusty Handstaubsauger mit Multiadapter
Schlagring aus rostfreiem Edelstahl
Geklautes Notebook ohne Festplatte und
mit HelloKitty-Aufkleber
3 Stangen ,,Gesundheitszigaretten® mit
Huhnchen-Aroma
4 Dosen ,,Chocky Choc* Kakaopulver
leerer Werkzeugkoffer
Ubetlebensmesser in Oberschenkelhalfter,
leichte Rostspuren

33dWYYINIENYD

bestes, parfiimiertes Klopapier (6 Lagen)
Schachtel Kondome mit diversen
Geschmacksrichtungen (reinigt auch die
Zihne)

insduglein blicken hinter viel zu fettigen, schwarzen Haaren
hervor, die er sich jedes Mal mit einer hektischen Handbewe-
gung aus de Gesicht streichen muss.
K GRS CI L WEdg ESS INI ID
2 2 2 2 3 3 4 3 2 6 5 2
Fertigkeiten: Uberreden 3, Verhandeln 2, Fahrzeugmecha-
nik 4, Datensuche 2, Bodenfahrzeuge 2, Gewehre 3, Pistolen
2, Wettbiiros 3, Hehlerei 3
Bewaffnung:

Remington 990 [Schrotflinte, 7K, -1, HM, 1, 8(m)]
Kleidung: Lederjacke [Panzerung 2/2]
Sonstige Ausriistung: 8 beglaubigte Credsticks 4 500€

Gasparris Bodyguards

K G R S CI L WEdg ESS INI 1ID

33 34 3 2 3 3 3 3 33 6(7) 12

Fertigkeiten: Athletik-Gruppe 2, Nahkampf-Gruppe 3,
Ausweichen 3, Fahrzeugmechanik 3, Pistolen 3

Cyber/Bioware: Cyberaugen (Blitzkompensation, IR,
Lichtv.), Reflexbooster 1, Orthoskin 3
Bewaffnung:
Ares Predator IV [schwere Pistole, 5K, -1, HM, -, 15(s)]
Schraubenschliissel

Kleidung: Lederjacke [Panzerung 2/2]

Die drei Orks (Kumpanen von Fritz)

K GRS CI L WEdg ESS INI ID

6 3 4513 2 3 3 58 7 1
Fertigkeiten: Knippel 3, Waffenloser Kampf 3, Gebriduche
(StraBe) 1, Ausweichen 2, Pistolen 2, Herumhingen 3
Cyber/Bioware: Nagelmesser

Bewaffnung:
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Knuppel[l, (§/2+1)K, -]
Streetline Special [Holdout, 4K, -, EM, -, 6(s)]
Kleidung: Lederjacke [Panzerung 2/2]

Der Norm (Kumpan von Fritz)
K GRS CI L WEdg ESS INI ID
3 3 3 4 2 2 2 3 4 56 5 1
Fertigkeiten: Nahkampf-Gruppe 3, Ausweichen 3, Pistolen
2, Wutfwaffen 2, Gebriuche (Stralle) 1
Cyber/Bioware: SIM-Modul, Cyberaugen 1
Bewaffnung:
Streetline Special [Holdout, 4K, -, EM, -, 6(s)]
Knuppel[l, (§/2+1)K, -]
Wutfmesser [Wutfwaffe, (S/2+1), -]
Kleidung: Ledetjacke [Panzerung 2/2]

Die Clowns

Die kleine Jugendgang im stidlichen Teil Bergedorfs abseits der
umlagerten Bahnstationen nennt sich “Clowns” und die Mit-
glieder tragen stolz ein lachendes Clownsgesicht auf der Klei-
dung Keiner von ihnen ist alter als 13. Im Stadtteil ist die
Gruppe nicht sehr bekannt, da sie sich eher ruhig verhilt und
keine Straftaten begeht.

Madame Karina

Madame Karina ist eine ausgelaugt aussehende Frau Mitte 50,
die mit ihren drei S6hnen zusammen in einer kleinen Woh-
nung in Bergedorf wohnt. Ab und zu bekommt sie kleine
Putzjobs in den Clubs der Reeperbahn, wo sie in jiingeren
Jahren auch als Varieté-Kinstlerin gearbeitet hat. Sie sicht die
Welt als ewigen Kreislauf und hat sich eine Reihe an frithe-
ren, interessanteren, Leben zusammengesammelt. Die meiste
Zeit des Tages verbringt sie mit Trid-Seifenopern, wo sie sich
in die Rolle der Heldinnen hineindenken kann. Thr gréBter
Traum wite es zaubern zu kénnen und manchmal spielt sie
anderen vor, dass sie es konnte.

K GRS CI L WEdg ESS INI ID

2 2 2 3 2 2 3 5 4 6 4 1
Fertigkeiten: Verkleiden 2, Infiltration 2, Ausweichen 3, Ge-
brauche(Reeperbahn) 3, Wahrnehmung 3, Erste Hilfe 2, Trid-
Seifenopern 3

Bekleidung: Hippie-Kleid

Madame Karinas Sohne

Paolo, Lutz und Hubertus stehen unter der Kontrolle ihrer
alles geliebten Mutter, mit der sie auch zusammenwohnen.
Sie arbeiten am Hafen und sind dort auch haufiger in Schli-
gereien verwickelt.
K GRS CI L WEdg ESS INI ID
3 3 4 4 3 3 2 2 2 6 7 1
Fertigkeiten: Kniippel 3, Ausweichen 3, Gebriduche (Hafen)
1, Pistolen 2, Waffenloser Kampf 3, Bodenfahrzeuge 2
Bewaffnung:

Knutppel [1, (S/2+1K, -]
Kleidung: Ledetjacke [Panzerung 2/2]

Carlo Krausch

Carlo arbeitet nachts als Taxifahrer, tagsiiber hingt er gerne
in den Szeneclubs oder im Chrome herum. Er ist ein groer
Fan von Koérpermodifizierung und Cyberware, traut sich sel-
ber aber noch nicht, die extremeren Dinge auszuprobieren
und hitte auch fiir Spezialititen kaum das Geld.Sein Hobby
ist der Parkour-Sport und darin macht ihn kaum jemand et-
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was vor. Schligereien und sonstigen cher gefihrliche Dingen
geht er aus dem Weg, denn der Mutigste ist Carlo nicht.
Wenn er bedroht wird versucht er sofort zu fliichten oder er-
gibt sich.
K G R S CI L WEdg ESS INI 1ID
33 41) 2 1 2 2 2 3 36 1 12)
Fertigkeiten: Athletik-Gruppe 3, Klingenwaffen 2, Auswei-
chen 3, Gebriuche (Taxifahrer) 1, Bodenfahrzeuge 2, Naviga-
tion 3
Cyber/Bioware: SIM-Modul, Cyberaugen 1, Reflexboostet
1, Balanceverstirker
Bewaffnung:

Keramikmesser [Klingenwaffen, -, (S/2+1)K, -]
Kleidung: leichte Lederjacke [Panzerung 1/1]

DER FALLT TIEF

GRUBENKAMPFE

Zeit: 11.03.2071
Ort: Hamburg

WAS GEHT AB?

Die Runner bringen Bianca auf das nahe Harburg in der El-
be liegende Schiff ,,Cap San Diego®, auf der diesen Monat
die Finalkdimpfe der Pit-Fighter stattfinden, um dem Vater zu
zeigen, dass er sich nicht linger dem Willen der Erpresser
beugen muss. Das Midchen soll dort nach dem Kampf an
Kryscha tibergeben werden, die im Gegenzug den Runnern
ihren Lohn auszahlen wird.

Nachdem Karl ernsthaft zu kidmpfen beginnt schluckt
seine Kontrahentin Veronica offen eine Droge (K-10), prii-
gelt ohne Riicksicht oder eigene Deckung auf den Gegner
ein, der auch schnell zusammenbricht. Beim Versuch, von
den Kifigstiben ihrem Gegner den finalen Stof3 zu verpas-
sen, stirzt Veronica tberraschend zu Boden und stirbt an
Herzversagen.

Gleichzeitig greifen die Harburg Hornets von auflen das
Schiff an und es kommt zur Panik.Die Runner missen mit
dem Midchen fliehen, eventuell zusitzlich dem Vater helfen
und im gesamten Durcheinander mit Kryscha die Ubergabe
neu vereinbaren und durchfithren.

DAS SCHIFF

Die Cap San Diego, ein Frachter aus der Mitte des 20.Jaht-
hunderts, ragt zu 3/4 aus dem brackigen Wassetr vor dem al-
ten Harburger Hafen. Vom Land aus fiihrt eine breite Briicke
iber mehrere Boote an das Schiff. Es sicht ganz so aus, als
sei er extra fir diesen Abend aufgestellt worden.

An diesem Pier und auch am Ufer liegen eine Unzahl an
Booten jeder Grofie und Klasse, wobei die Luxusjachten fast
tberwiegen. Auch Menschen sind viele zu sehen, Reiche und
ihre Leibwichter, Schaulustige der Mittelschicht und auch
viele zerlumpt aussehende Gestalten, die wohl auch zum Teil
auf unbewachte Schiffe und lockere Wertgegenstinde hoffen.
Zudem lassen sich einige bewaffnete Gangmitglieder erken-
nen, den Anschein nach Abarotni (Werwolfe). Sie scheinen
eine Art ,,Aufpasser® zu sein.

An Bord fiihrt eine Metalltreppe direkt in eine der grofen
Ladeluken und dort in die Tiefe. Auf mehreren Ebenen wut-
den hier breite Geriiste eingezogen, auf und unter denen sich
die Menschen dicht dringen. Die Mitte des Raumes nimmt



ein riesiger Stahl-Kifig ein, dessen obere Enden mit dem
Dach der Luke abschlieBen. Dort findet gerade ein Kampf
statt.

Die Decken sind behangen mit Beleuchtung und weiterer
Technik, an der Lingsseite wurde aus Holzkidsten eine lange
Bar aufgeschichtet, hinter der sich mehrere Kellner abmiihen,
die unzihligen Durstigen zu versorgen. Auf den oberen Ge-
ristebenen steht das solventere Publikum, mit viel Platz und
abgeschirmt durch bewaffnete Leibwichter.

Das aufgebaute WIFI-Netzwerk bietet die letzten Wett-
quoten, Clips der vorherigen Kimpfe und Werbung fiir die
Bar und mehrere ,.Sponsoren®, wie den Abarotni, mit
schlechtgemachten Zusammenschnitte von Strallenschlach-
ten und Einblendungen des Werwolf- Logos.

Ein Sprecher heizt die Massen an, gibt Informationen zu
den Kidmpfen, den Teilnehmern und erzihlt auch mal einen
Witz, um Wartezeiten zu iberbriicken.

DIE KAMPFE AM HEUTIGEN ABEND
- Vladimir Bauer vs. Albert Rogge

Sieger: Albert Rogge

ra Thomson vs. Daphne Thomson
risch angekundigt als "Kampf der

Thomson-Schwestern")

Sieger: Daphne Thomson

Matthias Otto vs. Karell Imbusch

Sieger: Karell Imbusch
Es kann sein, dass Spieler sich hier an eine Diskussi-
on im Schockwellenreiterforum erinnern, bei der eine
Susi55 nach Karell gefragt hat. Susi ist aber nicht zu
identifizieren, da einige Madels im Glittertop anwe-
send sind, die Karell anfeuern.

Mittendrin statt nur dabei

Zwischen den Kimpfen kénnen lebensmiidde Méchte-
gerns gegen Charles ,,Butterfisch® Miksch, einem
groBmauligen und bulligem Norm, antreten, oder es
werden sich prigelnde Besucher gleich mit in den Ka-
fig geworfen.

Gekimpft wird bis zur Kampfunfihigkeit eines Teil-
nehmers. Arzte sind vor Ort, was auch meist das einzi-
gei todliche Ausginge v ndert.

Im Laufe des Abends witrd ein Dieb enttarnt und kut-
zerhand, zum Vergniigen des Publikums, in die Gru-
be mit dem letzten Vorkampf gewotfen.

Im Laufe der Kimpfe kénnen die Runner feststellen,
dass Kampfdrogen hier durchaus legal sind. Da jeder
die gleichen Méglichkeiten hat, gelten die entsprechen-

den Vorteile als ausgeglichen.
Die Runner nten auf die Idee kommen zu wet-

ten. Bis der jeweilige Kampf beginnt, werden die ent-
sprechenden Wetten angenommen. Entweder ob das
Kommlink oder "old-fashioned" tber einen Wett-
schalter, der aber kaum genutzt wird und in der du-
Betrsten Ecke neben der Bar steht. Die Quoten stehen
zu Gunsten von Karl, doch Veronica Schneider, seine
Kontrahentin, gilt als Geheimtipp.

ATMOSPHARE

Die Menschen stehen dicht gedringt und fiebern den Kamp-
fen entgegen. Gerade am Boden sind recht viele schon we-
nigstens angetrunken, was schnell zu Pobeleien fithren kann,
wenn man sich im Gedringe kurz anst63t. Die Lautstirke ist
ohrenbetiubend, die Beleuchtung grell und kinstlich. Zwi-
schen den Kédmpfen wechseln sich verschiedene Lichteffekte
ab.

Zudem riecht im Schiff alles nach brackigem Elbwasser
und Rost, der Boden ist an mehreren Stellen schmierig und
mit Krusten tiberzogen.

HINTER DEN KULISSEN

Um 20.30 Uhr beginnen die ersten Kimpfe.

Geplant sind drei professionelle Runden und als Hohe-
punkt das Finale zwischen Karl Vaillant und Veronica Schnei-
der. Die Vorkampf-Teilnehmer missen sich zuvor in
kleineren Kdmpfen einen Namen gemacht haben, bis sie zur
monatlichen Show eingeladen werden. Wer sich in mehreren
der Vorkimpfe einen Namen macht, der bekommt irgend-
wann die Chance im Finale.

FINALE

Irgendwann beginnt der Héhepunkt des Abends, der soge-
nannte ,,Kampf der Champions®. Hier kimpft Karl gegen ei-
ne Frau namens Veronica Schneider. Unter lautem Gejubel
und Geschrei, in dem die Stimme des Ansagers unter geht,
betreten die Kontrahenten den Kifig,

Veronica ist eine zwar etwas muskulosere, aber doch eher
unscheinbare Kdmpferin, im Vergleich zum trainierten und
fitten Karl. In den vergangenen zwei Monaten hat sie an-
scheinend einige gute Kidmpfe gefochten und sich so fur die-
ses Finale interessant gemacht.

Beginnt der Kampf ohne, dass Karl zuvor seine Tochter
gesehen hat, dann landet lediglich Veronica gute Treffer. Karl
scheint wie in Trance und schligt immer direkt in die De-
ckung der Gegnerin.

Sieht er Bianca am Kifig stehen, dann beginnen seine
Augen zu strahlen, er lichelt, dreht sich um und erwischt in
einer flussigen Bewegung Veronica mit der Faust. Von da an
wendet sich das Blatt, die Kdmpferin scheint keine Chance
mehr zu haben und taumelt immer weiter zuriick.

SchlieBlich greift sie in ihre Hosentasche, fithrt die Hand
an den Mund und schluckt — anscheinend eine Droge.

Die Wirkung ist uberwiltigend: Wie eine Berserkerin
stirzt sie sich auf Karl, traktiert ihn mit Hinden und Fullen,
beiflt, kratzt und wirft ihn zu Boden. Keiner der Schlige
Karls, der sich verzweifelt wehrt, sorgt fiir irgendeine Reakti-
on. (Runner mit auch nur ein wenig Herz sollten jetzt mal an
Bianca denken...)

SchlieBlich, Karl liegt bereits reglos in der Ecke des Ki-
figs, erklimmt Veronica die Winde bis an die Decke des La-
deraums und scheint sich, fiir den finalen Schlag, auf Karl
werfen zu wollen. Doch plétzlich stiirzt sie zuckend zu Bo-
den und bleibt dort mit verdrehten Gliedern liegen. Karl wird
zum Sieger erklirt, da er sich noch aufraffen kann.

Im gleichen Moment erschiittert eine Explosion das
Schiff und vom Deck sind Schusse zu héren.Keiner weil3 ge-
nau, was passiert, aber alle strémen zu den Aufgingen. Die
VIP-Giiste und ihre Leibwichter versuchen méglichst rasch
zu verschwinden, blockieren dabei den Weg fiir das tiefer ste-
hende ,,normale Volk*. Schreie werden laut, vor allem, wenn
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weitere Explosionen zu héren sind und das Schiff eine leich-
te Seitenlage einnimmt.

Die Runner miissen das Schiff verlassen, Bianca noch im-
mer im Schlepptau. An Deck ldsst sich das Ausmal} der
Kimpfe erkennen. Eine Gruppe bewaffneter Personen, die
meisten davon auf Hoverbikes, einige wenige in Booten,
greift das Schiff von der Wasserseite aus an. Mit Maschinen-
pistolen und einzelnen Sturmgewehren schieBen sie wild um-
her, aus den Booten werden Granaten an den Schiffsrumpf
geworfen. Sie scheinen zu einer Gang zu gehéren, alle tragen
dasselbe Logo mit einer bose grinsenden Hornisse, die den
Stachel reckt.

Die Mitglieder der Werwolfe versuchen vom Deck aus,
die Angtreifer abzuwehren, sind dabei aber weit in Unterzahl.
Auch an Land sind einige der Angreifer zu erkennen, sie p6-
beln die vorbeilaufenden Besucher an, reilen ihnen die Ta-
schen aus den Hinden oder schreien sie an — es scheint um
das Verbreiten von Chaos zu gehen, nicht um das Verletzten
von Leuten.

ATMOSPHARE

Hektik und Chaos wihrend des Angriffes. Eben noch fie-
berten die Menschenmassen dicht um den Kifig gedringt
dem Ende des Kampfes entgegen, dann aber rennt alles pa-
nisch und ohne Riicksicht auf die Nebenstehenden in Rich-
tung der wenigen Treppen gen Deck.

Schreie hallen durch die Luken, einige Menschen stiirzen
von den Treppen schwer zu Boden, wihrend die Nachziigler
Uber sie hinwegtrampeln. Das Licht flackert und in der AR
wird immer noch die letzte Wiederholung des Kampfes ge-
zeigt.

HINTER DEN KULISSEN

Veronica will den heutigen Kampf unbedingt gewinnen und
hat sich zur Sicherheit, wie auch in den Kidmpfen zuvor, eini-
ge Aufputschmittel besorgt. Dieses Mal jedoch hatte ihr Dea-
ler etwas Neues, etwas ,,Besseres®, was er aber nicht genau
erklirt hat. Aber es soll helfen.

Bei der Droge handelt es sich um K-10 (,,Kalis Blut®, Ar-
senal 2070), die im Frithjahr 2071 auf den Markt kommt, also
noch recht unbekannt ist. Aber das Mittel erfillt im Kampf
zunichst seinen Zweck, nur das Veronica an der Kifigdecke
einen Herzschlag etleidet und bereits tot auf dem Boden auf-
schligt.

Der Angriff auf das Schiff wird von der aufstrebenden
Hafengang ,,Harburg Hornets* geleitet. Ein Mann namens
Fahrenheit, mit Kontakten zu diversen illegalen Gruppierun-
gen, heuerte sie an um die Kdmpfe so nachhaltig zu stéren,
dass die beteiligten Wettbtros fiur die nidchste Zeit weniger
Umsatz verbuchen koénnen. Die Hornets lieBen sich nicht
lange bitten, da sie mit den Werwdlfen, die auf der San Diego
hausen, noch eine Rechnung offen hatten.

KEINE PANIK

Die Runner haben keine Lust auf Grubenkimpfe und wollen
Bianca einfach schnell loswerden? Wie Schade nur, dass Kry-
scha nur gesagt hat ,,bei den Kimpfen® . Sie ist zumindest
nirgends zu sehen, die Menge dringt sich und es ist kaum ein
Durchkommen. Auf Nachrichten reagiert sie nicht.

Es ist natirlich auch méglich, die Kiampfe abzukiirzen.
Wenn die Runner sich beginnen zu langweilen, dann startet
der Finalkampf und die Runner miissen zuschen, dass sie
Bianca so schnell wie moglich durch Massen an den Kifig
bekommen, damit Karl ordentlich kimpft.

Trauen sich nicht alle Runner an Bord, dann ist der Final-
kampf schon in Gange und die aulen wartenden Gruppen-
mitglieder bekommen hautnah den Angriff der Harburg
Hornets mit. Und stehen leider in der perfekten Schusspositi-
on.

Der Spielleiter sollte tiber Kryscha aber von Anfang an
deutlich machen, dass die Geld/Midchentibergabe an Bord
stattfindet und natiirlich nur Anwesende ihren Teil bekom-
men.

Haben die Runner zuviel Lust auf die Kimpfe und wol-
len unbedingt mehrmals in den Ring steigen, dann verlieren
sie. Der Gegner nimmt Drogen, benutzt fiese Tricks und ldsst
sich Waffen durch die Gitter reichen. Es muss klar werden —
die Gegner sind nur zur Schau da, zum Verlieren und ausge-
lacht werden. Gewinnt mal einer — eine nette Abwechslung.
Aber passiert das immer, dann wird zu anderen Mitteln ge-
griffen und die Stimmung der Menge schligt so um, dass es
auch fiir die unbeteiligten Runner gefihrlich werden kénnte.

DAUMENSCHRAUBEN

Sollten sich die Runner langweilen, dann gibt es hier eini-
ge Moglichkeiten, die Schwierigkeitsstufe zu erhdhen.

Zum Einen kann der Spielleiter die Harburg Hornets ver-
cybern und besser ausristen, oder die Gang direkt auf die
Runner loslassen. Vielleicht ist ein Mitglied ja ein alter Feind,
oder jemanden passt die Haarfarbe des vorlautesten Runners
nicht. Fir die ganz SchieBwiitigen kommt sogar die Hazmat
vorbei.

Zum Anderen lisst sich der Weg aus dem Schiff heraus
auch schwieriger gestalten, unabhingig vom beliebten, wilden
HerumgeschieBle. Der Spielleiter braucht lediglich das Chaos
an Bord etwas ausspiclen. Da schwankt das Schiff, an einer
Stelle tritt Wasser ein und die Menschen rennen kopflos in al-
le Richtungen davon und eigentlich weil3 niemand, was tber-
haupt passiert. Bianca kann ein gutes Druckmittel sein — sie
kann heulen, wegrennen, zum Vater wollen und auf verschie-
denste Arten die Spieler stressen. Metallstiicke der Beleuch-
tungskonstruktion fallen herunter und erschlagen die Runner
fast und die Bodyguards der VIPs schielen auf alles, was sich
zu nahe in ihre Richtung bewegt.

HANDLANGER UND KUGELFANGER

Veronica Schneider (Professionelle Pit-Fighterin)

Alter: 26

Veronica ist die wilde, geheimnisvolle Draufgingerin -
Brutal, schroff, aber sexy, gepaart mit einem absolutem Sie-
geswillen, bis hin zur Selbstvernichtung, Hauptsache Sieg. Sie
ist ein Kampfdrogen-Junkie mit einer leichten Wirklichkeits-
entfremdung, Thr Korper ist ihre Waffe, aber eitel im Bezug
auf ihr Gesicht, sie trdgt wihrend ihrer Kimpfe eine Sturm-
haube, unter der sie ihr Gesicht schiitzt und ihre Haare ver-
birgt.

Veronica ist 1,72m grof3 und kriftig gebaut. Thre Haare
kénnen aufgrund von eingewobenen Nano-Bots die Haarfar-
be in allen Ténen wechseln.

Thre Mutter stammt aus der ADL, genauer gesagt Ham-
burg, der Vater aus der Sioux Nation, was sich in ihrem Ge-
sicht und der Hautfarbe widerspiegelt. Sie scheint aber nicht
nur die Wildheit ihres indianischen Vaters iibernommen zu
haben, sondern auch seine Art zu kimpfen. Sie kimpft im
Wild Cat Stil. Ebenso wie Karl ist sie statk vercybert, wobei
ihre Vercyberungen sich im bereich von Reflexbooster und
Kunstmuskeln beschrinken. Allerdings von hoher Qualitit.




Veronica hat es schnell weit gebracht und sich auch ein
kleineres Vermogen durch die Wetten auf sich selber einge-
bracht.

K G R S CI L W Edg ESS INI ID
4.6 57 6 3 4 3 4 3 28 9(11) 3
Fertigkeiten: Athletik-Gruppe 4, Klingenwaffen 3, Auswei-
chen 4, Gebriuche 2 (Pit-Fighting +2), Wahrnehmung 4,
Waffenloser Kampf 4 (Wild Cat +2)

Cyber/Bioware: Reflexbooster 2, Muskelstraffung 2, Mus-
kelverstirkung 2, Nagelmesser (einzichbar)

Kleidung: Cyberpirate Hotpants und Tube Top

Gangmitglieder
K GRS CI L WEdg ESS INI ID
4 3 4 3 2 3 2 2 3 6 7 1
Fertigkeiten: Ausweichen 2, Feuerwaffen-Gruppe 3, Waf-
fenloser Kampf 2, Wahrnehmung 2, Schiffe/Bodenfahrzeu-
ge3
Cyber/Bioware: keine
Bewaffnung:
Walther Secura [Schwere Pistole, 5K, -1, -, HM, 12(s)]
Sandler TMP [5K, -, Modus SM/AM, 1, 20(s)]
Riistung: leichte Lederkleidung mit Panzerweste (6/4)

Hazmat-Polizisten
K GRS CI L WEdg ESS INI ID
4 4 5 3 3 5 4 3 4 35 10(11) 2
Fertigkeiten: Ausweichen 4, Feuerwaffen-Gruppe 4, Waf-
fenloser Kampf 4, Wahrnehmung 4, Schiffe 2, Gesetzesvoll-
streckung 3
Cyber/Bioware: Cyberaugen (Blitzkompensation, IR,
Lichtv. Smartlink), Cyberohren (Dampfer, Audio-Verbesse-
rung (3), Ohr Rekorder, Audio Verbindung), Reflexbooster 1,
Smartgunsystem
Bewaffnung:
Wialther Secura [Schwere Pistole, 5K, -1, -, HM, 12(s)]
HK MP5[Maschinenpistole, 5K, -, HM/SM/AM, 2(3),
20(s)]
5 Betidubungsgranaten [6G, -3, 10mRadius]
Rastung:  Panzerjacke, formangepasste Koérperpanzerung
(Hemd)[Panzerung 11/6]

"MOGE SIE IN FRIEDEN RUHEN!"

Nachdem die Runner mehr oder weniger in Sicherheit sind,
meldet sich Kryscha und man verabredet fiir sofort eine
Ubergabe in einem nahegelegenen Lagerhaus.

Hier erfolgt der Geldaustausch und Karl (sofern er lebt)
gibt den Runnern seine Kommlinknummer, um sich vielleicht
spater revanchieren zu kénnen.

Auch Kryscha scheint von den Runnern angetan zu sein
(wenn sie den Auftrag gut erfillt haben) und empfiehlt ihnen
bei Zeiten mal im Baikal vorbeizuschauen, eventuell hat sie ja
noch den einen oder anderen Job zu erledigen. Aber zusam-
men mit dem kalten Blick ihres roten Auges wirkt das Ganze
eher wie eine Drohung;, als wie ein Angebot.

BUATAVE REOATRUT B @ E ]

KARMA

Gutes Rollenspiel: 1-2
Run tibetlebt: 1

Bianca befreit: 1

Bianca sicher iibergeben: 1
Karl hat tiberlebt: 1

HAUPTDARSTELLER

ANNA SAVOCHKIN ALIAS "KRYSHA"

Anna Savochkin, zur Zeit 35 Jahre, wurde in St. Petersburg
geboren und tat sich in der dortigen Vory-Struktur relativ zi-
gig durch ihr bedingungsloses und gnadenloses Vorgehen
hervor. Nach dem Wechsel nach Hamburg begann sie sich
,»Kryscha® zu nennen.

Auffillig an ihr ist das kantige Gesicht, dass unbewegt
und kalt wirkt.

Die einzige offensichtliche Vercyberung an ihr ist das
rechte Auge, das ihr beim Eintreiben von Schutzgeld in St
Petersburg ausgestochen wurde. Um das komplett blutrote
Auge ohne Iris sind noch die gezackten Narben zu erkennen,
die das Messer im umliegenden Fleisch hinterlassen hat. Das
linke Auge ist dagegen strahlend blau, ob natirlich oder ver-
cybert ist nicht zu erkennen.

In Hamburg ist Kryscha eine direkte Untergebene von
Victor Lobatchevski. Sie ist Victor’s “Frau fiirs Grobe” und
sorgt dafiir, dass bei den Geschiften im Hafen und in ande-
ren Stadtteilen Hamburgs (auBer in Vasilis Gebiet) der virtu-
elle Rubel rollt. Vor allem Schutzgelder werden von ihr und
ihren shestiorkas kassiert. Obwohl sie sich auch hier meistens
relativ kiihl gibt, gilt sie als absolut gnadenlos und leicht reiz-
bar. Sie hat unzihlige Leute auf dem Gewissen, teils weil Ex-
empel statuiert werden mussten, teils aus Rachsucht. Da sie
Versagen nicht oft toleriert, ist sie selbst bei ihren eigenen
Leuten gefiirchtet. Das ist auch der Grund, warum sie biswei-
len auf vertrauenswiirdiges Schattenpersonal zuriickgreift.
Sie hingt vor allem in dem von den Russen gefiihrten Privat-
Club “Baikal” (Neue Mitte) ab, wo sie ihre “Privatgeschifte”
abwickelt oder private Partys feiert. Sie hat einen sogar fur
Russen tiberdurchschnittlichen Hang zum Wodka - angeblich
das einzige Mittel, bei der die ansonsten frostige Kryscha auf-
taut. Thre Sprache ist leicht akzentbehaftet, wobei nicht genau
klar ist, ob sie nicht, wiirde sie wollen, auch vollig akzentfrei
sprechen kénne wurde.

KARL VAILLANT

(professioneller Pit-Fighter)

Alter: Anfang 40

Karl ist der locker, legere Typ von nebenan, wenn er auch
nicht mit jedem sofort warm wird. Er neigt zum Draufgin-
gertum und zum Risiko. Er hat zwei offensichtliche Cyber-
beine. Bis vor Kurzem fand man ihn nicht selten in diverse
Wetten verstrickt, seit ihm sein Schuldenberg tber den Kopf
zu wachsen droht ist allerdings damit SchluB. Karl hat sehr
gute Kontakte zur Hamburger Pit-Fighting Szene und ist sel-
ber dort ein namhafter Kampfer. Weiterhin arbeitet er von
Zeit fir Zeit fur die Vory, speziell fir Kryscha und verdingt
sich auch mal sein Geld als Schliger. Trotz diverser Schulden
hat Karl sehr gute Kontakte in der Unterwelt Hamburgs und
kann schnell mal den ein oder anderen Gefallen einfordern,
sei es bei einem Schieber, Waffenhehler oder auch einer
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Gangtruppe. Sollte man mal einen Mann fiirs grobe brauchen
oder schlicht jemanden, der den ersten Kontakt zu den
groBlen der Unterwelt herstellt, ist Katl keine verkehrte
Adresse. Allerdings hat alles seinen Preis und Grenzen, Karl
hat diverse Spiel- und Wettschulden und ist nicht unbedingt
jedermanns Freund.
Er besitzt einen Dojo, spezialisiert auf Tack Kwon Do.
Zudem ist Karl alleinerziechender Vater einer 14 jihrigen
Tochter, was leider nicht so ganz zu seiner sonst draufginge-
rischen und chauvinistischen Art passen mag,
K G R S CI L W
37) 509 6(7) 47 3 4 3 4
Edg ESS INI ID
4 14 10(11) 2
Fertigkeiten: Athletik 3, Ausweichen 4, Waffenloser Kampf
5 (Tack Kwon Do +2), Klingenwaffen 2, Feuerwaffen 4, Bo-
denfahrzeuge 2, Gebriuche (Pit-Fighting) 3, Gebriuche
(HanSec) 1
Cyber/Bioware: Reflexbooster alpha 1, maBlangefertigte Cy-
berbeine 4 + 2xNightingale feet of Fury [+2 Waffenloser
Kampf], Muskelverstirkung 3, Cyberaugen mit Blitzkompen-
sation, Restlichtverstirker, Infrarotsicht
Bewaffnung:
Ares Predator IV [schwere Pistole, 5K, -1, HM, -, 15(s)]
Kleidung: Sportdress

Bianca Vaillant

Bianca Vaillant ist eine ruhige 14jdhrige mit brauen Haaren
und grauen Augen. Sie weist nur geringe Ahnlichkeit mit ih-
rem Vater, Karl Vaillant auf. Thre Augen blicken intelligent
und forsch. Sie besucht die Schule am Sonnenhof recht er-
folgreich und ist generell ein sehr ruhiges Midchen. Sie weil3
von der Zweitbeschiftigung ihres Vaters und war sogar bei
dem ein oder anderen Kampf als Zuschauerin dabei, wenn
auch ohne das wissen ihres Vaters.

Thre Mutter starb, als sie zwei Jahre alt war und sie hat sie
nie wirklich kennengelernt. Bianca liebt ihren Vater und hilt
treu zu ihm. Gelegentlich hilft sie ihm auch in seinem Dojo
mit kleineren Dingen. Sie ist ein mathematisches Genie und
korrigiert schon mal die ein oder andere Rechnung ihres Va-
ters.

SNSRI

FRITZ SCHULZE ALIAS "TYRANT"

Fritz ist ein 19 Jahre alter Ork. Seine Eltern sind héhere Be-
amte in der Hamburger Regierung, die ihren Spross versu-
chen zu férdern so gut es geht. Demnach mangelt es ihm
nicht an Geld, daflr hat er eine umso stirkere rebellische
Ader. Fritz interessiert sich sehr fiir die Cyberfetischszene. Er
ist kriftig gebaut und verfiigt tiber ein paar gemoddeter Fer-
rari Sprinter Cyberbeine in leuchtendem Ferrari-Rot und eine
tberdimensionale Cyberklaue am linken Arm. Er treibt sich
recht regelmiBig im Bodyshop Chrome herum und ist in der
Szene unter dem Namen ,, Tyrant™ bekannt.

Fritz hat ein aufbrausendes, impulsives Wesen und ist
nicht der Intelligenteste. Seit einiger Zeit tbernimmt er kleine
Jobs, die er von seinen Hafenfreunden vermittelt bekommt,
da sein groBter Traum — ein eigener Club — nicht auf dem
Bonzenreichtum seiner Eltern gegriindet werden soll.

Er hat aber, trotz seines plumpen Gehabes, cin eher sanf-
tes Wesen und klare Grenzen. Ein Mord liegt fiir ihn weit au-
Berhalb davon.

K G RS CI L WEdg ESS INI ID
6 35 3 5 2 3 2 2 2 4 6 1
Fertigkeiten: Athletik 5, Klingenwaffen 2, Ausweichen 2,
Gebriuche 2 (StraBe +2), Wahrnehmung 2, Waffenloser
Kampf 2, Feuerwaffen 2, Schlagzeug spielen 2
Cyber/Bioware: Ferrari Sprinter Cybetbeine [+ 2 Laufen)]
Bewaffnung:

Ares Predator IV [schwere Pistole, 5K, -1, HM, -, 15(s)]
Kleidung: gefutterter Mantel [Panzerung 6/4]

Spieltipps: schlichte Denkweise, gro3ténend, ,,locker & lds-
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Dach mit Oberlichtern/Lichtluken

Zaun auf 0,5m hohen Zementblock
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