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Die dunkle Seitengasse wird von einer defekten Neon-
reklame beleuchtet. Grofle Pfutzen im rissigen Asphalt
spiegeln das unstete Licht. Von der Neonrohre geht ein
nervtotendes Summen aus. Der Ozongeruch von frischem
Regen liegt in der Luft und tiberdeckt sogar den Gestank
der tberquellenden Miillcontainer. Ratten balgen sich
neben dem Container um Essensreste.

Die Nagetiere sind nicht die einzigen Lebewesen in
dieser Strafle: Im Schatten eines Mauervorsprungs kau-
ert eine Person. Sie blutet, in der Schulter klafft eine
Schusswunde. Die Person ist auf der Flucht, versteckt
sich vor den Schergen, die fiir den michtigsten Mann der
Stadt arbeiten.

Diese Szene konnte aus einem dusteren Detektiv-Krimi
stammen, aber ebenso aus einem Shadowrun-Abenteuer.
Die beiden Genres — Film noir und Cyberpunk — haben
vieles gemeinsam: das diistere, typischerweise urbane Set-
ting. Charaktere mit dunkler Vergangenheit, Antihelden,
die sich in moralischen Grauzonen bewegen. Verwischte
Grenzen zwischen Gut und Bose. Eine zynische Umwelt,
die materielle Werte hoher achtet als moralische.

Dieser Abenteuerband ladt dich und deine Spieler in
die dunkle Welt der Detektive ein. Drei Szenarien von
unterschiedlicher Linge fihren die Charaktere in die
Schatten verschiedener Metroplexe innerhalb der Allianz
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Deutscher Lander (ADL). Gleichzeitig soll dieser Band dir
als Spielleiter das Gefiihl des Neo-Noir-Films vermitteln
und dich dazu inspirieren, eigene Szenarien in das dustere
Licht klassischer Detektivkrimis zu tauchen.

SCHWARZER ALS
DIE SCHATTEN:
ELEMENTE DES
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Was genau zeichnet ein Noir-Szenario aus? Wie kannst
du diese Merkmale als Spielleiter in deinem Szenario um-
setzen? Und wie erklart sich der Charme, der von diesem
Genre ausgeht?

Zweifellos wird der Film noir, losgelost von der Hand-
lung und den Protagonisten, stark durch seine besonde-
re Optik gepragt. Die Bilder sind diister, trist, geradezu
melancholisch. Dasselbe gilt fiir die musikalische Unter-
malung, seien es die selbstvergessene Improvisation eines
Saxophon-Solisten oder die Moll-Akkorde eines Klaviers.

Solche stilistischen Merkmale lassen sich am Spiel-
tisch leicht umsetzen, zum Beispiel durch melancholische
Soundtracks. Akzentuierter Einsatz von Musik, beispiels-




FILMTIPPS FUR GENRE-EINSTEIGER

Als Ur-Film des Noir-Kinos wird gemeinhin ,,Die
Spur des Falken® aus dem Jahr 1941 angeschen,
mit Humphrey Bogart in der Rolle des ikonischen
Privatdetektivs Sam Spade. In der Nachkriegszeit,
der groflen Zeit des Kinos, entstanden etliche dis-
tere Meisterwerke des Detektiv-Kinos.

Jungere Klassiker des Genres, hiufig auch |

als Neo-Noir-Filme bezeichnet, sind ,Basic In-
stinct® (1992), ,Heat* (1995) und ,L.A. Con-
fidential“ (1997). Auch viele Meisterwerke des
Hongkong-Kinos sind der Neo-Noir-Familie zu-
zuordnen.

Die Regisseure Frank Miller und Robert Rodri-
guez haben dem Genre mit ,,Sin Cicy® (2005) ein
bewusst tberzeichnetes Denkmal gesetze. Ernst-
haftere Vertreter jungeren Datums sind ,, Training
Day* (2001), ,,A History of Violence® (2003) oder
,Drive“ (2011). Selbst Christopher Nolans ,,Dark
Knight“-Trilogie oder die ,John Wick*“-Reihe
werden haufig dem Genre zugerechnet.

Eine Sonderstellung, gerade mit Blick auf die-
sen Abenteuerband, nehmen Ridley Scotts ,,Blade
Runner® (1982) und Denis Villeneuves Nachfol-
ger ,,Blade Runner: 2049% (2017) ein, denn sie
gehoren sowohl zum Genre Neo Noir als auch
zum Cyberpunk. Diese beiden Filme sind be-
reits fiir sich groflartig, wir mochten sie jedem
Shadowrun-Spielleiter als Inspiration fir die Dar-
stellung einer dystopischen Detektivgeschichte ans
Herz legen.

weise zu Beginn einer neuen Szene, kann stimmigere Ef-
fekte auslosen als ein Dauergedudel im Hintergrund, das
mit der Zeit allen auf die Nerven geht. Optische Reize
setzt du durch deine Beschreibungen. Versetze Szenen in
die Abend- und Nachtstunden oder an Orte mit schlech-
ten Lichtverhaltnissen. Lass das Wetter bevorzugt kalt
und regnerisch sein.

Die Bithne im Noir-Genre ist eine Welt, die stark von
der Eigennuitzigkeit der Individuen gepragt ist. Die Polizei
ist ebenso korrupt wie die Verbrechersyndikate, die staat-
lichen Behorden stecken tief in der Tasche der Wirtschaft.
Der Film noir spielt meist in einer wuchernden Grofistadt
und fithrt den Zuschauer an Orte, an welchen der mo-
ralische Verfall ins Auge sticht: in schibige Nachtclubs
zum Beispiel, in denen Personen ungeniert ihren Lastern
nachgehen, in verlassene Industrieanlagen oder herunter-
gekommene Wohnviertel, die auch einen wirtschaftlichen
Niedergang zeigen. Hier ist Shadowrun das perfekte Hin-
tergrundsetting, da die dystopische Zukunft einer kon-
zernbeherrschten Welt bereits all diese Biithnenelemente
beinhaltet.

Die Handlung eines Film noir dreht sich typischerwei-
se um Kriminalitit, etwa um Mord, Erpressung oder an-
deres Verhalten, bei welchem der Mensch des Menschen
grofter Feind ist. Hdufig verirren sich die Figuren in ei-
nem immer tieferen Sumpf des Verbrechens, und niche sel-
ten finden sie dort nicht mehr lebend heraus. Fast immer
flieft auch eine Form der Sozialkritik in die Handlung
ein: Der Film noir beleuchtet Bigotterie und Doppelmoral
einer Gesellschaft — ein Rotlichtmilieu etwa, das éffentlich
geichtet, aber insgeheim eifrig frequentiert wird; Rassis-
mus und Ungleichbehandlung; Korruption, Eigenniitzig-
keit und sich auflosende Sozialstrukturen.

Shadowrun erweitert die anwendbare Sozialkritik um
die Dimension der Metarassen und der Metasapienten,
um die Diskriminierung oder Bevorzugung von Magiern
oder Technomancern, um einen Ausverkauf staatlicher
Monopole an den Meistbietenden. Hier hast du eine grofle
Auswahl von Themen, die du in deinen Plot einflechten
kannst. Und Kriminalitdt — nun, die wird in einem Spiel,
das sich um eine Gruppe von Berufsverbrechern dreht,
grundsitzlich vorkommen.

Die Charaktere des Noir-Genres sind gefallene und
gebrochene Figuren. Die groffen Enttiuschungen, die sie
in ithrem Leben erfahren haben, haben sie so zynisch wer-
den lassen wie Thre Mitmenschen. Vielleicht verteidigen
sie hartnickig die verbliebenen Reste ihres Idealismus,
vielleicht {ibertreten sie inzwischen bewusst Grenzen, die
fur sie einst tabu waren. Die Charaktere prisentieren sich
niche selten hartgesotten und kantig, manchmal schwingt
in ihrem Verhalten eine gewisse Todesverachtung oder gar
eine Todessehnsucht mit.

Der Archetyp dieses Genres — aber beileibe nicht der
einzige denkbare Protagonist — ist der abgehalfterte
Privatdetektiv, der ,Schnuffler {dem wir ein eigenes
Kapitel gewidmet haben). Ebenfalls nicht fehlen darf die
Femme fatale, eine mysteriose, verfithrerische Schonheit
mit zweifelhafter Vergangenheit und undurchsichtigen
moralischen Prioritdten. Aufgrund ihrer Charaktermerk-
male und einer damit einhergehenden tiefgreifenden
Lebensuntiichtigkeit steckt sie stindig in Schwierigkeiten.
Thre Aufgabe ist es, eine gewisse Anzahl von Personen, die
sich zu ihr hingezogen fithlen, mit in den Untergang zu rei-
fSen — nicht selten auch die Hauptfigur selbst. {Auch wenn
die Femme fatale von der Bezeichnung und der Besetzung
her in Filmklassikern tiblicherweise weiblich ist, kann die
Rolle auch von einem minnlichen Charakter eingenom-
men werden.) Weitere Archetypen sind: der vaterliche
(und manchmal verrdterische) Freund des Protagonis-
ten; der bose Handlanger, der von seinen ganz eigenen
Geistern heimgesucht wird; der dogmatische und etwas
einfiltige Kripo-Kommissar; der unbestechlich-unpartei-
ische Barmann. Und viele mehr.Viele Shadowrun-Spieler
greifen im biografischen Hintergrund ihres Charakters
instinktiv die Geschichte eines gescheiterten Antihel-
den auf. Ermutige deine Runde, ihre Schattenhelden be-
wusst mit Schwichen auszustatten. Ein Noir-Szenario
lebt von solchen Schwichen, von Protagonisten, die alles
andere als unverwundbar und unbesiegbar sind. Das-
selbe gilt auch fir deine Nichtspielercharaktere (NSCs),
die du im Plot vorstellst.Spieler, die ihren Charakteren
Schwichen mit auf den Weg geben, legen das Leben der
Schattenldufer in die Hinde des Spielleiters. Dies ist ein
grofSer Vertrauensvorschuss. Zeige deinen Spielern, dass
ithr Vertrauen in dich gerechtfertigt ist! Natiirlich wird
die gewihlte Schwiche den jeweiligen Runner in grofs-
te Schwierigkeiten bringen — achte darauf, dass du dem
Charakter einen Ausweg aufzeigst. Das bewusste oder gar
zelebrierte Ausspielen einer Schwiche ist keine Fahrkarte
ins Grab, sondern erweitert das Spiel am Tisch um ein
paar schone, unvergessliche Szenen. Selbst wenn ein Pro-
tagonist bei seiner dulferen Aufgabe scheitern sollte, lehrt
uns der Film noir, dass er auf der moralischen Ebene den-
noch den Sieg davontragen und Erlosung aus dem Fege-
feuer seiner Existenz erfahren kann.

Apropos: Das Scheitern ist ein integraler Bestandteil des
Film noir. Die Handlung ist durchsetzt von Riickschlagen,
welche die Charaktere hinnehmen miussen. Verpasste
Chancen, ins Leere laufende Ermittlungsansitze, ermor-
dete Zeugen und triumphierende Bosewichte.

Frither oder spiter kulminieren die Handlungen eines
jeden Protagonisten in einer moralischen Entscheidung.
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Was werden er oder sie wihlen: Das Geld oder die Liebe?
Die Karriere oder die Moral? Den Verlust des eigenen Le-
bens oder den Verrat der eigenen Ideale?

Abschliefend sei die steile These erlaubt, dass in jedem
Fan des Film noir ein Romantiker steckt. Vielleicht der
grofite Romantiker von allen.

Ja, in einem einschlidgigen Liebesfilm nach dem be-
wahrten Kochrezept ,,Frau trifft Mann® werden am lau-
fenden Band grofle Gefithle produziert. Vielleicht bleibe
der rechtschaffene Protagonist eines Politthrillers seinem
Land und sich selbst bis zum siegreichen Ende treu. Der
Soldat tberlebt den Kriegsfilm dank des heldenhaften
Opfers seines besten Freundes. Doch all diese Demonstra-
tionen von Liebe, Treue und Heldenmut verblassen, wenn
sich die Femme fatale des Film noir vor den Protagonisten
wirft, um ihn vor der Kugel zu bewahren. Unzihlige Male
hat sie ihn hintergangen, um ihn dann im entscheidenden
Moment zu retten. Todlich getroffen erkennt sie zu spat,
dass sie sich mit ihren Intrigen vor allem selbst betrogen
hat. Mit dem letzten Atemzug gesteht sie dem hartgesotte-
nen Helden ihre Liebe.

Das Geheimnis hinter dem Charme des Noir-Genres
mag sein, dass in einer Welt, die dauernd in Disternis ge-
hallt ist, ein einzelner Lichtstrahl ungleich heller scheint.

DAS LEBEN EINES
SCHNUFFLERS

notigt der Auftraggeber gegen bestimmte Machtpersonen
ein Druckmittel. Meistens handelt es sich dabei um Pro-
bleme, um die sich die Gesetzeshuter der Konzerne und
der ADL nicht kimmern wollen. Oder sie diirfen es nicht,
weil sie nicht zustindig sind. Mitunter wollen die Kun-
den auch Beweise fiir kriminelle Machenschaften unlieb-
samer Rivalen in die Hinde bekommen oder brauchen
sogar Schutz, weil sie sich in Gefahr wihnen. Meist geht
es aber um familidre Streitigkeiten, um das Sorgerecht fur
gemeinsame Kinder, um Druckmittel bei einer Scheidung
oder um Manipulationen bei Erbfallen.

Durch die Aufweichung des staatlichen Gewaltmo-
nopols ubernimmt der Privatsektor zunehmend frihere
Behordenaufgaben: Deshalb gehort sogar die Ergreifung
fluchtiger Personen oder gar die Ausschaltung unliebsamer
metasapienter Kreaturen wie Infizierter, Gestaltwandler
oder Paracritter zum Betirigungsfeld der Privatdetektive.

LUCKENBUBER UND
NISCHENBE WOHNER

Detektiv, Privatermittler oder Schniiffler. Kaum eine Bran-
che hat die Fantasie so vieler Kunstler angeregt wie die
oftmals halbseidenen, mitunter gar zwielichtigen Perso-
nen, die in anderer Leute Geheimnissen withlen.

In der Funften Welt waren es vor allem charismatische
Minner und wenige Frauen, die mit Chuzpe und Fines-
se die Auftrage ihrer meist privaten Klienten erledigten.
Heutzutage sind Privatermittler von Shadowrunnern
kaum zu unterscheiden. Manche von ihnen konzentrie-
ren sich auf die Infiltration gesicherter Bereiche, andere
auf ihre sozialen Fertigkeiten. Einige sind Spezialisten fiir
Ermittlungen in der Matrix. Es gibt spezielle Bodyware,
die sie bei der Erledigung ihrer Auftrige unterstiitzt. Auch
Erwachte haben den Weg des Schnufflers eingeschlagen,
und einige wenige Ermittler verlassen sich sogar auf ihre
resonanten Fahigkeiten.

Privatermittler werden bis heute zumeist von Einzelper-
sonen, seltener von Gruppen oder Organisationen beauf-
tragt. Konzerne haben fir solche Zwecke fest angestellte
Ermittler und Troubleshooter oder wenden sich typischer-
weise erst dann an Schattenldufer, wenn sie fur die Losung
bereits erkannter Probleme Aktiva benotigen, die sich ab-
streiten lassen.

In der Sechsten Welt gibt es viele verschiedenartige
Aufgaben fur Detektive: Durch die Zersplitterung und
Privatisierung des Polizeisektors und die wirtschaftliche
und politische Ubermacht der Konzerne kommt es hiu-
figer denn je zu Situationen, in denen Personen aus allen
Schichten auf die Hilfe eines Profi-Ermittlers angewiesen
sind, der weder an der Leine eines Konzerns hiangt noch
sich den Gesetzen unterwirft.

Dabei haben sich die Aufgabenfelder kaum verandert. Es
geht um das Leben und Treiben anderer, tber das die Auf-
traggeber gerne mehr wissen méchten. Uber Geheimnisse
und dunkle Machenschaften. Mal muss man die untreue
Ehefrau ausspionieren, mal den Kollegen durchleuchten,
mit dem man um die Beférderung wetteifert, und mal be-
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Der unabhiangige Detektiv oder Privatermittler fallc eine
Licke in der sehr zersplitterten Welt der staatlichen und
konzerneigenen Sicherheitsapparate und -behérden aus.
Das fragile Nebeneinander von politischen, wirtschaft-
lichen und kriminellen Michten schafft sehr oft rechts-
freie Rdume, in denen sich gerade Metamenschen aus der
Mittelschicht schnell verlaufen und wo sie vergebens auf
Hilfe von Staats- oder Konzernseite hoffen.

Fir viele Behorden sind Berufsdetektive nervtoten-
de kleine Blutsauger. Ob kleines Einwohneramt oder
das grofle Bundesamt fur Innere Sicherheit — durch je-
de Behorde fliefen unentwegt Informationen hindurch.
Informationen, die fir Schniiffler nicht nur interessant,
sondern geradezu lebensnotwendig sind und den Grund-
stock der Ermittlungsarbeit bilden. Entsprechend intensiv
bemiihen sich Schnuffler darum, die Informationsauto-
bahnen der Behorden anzuzapfen. Datenlecks sind oft
technischer, haufig aber auch (meta-)menschlicher Natur.
Den verantwortlichen Burokraten kann das nicht gefal-
len, denn haufig genug lassen die privat gefithrten Ermitt-
lungsergebnisse den Staatsapparat in denkbar schlechtem
Licht erscheinen. Ob die schnéde Privatsphare der Burger
oder ein kolossales Versagen der Politik — Behorden ha-
ben viele Geheimnisse zu hiiten, und sie verteidigen die-
se mit Zihnen und Klauen gegen missliebige Ermittler.
Die Waffen der Wahl sind dabei Schikane, Amtsschimmel
und die Lethargie biirokratischer Miihlen, welche den
Schniffler ermiiden und demotivieren sollen. Nur selten
wird der Privatdetektiv als Verbtindeter gesehen — typi-
scherweise dann, wenn die Behorde selbst in Probleme
gerit und Hilfe von auffen benétige, um sich aus einem
Schlamassel zu befreien.

Die ausfithrenden Organe, also die staatlichen oder
privaten Polizeidienste, blicken meist mit einer Mischung
aus Belustigung und Verachtung auf private Ermittler he-
rab. Gerade die Kriminalbeamten sehen in einem Detektiv
meist einen tiberheblichen Laien, der ihnen ins Handwerk
pfuscht. Allerdings sind viele Polizisten schlecht bezahlt
und frustriert, was sie empfianglich fur Gefilligkeiten und
Geschenke macht. Aufserdem haben Detektive meist ein
engmaschiges Netz aus Informanten in den Schatten und
der Unterwelt, die auch fir die Polizei interessant sein
konnen. So kommt es mitunter zu kurzlebigen Allianzen
— echte Freundschaften entwickeln sich hier aber selten,
denn die Polizisten sind dem Gesetz verpflichtet, die Pri-
vatermittler hingegen dem Auftraggeber. Eine Ausnahme
sind (ehemals) kollegiale Beziehungen — es ist kein Ge-



heimnis, dass viele Ex-Polizisten in der Halbwelt der Pri-
vatdetektive ein neues Zuhause finden.

Konzernsicherheit und -gardisten verachten Privater-
mittler in der Regel, weil diese immer Arger und vor allem
mehr Arbeit bedeuten. Da KonSec fur die Sicherheit von
Konzernanlagen zustandig sind, mussen Detektive, deren
Arbeit sie in diese Areale fuhrt, sich mit den Gardisten
beschiftigen, ob sie wollen oder nicht. Selten schafft es ein
Detektiv, sich einen Gardisten als Connection zu sichern,
diese ist dann aber Gold wert, 6ffnet sie doch in Kon-
zerngebieten so manche Tiren. Fur wirtschaftsbezogene
Ermittlungen, z. B. zur Solvenz {Zahlungsfihigkeit) einer
Gruppierung oder zum Auffinden von Schuldnern haben
Konzerne fast durchweg eigene Spezialisten. Nur kleinere
Unternchmen greifen auf externe Dienstleister zurtick.

Als Besonderheit im Dunstkreis der Konzerne sind jene
Ermittler zu nennen, die sich zu Detektivkanzleien, Infob-
rokern oder gar kleinen Geheimdiensten zusammenschlie-
flen und ihr gebiindeltes Wissen an die Meistbietenden
weiterverkaufen. Ob Teamplayer einer Kanzlei oder fest
angestellter Konzernermittler: Beide blicken meist kopf-
schiittelnd auf ihre Vettern, die eigenbrotlerischen Pri-
vatschniiffler, herab. Es ist ihnen unverstandlich, wieso
diese ein Leben als einsame Wolfe fuhren. Fiir verbissenen
Idealismus, das Gefiihl der Unabhangigkeit und die Me-
lancholie dusterer Seitenstrafien sind diese domestizierten
Konzerngeschopfe nicht empfanglich.

Mit der Unterwelt schlieflich stellen sich die meisten
Privatdetektive gut. Nichts ist schlimmer, als wenn man
sich bei einer Observation stindig Sorgen machen muss,
dass die hiesige Gang oder gar das ortliche Syndikat die
eigene Tarnung auffliegen lasst und Schutzgeld will. Die
meisten Unterweltgroffen wiederum wissen genau, dass
bei den Ermittlern nicht viel zu holen ist. Und Schniffler
verfiigen Gber einzigartige Fahigkeiten, mit welchen ein
Mafiaschlager und Ganger nicht aufwarten konnen.

EIN SCHMUTZIGES GESCHAFT

Detektiv ist weder ein anerkannter Ausbildungsberuf,
noch braucht man dafiir in der ADL anders als z. B. in
Osterreich eine Erlaubnis oder Lizenz. Jeder kann sich als
Privatermittler bezeichnen und seine Leistungen anbie-
ten, und paradoxerweise ist der Einstieg in diese Branche
gerade deswegen unglaublich schwierig. Es ist zwingend
notwendig, sich einen Ruf zu verdienen, aber gerade die
ersten Kunden zu gewinnen ist am schwersten. Viele Pri-
vatermittler sind daher Quereinsteiger und kommen aus
anderen, ahnlichen Berufen. Die bereits erwahnten ehe-
maligen Polizisten, Konzerngardisten oder Syndikatsjager
in den Reihen der Detektive der ADL haben fast alle ihren
chemaligen Arbeitgeber nicht freiwillig verlassen. Diszip-
linarverfahren, Massenentlassungen aus wirtschaftlichen
Grunden oder der ideologische Bruch mit den einstigen
Bridern und Schwestern der ,Polizeifamilie“ zwangen
viele der Privatschniffler in ihre neue Rolle.

In der ADL haben private Ermittler keine Sonderrech-
te. Anders als beispielsweise in den nordamerikanischen
Staaten gibt es in den einzelnen Allianzlandern keinerlei
Befugnisse, mit denen man Gesetze Ubertreten darf, um
beispielsweise flichtige Kriminelle zu jagen oder gar me-
tasapiente Wesen wie Ghule, Paracritter oder Tierwandler
zu toten.

Ein Privatschnuffler muss trotzdem Wege finden, seinen
Auftrag zu erfullen, und allzu oft dringt ihn das in die
Tllegalitat. Gesetzesubertretungen gehoren fur ihn zum
tiaglichen Leben. Sei es Einbruch, Diebstahl, Nachstellung
oder Sachbeschadigung: Ein guter Schniiffler darf keine
Hemmungen haben, sich tiber Regeln hinwegzusetzen. Zu

jeder Zeit steht er mit einem Bein im Gefangnis, und hau-
fig genug mit dem anderen im Grab. Andererseits gibt es
aber auch gentigend legale oder zumindest nicht explizit
verbotene Methoden, um an Informationen zu kommen.
Nicht ohne Grund ist auch in Verbindung mit Schnifflern
von der ,,Halbwelt* oder einem ,,Graubereich® die Rede.
Man muss nur wissen, wer die Infos hat und wie man
denjenigen dazu bringt, sie zu teilen.

Wie geht ein Privacdetektiv vor?

Als Erstes muss er herausfinden, was der Klient will.
Oftmals treffen Detektive auf Kunden, die das selbst
nicht so genau wissen und die auch nicht wissen, welche
Grenzen sie zu tbertreten bereit sind. Wie weit wollen
sie wirklich gehen, um den aus ihrer Sicht gerechten Teil
ihres Erbes zu erhalten? Welche Schandtaten ist der be-
trogene Mann bereit mitzutragen, damit sich die untreue
Ex-Frau nicht mit seinem hart erarbeiteten Vermogen den
Lebensabend versufit?

Als Nichstes sollte sich ein guter Schntffler fur eine
bestimmte Aufgabe oder Vorgehensweise spezialisieren.
Niemand kann alles gleich gut, und wenn man sich vom
Rest abheben will, sollte man am besten eine bestimmte
Sache besser konnen als alle anderen (oder zumindest als
die meisten anderen).

Wie schon erwihnt sind soziale Fertigkeiten immens
wichtig. Sie konnen viele andere Arbeitsschritte erleichtern
oder sogar uberflussig werden lassen. Wenn ein Schnuff-
ler die Assistentin eines Managers mit seinem Charme
iberredet, ihm ein paar Kundendaten zu tiberlassen, dann
braucht er nicht in das gesicherte Biiro einzubrechen und
dort das Terminal des Managers zu hacken. Mit Uberre-
dungskunst und der Fihigkeit, sich sozialen Situationen
und Umgebungen anzupassen, lassen sich viele Probleme
losen und Hirden tberwinden. In diesen Bereich spielt
auch die Vernehmungstaktik als Teilgebiet der Krimina-
listik hinein. Ein sozial versierter Schnuffler weifS, wie er
seinem Gegentiber Informationen entlockt — auch dann,
wenn das Gegenuber diese schon vergessen wiahnt oder
eigentlich nicht preisgeben will. Neben Gespiir und Talent
gibt es hier auch erlernbare Techniken, die zum Hand-
werkszeug cines sozialen Schniifflers gehoren.

Eine Unterart des sozialen Schniifflers ist der Netzwerker.
Er kann nicht alles und er weif nicht alles, aber er kennt
jemanden, der es kann oder der es weify. Der Netzwerker
hat sich Gber die Jahre ein Geflecht von Bekannten und
Kumpels, von Tippgebern und Informanten aufgebaut. Er
ist ein Hansdampf in allen Gassen und ein Meister der ge-
genseitigen Gefalligkeiten, mit denen er sein Netzwerk aus-
baut und festigt. Seine unzihligen Bekanntschaften nutzen
seine Connections fur ihre eigenen Probleme und so hat er
immer Oberall etwas gut. Er ist ein Handler der gegenseiti-
gen Dienstbarkeiten, er ist immer hilfshereit und zuvorkom-
mend — aber sein Motto ist ,eine Hand wischt die andere®
und er wird nie vergessen, wem er einen (Gefallen getan hat.

Aber es gibt auch andere Wege, um an Informationen
zu gelangen. Die Fihigkeit, in gesicherte Bereiche einzu-
dringen, Sensoren und Wachen zu umgehen, Schlosser
und Safes zu offnen und dann ungesehen wieder zu ver-
schwinden ist genauso wertvoll. Manchmal verspricht
ein direktes Vorgehen mehr Erfolg als die soziale Beein-
flussung der potenziellen Zeugen und Wichter. Solche
infilerierenden Schnuffler sind meist sehr geschickt und
hinterlassen kaum Spuren. Gerade fir Auftrige, die Dis-
kretion erfordern, sind sie die erste Wahl.

Der intelligente Schniiffler wiederum nutzt seine Erfah-
rung, empirische Wahrscheinlichkeiten und Statistiken,
um Situationen und Verhaltensweisen vorherzusehen. Er
erstellt Profile der Beteiligten und weif$ die technischen
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Errungenschaften der Forensik zu nutzen, um auch kleins-
te Beweise zu finden und zu bewerten. Diese Ermittler
sind oftmals auch versierte Hacker und kénnen, ohne das
heimische Buro zu verlassen, gerade bereits lange Ver-
gangenes oftmals besser ausgraben als andere Schniffler,
denn in den Weiten der Matrix geht nichts verloren.

Ein Sonderfall ist der Jager. Wie zuvor erwihnt agie-
ren Kopfgeldjiger in der ADL wahlweise im juristischen
Neuland oder auflerhalb des rechtlich abgesicherten Rah-
mens, doch dessen ungeachtet gibt es Nachfrage nach
ihnen. Mal sind ein Konzern oder ein Unterweltsyndikat
aus branchentypischen Beschrankungen heraus nicht in
der Lage, ein Individuum ausfindig zu machen. Und hin
und wieder kommen sogar das BIS oder andere Geheim-
dienste in die missliche Lage, einen untergetauchten oder
gar ubergelaufenen Agenten ,extern® suchen zu lassen.
Auch bei Entfithrungen kommen Jiger zum Einsatz. Fin
Jager sucht nicht nach Informationen oder kompromit-
tierenden Beweisen, sondern nach (Meta-)Menschen, sel-
tener auch nach verschwundenen Gegenstinden. Er ist
ein Meister des Aufspurens von Verstecktem, ein urbaner
Fihrtenleser. Wo andere aufgeben, fangt er erst an, denn
das Wort ,,spurlos® existiert in seinem Wortschatz nicht.
Da diese Fahigkeiten selten sind, gibt es nur wenige spezi-
alisierte Jdger, die meist einen tberregionalen Ruf haben
und tber viel Erfahrung verfigen.

Naturlich gibt es auch Allrounder, die sich auf mehre-
ren oder sogar allen Gebieten der detektivischen Arbeit
auskennen. Gerade eingefleischte Einzelginger missen
zwangsliufig in allen Bereichen Expertise aufbauen, wenn
sie auf sich alleine gestellt bleiben wollen. Doch diese ein-
samen Wolfe sind typischerweise nicht sehr erfolgreich
und haben das Bild des abgerissenen Detektivs gepragt.
Meist sind es diejenigen, die aus den Fehlern der Vergan-
genheit nicht lernen wollen.

DIE ABENTEUER

NEO NOIR ist eine Abenteueranthologie fur Shadowrun,
Sechste Edition. Fir die hier enthaltenen Abenteuer sind
aufler dem Grundregelwerk (SR6) keine weiteren Biicher
erforderlich {der Magie-Erganzungsband Arkane Krifte
ist jedoch hilfreich). Alle angegebenen Charakterwerte
und Regeln bezichen sich auf diese Shadowrun-Version.

Spielleiter finden online weitere (optionale) Ma-
terialien zu diesen Abenteuern. Diese sind auf der
Shadowrun-Homepage {www.shadowruné.de) kostenlos
downloadbar und konnen im Spiel als Handouts einge-
setzt werden.

Spieler sollten nicht iber diesen Punkt hinaus lesen.
Tun sie es doch, verderben sie sich den eigentlichen Spaf8
am Shadowrun-Spiel: ein Abenteuer aus der unwissenden
Perspektive seines Charakters zu erleben und den Dingen
mit List und guten Ideen selbst auf den Grund zu gehen.

EIN ABENTEUER LEITEN

Spielleiten ist eine Kunst. Aber keine Hexerei. Die obers-
te Regel lautet, Spafl zu haben. Wenn irgendetwas im
Abenteuer nicht funktioniert, auf deine Situation am
Spieltisch nicht zutrifft oder du es einfach anders hand-
haben willst: bitte!

Hier sind ein paar grundsatzliche Tipps fur den Anfang:

Schritt 1: Lies das Abenteuer. Mach dich mit dem ge-
nerellen Ablauf der Ereignisse vertraut. Je besser du den
geplanten Ablauf des Abenteuers im Kopf hast, desto
besser kannst du auf unvorhergesehene Aktionen deiner
Spielrunde reagieren.

8 // EINLEITUNG // DIE ABENTEUER

Schrite 2: Pass das Abenteuer an. Vielleicht gefallen dir
einzelne Aspekte des Abenteuers nicht, oder du bezwei-
felst, dass es fur deine Spieler und die besondere Heran-
gehensweise der Runner funktioniert. Vielleicht méchtest
du das Abenteuer an einem anderen Ort spielen lassen,
eine andere Fraktion als die vorgegebene zum Feind bzw.
Auftraggeber machen oder einzelne Nichtspielercharak-
tere starker oder schwicher machen. Was immer du ver-
andern willst: Mach’s einfach. Es ist jetzt dein Abenteuer.

Schritt 3: Kenne die Charaktere. Als Spielleiter solltest du
eine Kopie aller Charakterbogen oder wenigstens eine Zu-
sammenfassung der wichtigsten Werte und Fakten der ein-
zelnen Spielercharaktere haben. Haufig gehen vorgefertigte
Abenteuer an einem Punkt davon aus, dass ein bestimmter
Charaktertyp oder eine konkrete Fertigkeit im Team vor-
handen ist. Ist das nicht der Fall, musst du die kritische
Stelle ggf. so abindern, dass sie trotzdem iiberwunden
werden kann. Die Spieler sollten immer die Chance haben,
das Abenteuer mindestens zu tberleben und es im Idealfall
auch erfolgreich abzuschliefen. Der Weg zum Sieg darf ger-
ne eine Herausforderung sein — nur bitte keine unmégliche.

Schritt 4: Notiere dir beim Spiel wichtige Begegnungen
und Ereignisse. So behiltst du den Uberblick fiir die spai-
tere Vergabe von Karma, Reputation und gegebenenfalls
Fahndungsstufen. Vor allem aber generierst du so Auf-
hanger fur mogliche Folgen, die sich aus dem Abenteuer
ergeben. Gehen die uberlebenden Nichtspielercharaktere
nach Hause und vergessen das Ganze? Gibt es neue Fein-
de und offene Rechnungen? Oder womoglich auch neue
Freunde und Connections?

Schritt 5: Keine Panik. Niemand kann jede Regel kennen,
jede Eventualitit berticksichtigen, immer die perfekte atmo-
spharische Beschreibung aus dem Hut zaubern oder sich
niemals irren. Finde dich damit ab! Du wirst Fehler machen,
weil jeder Fehler macht. Du wirst dich an eine Regel falsch
erinnern und eine andere komplett vergessen. Du wirst die
wichtigste Charaktereigenschaft eines Nichtspielercharak-
ters Ubersehen oder bei der Beschreibung einer Szenerie
vergessen, den eigentlich gut sichtbaren Notausgang oder
das deutlich horbare Herandonnern des Konzernhelis zu
erwihnen. So was passiert. Pack die Panik beiseite und lass
die Show weitergehen, indem du den Fehler mit minima-
ler Ablenkung vom Geschehen kittest — der Heli kann ja
auch ’ne Runde spiter kommen. Deine Spieler werden eine
ziigige Abwicklung mehr schatzen, als wenn du 15 Minuten
durch das Regelbuch blitterst oder stindig unterbrichst,
um erst noch mal das halbe Abenteuer zu lesen. Wenn etwas
total schiefgeht: Scheu dich nicht davor, ,sorry* zu sagen
und den Runnern den ziigigen Rickzug durch die nachge-
reichte Notausgangstiir zu ermoglichen, statt alle zu killen.

DER AUFBAU DER ABENTEUER

KAPITEL

Jedes Abenteuer ist in verschiedene Abschnitte unterteilt:

Hintergrund und Uberblick: Die wichtigsten Hinter-
grundinfos, die man fiir dieses Abenteuer kennen muss,
und eine Zusammenfassung des Abenteuers.

Szenen: Die ecinzelnen Szenen des Abenteuers mit allen
Informationen, um es zu leiten.

Nachspiel: Hier findest du zusammengefasst, was die
Charaktere unterm Strich fur ihre Muhen erhalten (Geld,
Karma, Connections), sowie Hinweise, welche weiteren
Folgen (und Folgeabenteuer) sich aus dem Abenteuer
ergeben kénnen.

Anhang: Detaillierte Hintergrundinformationen und
eventuelle Handouts fiir die Spieler (Spielmaterialien zum
Fotokopieren/Ausdrucken und Ubergeben).



VEREINFACHTE PROBEN

Regeln dienen der Forderung des Spiels, nicht der
Verhinderung desselben. Wenn du keine Werte
zu dem besoffenen Troll in der Bar hast, mit dem
sich die Runner spontan anlegen, schitze ab, wie
kompetent der Nichtspielercharakter in der spe-
zifischen Fahigkeit ist, fiir die gerade eine Probe
fallig wird.

KOMPETENZNIVEAU UND WURFELPOOLS

Nichtskonner (z. B. Konzernbirger,

der erstmalig eine Waffe abfeuert 2
(SchieBen))

Amateur (z. B. Familienvater, der

gelegentlich auf Handsteuerung fahrt 4
(Fahren))

Trainiert (z. B. Jugendliche im 6

Kampfsportzentrum (Nahkampf))

Profi (z. B. Konzerngardist (SchieBen), 9
ausgebildeter Elektroniker (Elektronik))

Spezialist (z. B. erfahrene Ermittlerin

(Wahrnehmung), Neurochirurg 12
(Biotech))

Elite (z. B. Spezialeinheit (SchieBen),

Ninja (Schleichen), Konzernboss 15+
(Verhandeln))

Plus: Wann immer dir unklar ist, wie eine Si-
tuation ,exakt nach den Regeln* zu klaren ist,
iberschlage im Kopf, wie schwierig die angesagte
Aktion dir vorkommt (vgl. Richtlinien fiir Schwel-
| lemwerte, SR6, S. 37), und verteile bis zu 2 Punkte
Edge an die Seite, die dir in der Situation im Vorteil
scheint.

DIE ABENTEUERSZENEN

Jedes Abenteuer setzt sich aus mehreren Szenen zusam-
men. Diese Szenen bilden das Grundgeriist des Abenteu-
ers. In jeder Szene wird die wahrscheinlichste Abfolge der
Ereignisse beschrieben. Dazu gibt es Tipps, wie du mit
unerwarteten Wendungen und Komplikationen umgehen
kannst, die unweigerlich auftreten werden. Die Szenen be-
stehen jeweils aus den folgenden Abschnitten, die dich mit
allen notigen Informationen versorgen:

Auf einen Blick fasst die Geschehnisse der Szene zusam-
men und verschafft dir einen knappen Uberblick tiber das,
was die Runner erwartet.

Sag’s ihnen ins Gesicht soll den Spielern vorgelesen wer-
den. Hier wird beschrieben, wie die Runner den Beginn
der Szene erleben. Der Text kann naciirlich nach Belieben
modifiziert werden, um ihn an die jeweilige Gruppe und
Situation anzupassen, denn die Runner kénnen ja durch-
aus auf anderem Wege oder unter anderen Umstdnden als
im Text vorausgesetzt an den Beginn der Szene gelangen.

Hinter den Kulissen beschreibt die eigentlichen Vor-
ginge der Szene — das, was tatsichlich geschieht, was die
Nichtspielercharaktere tun, wie sie auf die Aktionen der
Spielercharaktere reagieren usw. Des Weiteren wird hier
das Umfeld der Szene beschrieben, darunter beispielswei-
se die Wetterbedingungen, besondere Eigenschaften des

Schauplatzes der Szene oder auch Beschreibungen von
wichtigen Gegenstianden.

Der Abschnitt Daumenschrauben enthalt Vorschlage,
wie du die Szene fur erfahrenere oder machtigere Charak-
tere herausfordernder gestalten oder ihr insgesamt zusartz-
liche Wiirze verleihen kannst.

Keine Panik bietet Losungsvorschlige fur potenziel-
le Probleme, die wihrend der Szene auftreten konnen.
Naturlich ist es unmoglich, alles vorherzusehen, was
die Spiclercharaktere eventuell anstellen, aber dieser
Abschnitt soll dir dabei helfen, hiufig auftretende Prob-
leme im Vorfeld zu bedenken, und bietet Tipps fiir den
Umgang mit ihnen.

NICHTSPIELERCHARAKTERE

Nichtspielercharaktere (NSC) sind ein unverzichtbarer
Bestandteil jedes Abenteuers. Sie sind die Verbundeten,
Gegner und Nebenfiguren, mit denen es die Spielercha-
raktere im Verlauf der Handlung zu tun bekommen. Die
NSC der vorliegenden Abenteuer wurden bereits kom-
plett vorbereitet und sind an den entsprechenden Stellen
im Buch zu finden.

Unwichtigere NSC werden in der Szene beschrieben,
in der sie auftreten, in der Regel mit einem kurzen Text,
der nur ihre wichtigsten Fertigkeiten und ihre Ausrtstung
angibt. Thre Wiirfelpools wurden schon im Voraus berech-
net, um dir Zeit zu sparen.

Wichtige NSC, die mehrmals in mehreren Szenen vor-
kommen, werden am Ende cines Abenteuers genauer be-
schrieben, inklusive des Grofiteils ihrer Fertigkeiten und
ihrer Ausruistung.

Die NSC sollten dem durchschnittlichen Spielercharak-
ter normalerweise einigermafSen ebenbiirtig sein, doch
far bestimmte Gruppen von Charakteren — vor allem von
besonders erfahrenen oder kampfstarken Charakteren
- sind unter Umstianden einige Anpassungen ratsam. In
diesem Fall kannst du dich an den Regeln fiir Top-Runner
(SRe6, S. 211) orientieren.
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In der Halbwelt von Diisseldorf werden die Charaktere
in eine Konzernintrige hineingezogen. Die Auftraggeberin
der Schattenldufer hat sich auf ein gefahrliches Spiel ein-
gelassen, dessen Regeln sie nicht ganz uberblickt, und re-
krutiert die Gruppe als Helfershelfer in einem Plan, der
zum Scheitern verurteilt ist.

HINTERGRUND

i

Die Runnergruppe trifft in Diisseldorf eine Femme fatale,
die gut fiir die Beschaffung einer kompromittierenden
Trideoaufnahme zahlt, mit der sie angeblich von einem
Yakuza-Boss erpresst wird. An ihrer Seite ist ihr Bodygu-
ard, der den Runnern mit Insiderinformationen und einer
Ablenkung helfen kann. Die beiden tischen der Gruppe
eine traurige Geschichte auf, die Auftraggeberin ist aller-
dings eine gute Schauspielerin und tiberzeugt die Runner
moglicherweise mit ihrer Darbietung. So oder so handelt
der Auftrag von einem Diebstahl, der mit der Hilfe des
Bodyguards einfach erscheint (und fiir fihige Runner
auch tatsidchlich keine uniiberwindbare Herausforderung
darstellen wird).

Was die Charaktere nicht wissen: Die Frau, Bettina Wink-
ler, ist eine Anwiltin des Frankfurter Bankenvereins (FBV).
Sie hat Wissen von einer geplanten Allianz des FBV mit
dem japanischen Megakon Mitsuhama Computer Tech-
nologies (MCT) erlangt, weil sie bei einem der Treffen als
Justiziarin dabei war.Getarnt wurde diese inoffizielle Zu-
sammenarbeit, die sich gegen den Konzern Saeder-Krupp
(S-K) richtet, durch die Diisseldorfer Yakuza, den Ma-
kahashi-Gumi. Dessen Unterboss (,,Shatei“) Sato Akira
stellte seine Raumlichkeiten fiir Treffen der Unterhdndler
beider Seiten zur Verfiigung. Heimlich hat Sato Aufnah-
men von einem der wichtigsten Treffen zwischen FBV-
Chefin Monika Stueler-Waffenschmidt und Tetsuo Ashih-
ara, dem MCT-Verantwortlichen fiir die ADL, angefertigt.
Der Shateilagertsie nuninseinem Biiro als Versicherung und
etwaiges Druckmittel, um seinen eigenen Aufstieg im Gumi
und vielleicht sogar bei MCT zu beschleunigen.

Auch Bettina Winkler hat eigene Pline. Unterstiitzt wird
sie von Markus Anthes, einem Diisseldorfer Kriminalpo-
lizisten, der im Bereich der organisierten Kriminalitit ta-
tig war und daher den Makahashi-Gumi und auch Akira
Sato im Visier hat. Winkler und Anthes lernten sich bei
einem ihrer vielen Besuche in Akira Satos Lokal kennen.

Anthes erfdhrt im Rahmen seiner Ermittlungen zufillig
von Satos heimlichen Aufnahmen — unmittelbar vor seiner
Entlassung aus dem Polizeidienst wegen eines Disziplinar-
verfahrens. Daraufhin teilt er sein Wissen lieber mit seiner
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Geliebten als mit seinen Vorgesetzten. Die Aufnahmen
sind dufferst wertvoll: Etliche Parteien wiirden eine hiib-
sche Stange Geld daftr bezahlen, dass das kompromittie-
rende Material nicht in die Hande von S-K gerit. Anderen
— allen voran dem Essener Megakonzern — wire es einiges
wert, wenn genau das passierte.

Winkler hat den gestrauchelten Cop um den Finger
gewickelt und malt ihm eine gemeinsame Zukunft aus,
wenn sie denn nur einen Weg hinaus aus ihrer Konzern-
existenz fande ... In Wahrheit will sie allerdings ohne
Anthes alleine aus ihrem goldenen Kifig ausbrechen. Auf
jeden Fall ist dieser Coup fur Winkler und Anthes um ei-
nige Nummern zu grof.

Die direkten Szenentexte sind, wie in einem der alten
Detektivfilme, aus der Perspektive des gliicklosen Antihel-
den Anthes geschrieben.

... UND NOCH GESCHEHEN WIRD

Winkler und Anthes wahrscheinlich sterben (bevor die
Ubergabe stattfinden konnte). Am Ende werden die Run-
ner mit nahezu leeren Handen dastehen: Thre Geldgebe-
rin ist tot oder geflohen, eventuell werden sie von einem
Yakuza-Boss gejagt, und sie sind in Besitz tiberaus wert-
voller, aber auch brisanter Daten. Das Abenteuer endet
offen, die Runner kénnen die Daten auf eigene Rechnung
zu Geld machen (direkt oder indirekt uber einen Schat-
tenkontakt). Mogliche Abnehmer wiren Sato, MCT, der
FBV, aber auch jeder Feind des Bankkonzerns.

SZENE 1-
DIE FRAU IN ROT

AUF EINEN BLICK

Anthes hat Kontakte in die Schatten und kann daher die
Runner Gber einen Schieber kontaktieren. So beauftrage
er sie mit dem Diebstahl eines Datenspeichers.

Der Diebstahl wird dank der Informationen und der
Ablenkung durch Anthes tatsichlich gelingen. Sato hegt
aber bereits den Verdacht, dass Anthes von der Aufnahme
weil, weswegen er ihn beschatten lisst. Als er von dem
Diebstahl erfihrt, ist er schnell dariiber im Bilde, wer da-
fur verantwortlich ist.

Als Winkler und Anthes sich zur Ubergabe der Auf-
nahme mit den Runner treffen, kommt es zu einem dra-
matischen Uberfall einer Yakuza-Ubermacht, bei dem
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In dieser Szene vergibt Bettina Winkler als Frau Schmidt
den Auftrag zum Diebstahl der geheimen Aufnahmen des
Treffens von FBV und MCT. Sie gibt sich geheimnisvoll
und wird keine Informationen zu den Hintergriinden ge-
ben. Sie wird Anthes als ,,Insider* vorstellen, der die Sun-
set Lounge und deren Besitzer kennt und vor Ort beim
Diebstahl helfen kann.

Die Szene soll die beiden Charaktere vorstellen und eine
personliche Beziehung zwischen ihnen und den Runnern
etablieren.

Im Anschluss werden die Runner zusammen mit Anthes
die Sunset Lounge und ihren Inhaber durchleuchten und
den Diebstahl planen.
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SAG'S IHNEN INS GESICHT

(Wie oben bereits erwihnt, sind alle Vorlesetexte in die-
sem Szenario aus der Sicht von Markus Anthes geschrie-
ben. Du kannst die Texte nactiirlich an die Bediirfnisse und
Eigenheiten deiner Gruppe anpassen. Anthes’ Prosa ist an
die schwiilstige Sprache billiger Krimis angelehnt. Lass die
Spieler immer wieder an den dusteren, teils verzweifelten
Gedanken und widerspruchlichen Geftihlen des Ex-Bullen
teilhaben.)

»Betty sah mich iiber den Rand ihres Glases an. Mir
wurde mal wieder klar, warum ich dieser Frau verfal-
len war. Diese griinen Augen, dieser Blick! ,Sie sind da’,
hauchte sie mir lichelnd zu. Dabei hatte ich die Typen
schon geseben. Durch den Dunst aus Tabak und kiinstlich
aromatisiertem Nebel hindurch sab ich die Silbouetten
meiner zukiinftigen ,Kollegen®. Sie passten hier ebenso
wenig her wie ich. Aufmerksame Blicke, die den Raum,
die Giste taxierten. Raubtiere der Straffe.“(An dieser Stel-
le konnen deine Spieler ihren Auftritt und ihr Erscheinen
genauer beschreiben.)

»Unsere Blicke trafen sich und es war auch ohne Hand-
zeichen oder Erkennungsmerkmale klar, dass in unserem
kleinen Separee ithr Job und ihre Auftraggeberin auf sie
warteten. Ich blickte mich noch einmal zu Betty wm und
vergewisserte mich, warum ich bier war. Thretwegen!

HINTER DEN KULISSEN

DER AUFTRAG

Bettina Winkler alias Frau Schmidt wird die Runner be-
auftragen, einen Datenspeicher aus einem miflig gesi-
cherten Biro eines Gastronomen zu stehlen. Die Datei,
so wird die Auftraggeberin fabulieren, beinhalte kompro-
mittierenden Inhalt tiber sie. Mit diesem Druckmittel in
der Hinterhand wiurde der Gastronom von ihr ,,Dinge®
verlangen, die sie in grofite moralische Not versetzten und
auch ihre personliche Sicherheit zunehmend gefihrdeten.
Dies zwinge sie nun dazu, zu handeln.

Thr orkischer ,Mitarbeiter® (Anthes) werde alle re-
levanten Informationen zu der Location bereitstellen.
Auflerdem konne er, wenn die Gruppe das wiinsche, wah-
rend des Diebstahls fir eine Ablenkung sorgen.

Die Auftraggeberin macht keinen Hehl daraus, dass
sie ihren Mitarbeiter als Aufpasser dabeihaben mochre.
Nur wenn die Auftragsvergabe an dieser Modalitat zu
scheitern droht, wird Winkler einen Riickzieher machen.
Anthes wird die Runner dann aus einer Distanz, die von
der Gruppe gerade noch akzeptiert wird, als Berater und
Beobachter begleiten.

Winkler wird bluffen, von einer ,,exzellent getarnten® Si-
cherung der Datei in Form einer versteckten Datenbombe
fabulieren und die Runner eindringlich davor warnen, die
Datei zu 6ffnen. Wenn der Inhalt beschidigt werde, sei der
Run fehlgeschlagen. Die Runner sollen Anthes den Daten-
speicher iibergeben und ihn zur Ubergabe begleiten, dort
wird sie den Speicher gegen die Bezahlung eintauschen.

Die Runner erhalten finf Tage Zeit, nach Ablauf der
Frist werde man sich zur gleichen Uhrzeit wieder hier zur
Ubergabe treffen. Wenn die Runner ihren Auftrag deut-
lich fruher erledigt haben, kann Anthes die Auftraggebe-
rin kontaktieren und einen vorzeitigen Ubergabetermin
vereinbaren. Wichtig ist Frau Schmidt, dass der Diebstahl
vorerst unbemerkt bleibt. Die Runner sollen also tunlichst
unbemerkt vorgehen und keine Spuren hinterlassen.

Fiir den Diebstahl gibt es insgesamt 25.000 €, ein Vier-
tel davon als Vorschuss fiir etwaige Spesen. Wenn Anthes’
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Mithilfe bei dem Diebstahl in Anspruch genommen wird,
wirkt sich das nicht auf die Vergitung aus. Falls ihr Mit-
arbeiter bestatigen kann, dass der Diebstahl unbemerkt
blieb, gibt es einen Bonus von 50 %. Verhandlungen (Pro-
be auf Finfluss + Charisma gegen Winklers Pool von 9
Wirfeln) konnen die Vergiitung pro Nettoerfolg um 10 %
erhohen. Winkler hat ein Faible fir gut aussehende, rau-
beinige Minner. Mit einem Runner, der in ihr Beutesche-
ma passt, wird sie auch in Anthes’ Gegenwart flirten, was
diesen naturlich eifersiichtig werden lasst.

Der Ex-Bulle hingegen wird seine Vorbehalte gegen
Kriminelle nur schwer verbergen konnen.Sobald man sich
handelseinig geworden ist, nennt Winkler den Namen der
Location, die Sunset Lounge. Wenn die Runner einschlagi-
ge Wissensfertigkeiten haben, kennen sie die Sunset Loun-
ge als Yakuza-Club. In diesem Fall kénnen sie bei ihrer
Auftraggeberin einen Gefahrenzuschlag nachverhandeln.

Der Datenspeicher sei die modulare Komponente eines
etwa funf Jahre alten Sony ProtoScope Universal-Spei-
chermediums und als solcher leicht erkennbar.

Hat Winkler die Bar erst einmal verlassen, ist sie fiir die
Runner vorerst nicht mehr erreichbar.

BEINARBEIT

ERFOLGE  INFORMATIONEN

Matrixsuche / Wahrnehmung vor Ort:
Gebdudeplane inklusive Hinweisen zu
Keller ohne SicherheitsmaBnahmen
Beinarbeit / soziale Schniiffelei vor Ort:
Hinweise zu Pokerturnier {am zweiten
Abend nach der Anwerbung)

Matrixsuche / Wahrnehmung vor Or:
Hinweise zu Pokerturnier (s. 0.)
Beinarbeit / soziale Schniiffelei vor
Ort: Hinweise zu Kafigkampf (am flinften
Abend nach der Anwerbung — also kurz
vor dem Treffpunkt mit Schmidt)

Matrixsuche / Wahrnehmung vor Ort:
Hinweise zu Kéfigkampf (s. 0.)

6 Beinarbeit / soziale Schniiffelei vor Ort:
Hinweise zum Sicherheitsdecker des
Shatei

Matrixsuche / Wahrnehmung
vor Ort: Details zum Keller und zu
SicherheitsmaBnahmen (ohne das Biiro)
Beinarbeit / soziale Schniiffelei vor Ort:
Gerlichte {iber unregelmiBige Treffen

8 im abgeschirmten Hinterzimmer des
Clubs. Die Security war wahrend dieser
Treffen immer doppelt so stark und sehr
nervgs. Mehrere Male wurden danach
hochrangige MCT-Execs in der Bar
gesichtet.

Matrixsuche / Wahrnehmung vor Ort:
Details zu SicherheitsmaBnahmen des
Bliros
Beinarbeit / soziale Schniiffelei vor
Ort: Akira Sato ist in gefahrlicher Weise
machtbesessen. Er will innerhalb des
Gumi aufsteigen und ist bereit, dafir

10 alles zu tun. In den letzten Tagen
erscheint er ungewdhnlich gut gelaunt,
obwaohl seine Lounge und seine Leute
keine auBergewdhnlichen Gewinne
erzielen. Einige seiner Untergebenen sind
beunruhigt, weil sie beflirchten, dass ihr
Chef bald einen seiner riskanten Plane in
die Tat umsetzen wird.



RECHERCHEN UND
VORAUFKL ARUNG

Anthes wird den Runnern Informationen zur Lounge und
zu Akira Sato liefern (siehe Beschreibungen). Den Un-
terboss kennt er schon lange und gut und auch uber die
Lounge weifs er sehr viel. Nur das Biiro des Shatei hat er
noch nie von innen gesehen. Zu Winkler und dem Inhalt
des Datenspeichers wird er eisern schweigen: Thm mehr zu
entlocken sollte selbst fur einen sozial versierten Charak-
ter eine Herausforderung sein und bedingen, dass dieser
sich in den nichsten Tagen eingehend mit dem Ex-Bullen
beschaftigt und dessen Vertrauen gewinnt.

Mittels Matrixsuche, Beinarbeit durch Connections
oder auch eigene Aufklarung vor Ort lassen sich brauch-
bare Pline zur Lounge zur genaueren Vorbereitung finden
—auch und vor allem zu bevorstehenden Veranstaltungen
dort. Eventuell decken die Runner sogar cinige Geheim-
nisse der Lounge und des Shatei auf. Nimm die Erfolgsstu-
fen der untenstehenden Tabelle als mogliche Schwellen fir
soziale Proben oder Proben auf Wahrnehmung vor Ort,
um Angestellte zu belauschen oder thnen subtil Details zu
entlocken, wenn die Runner die Recherche vor Ort in die
eigene Hand nehmen wollen.

DAUMENSCHRAUBEN

Das Verhalten der Runner beim ersten Kontakt wird sich
auf die Einstellung von Winkler und Anthes zu den Spie-
lercharakteren auswirken. Das kann bis zu offener Feind-
seligkeit fithren — auch wenn die beiden auf die Runner
angewiesen sind.

Anthes ist auch ein spieltechnisches Hilfsmittel, damit
die Aufkliarungsarbeit der Charaktere im Vorfeld des
Diebstahls nicht ausufert.

Die Aufklarung vor Ort lasst sich nattrlich ausspielen.
Dabei kannst du deine Spieler gerne die gewiinschte In-
formationstiefe — ausgedriickt im Schwierigkeitsgrad be-
zichungsweise im Schwellenwert der abzulegenden Probe
— selbst festlegen lassen. So wihlen die Spieler das Maf an
Risiko, das sie einzugehen bereit sind. Wird der Schwel-
lenwert nicht erreicht, kann das aber Komplikationen
nach sich zichen: Entweder hat der Charakter Details der
Informationen nicht richtig verstanden oder er ist der Se-
curity bei seiner Schniffelei aufgefallen und muss sich nun
irgendwie aus der Situation herausreden.

KEINE PANIK

Hier sollten noch keine groferen Schwierigkeiten auf-
tauchen. Sowohl Winkler als auch Anthes konnen aber,
wenn es passend erscheint, einem der Spielercharaktere
naherkommen — Winkler mag mit einem der Runner hef-
tig flirten, Anthes kann zu einem der Charaktere freund-
schaftliche Bande aufbauen.

Im schlimmsten Fall entgehen den Charakteren wih-
rend ihrer Recherche Details zum Club und dem Shatei.
Diese fehlenden Details oder Informationen verhindern,
dass die Gruppe in ihrer Planung mogliche Hindernisse
vorab ausraumt. Kreative und fahige Runner konnen die-
se Hindernisse auch spiter, wihrend der Ausfihrung ihres
Plans, spontan umgehen.

SZENE 2 -
SHOWTIME!

AUF EINEN BLICK

Der Plan steht, die Runner sind bereit fiir den Diebstahl
des Datenspeichers. Nun wird sich zeigen, ob sie mit (oder
auch ohne) Anthes’” Hilfe ihre Beute an sich bringen kon-
nen, ohne dabei erwischt zu werden.

SAG'S IHNEN INS GESICHT

{Der Text geht davon aus, dass sich die Runner mit Anthes
zusammenraufen und ihn wihrend des Diebstahls als Ab-
lenkung benutzen. Der Text ist absichtlich vage gehalten,
weil der Kontakt mit den Runnern immer Besonderheiten
mit sich bringt. Fuhle dich frei, die Ereignisse der letzten
Tage aus der Sicht von Anthes zu beschreiben. Wie war
die Zusammenarbeit mit den Runnern? Was hilt er von
Details des Plans?)

wDie Lounge war an diesein Abend gut besucht. Ich war
schon oft hier gewesen und ich hoffte wieder einmal, dass
noch keiner der Yaks durchschaut hatte, dass ich eigent-
lich einn Bulle war. War ich ja gar nicht mebr. Machte mich
das jetzt auch zu einem Schaitenliufer? Egal, wenn das
hier glattlief, wiirde es mein erster und letzter Run sein.
Morgen schon liege ich mut Betty am Strand und schlirfe
Mai Thais und wir genieffen unseren Vorruhestand.

Doch jetzt musste ich mich konzentrieren: Meine neuen
Kollegen hatten einen Plan ausgetiifielt, wie wir in das
Biiro und an den Stick kontmen wiirden.

HINTER DEN KULISSEN

Je nachdem, wann die Runner zuschlagen und wie sie
Anthes einbinden, ergeben sich Dutzende Alternativen,
wie dieser Bruch ablaufen kann.

Grundsatzlich mussen die Runner folgende Hiirden
tberwinden:

Zuerst mussen sie zum Biiro kommen — ob als Gast
oder durch den Lieferanteneingang.

Sie sollten sich etwas wegen der elektronischen Sicher-
heit uberlegen, die aus einem hochstufigen Magschloss
(Stufe 4 mit RFID-Anndherungssensor, der uber Satos
Kommlink ausgelost wird) an der Tir des Chefs und di-
versen Kameras besteht (auferhalb der Offnungszeiten
kommen Bewegungsmelder und punktuell eingesetzte In-
duktionsmelder hinzu, siche SR6 S. 240ff.)

Der Sicherheitschef Nosuke Sho (siche unten) ist
gliicklicherweise alleine im Dienst. Die Runner konnen
thn, statc die Sicherheitszentrale zu hacken, physisch
ablenken. Auflerdem kann man die Kameras zu umge-
hen versuchen (Probe auf Heimlichkeit + Geschicklich-
keit, Schwellenwert 6), was allerdings nur bis zur Tir
des Buros klappt. Beim Knacken des Magschlosses und
dem Betreten des Biiros wird man unweigerlich in den
Sichtbereich der Kameras geraten. Wenn sich der Sicher-
heitschef zu diesem Zeitpunkt nicht auf etwas anderes
konzentriert oder die Eindringlinge seine Kamerafeeds
zuvor manipuliert haben, wird er den Einbruch sofort
bemerken.Der Shatei wird sich wihrend der Offnungs-
zeiten meistens in seinem Buro aufhalten. Es ist also eine
Ablenkung nétig, um ihn herauszulocken. Allenfalls lieffe
sich einer der meist kurzen Ausfliige des Chefs, um bei-
spielsweise besondere Giste zu begriffen oder kleinere
Probleme vor Ort zu beheben, abpassen. Langer als zehn
Minuten dauern diese Ausfliige selten.Die bestmogliche
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Ablenkung besteht darin, dass Anthes im Duett mit einen
eingeweihten Widerpart agiert: So konnte ein sozialer
Charakter zusammen mit ihm am Pokerturnier teilneh-
men, oder ein kampfstarker Charakter kann gegen den
Ex-Bullen in den Kifig steigen. Auch allein auf sich ge-
stellt kann Anthes fiir Ablenkung sorgen. Die Gefahr,
dass Akira Sato diese durchschaut, ist aber gréfler, da
Anthes kein guter Schauspieler ist.

Im Buro selbst mussen die Runner den Datenspeicher
finden und an sich bringen, ohne einen Alarm auszulosen.
Innerhalb des Biiros gibt es keine Kameras. Der Speicher
befindet sich nicht etwa in dem sichtbaren Safe (Mag-
schloss Stufe 8 mit Zahlenkombination, Inhalt: 50.000
€, eine Ares Predator VI mit APDS-Munition und diverse
Geschiaftsunterlagen auf Datenchips im Wert von weite-
ren 10.000 €) sondern befindet sich versteckt in einem
Geheimfach unter der Schreibtischplatte. Eine ausgedehn-
te Probe auf Wahrnehmung + Intuition (10, § Minuten) ist
erforderlich, um das Geheimfach zu finden. Eine weitere
Probe auf Heimlichkeit + Geschicklichkeit (6, 1 Minute)
muss bewiltigt werden, um die magnetisch gesicherte Ab-
deckung, die einer Puzzlebox gleicht, mit viel Fingerspitz-
engefuhl gewaltlos zu 6ffnen, ohne den mechanischen
Alarm auszulosen {an dieser Stelle kannst du, falls du im
Besitz einer passenden Puzzlebox bist, das Offnen durch
den Spieler auch ausspielen lassen).

Danach missen die Runner das Biro und die Lounge
moglichst ungesehen wieder verlassen.

DER ZEITPUNKT DES DIEBSTAHLS

Wenn die Runner auferhalb der Offnungszeiten einbrechen,
miissen sie auch die dufSere Sicherheit iberwinden. Inner-
halb der Lounge sind dann durchgehend Bewegungs- und
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an neuralgischen Punkten Induktionsmelder scharf geschal-
tet. Ein zweikopfiges Wachteam patrouilliert durch den
Club. (Die Kommlinks der Wachen weisen RFID-Marker
auf, die einen Alarm der Sensoren unterdriicken. So kénnen
sich gegebenenfalls auch technisch weniger versierte Cha-
raktere durch den Club bewegen, ohne Alarm auszulésen.)

Am Abend des Pokerturniers {siche Beschreibung der Sun-
set Lounge) kann man mit einem inszenierten Vorfall, der
Satos personliches Eingreifen erfordert, diesen aus seinem
Biro locken. Auch der Sicherheitschef Sho wird von seinem
Biiro aus das Turnier aufmerksam verfolgen und abgelenkt
sein.Beim Kifigkampf (siche Club-Beschreibung) wird Sato
sein Biro nur in Notfallen verlassen, da er ja von dort einen
exzellenten Blick hat, der Sicherheitschef wird allerdings
dem Kampf — entgegen den Anweisungen seines Chefs — vor
Ort zusehen. Zum einen ist das eine gute Gelegenheit fir die
Runner, den abgelenkten Sicherheitschef zu hacken (oder
thm Schlimmeres anzutun). Zum anderen wird Sato sehr
erbost reagieren, wenn er seinen Sicherheitsleiter im Getim-
mel entdeckt: Er wird ihn sofort zu sich zitieren oder, je
nach Situation, am Ring zur Rede stellen. Hier kénnen die
Runner durch geschicktes Vorgehen zwei Fliegen mit einer
Klappe schlagen und Sato aus seinem Biro locken, wobei
dieser zugleich seinen Sicherheitschef ablenkt.

DER DATENSPEICHER

Das Sony-ProtoScope-Universal-Speichermedium ist
anders als Winkler es den Runnern vorgelogen hat, nicht
weiter gesichert, da Sato seinem Sicherheitschef nichet aus-
reichend vertraut und ihn deswegen auch nicht in seinen
Plan eingeweiht hat. Wenn die Spieler den Datenspeicher
also vor der Ubergabe an Anthes auslesen wollen, ist das
ohne Probleme moglich.



Der Speicher enthilt eine einzelne Videodatei sowie ei-
nen Anhang mit einer Liste von Namen und Uhrzeiten.
Anhand der Namen kann man sehr schnell herausfinden,
dass es seit Wochen regelmiiige geheime Treffen zwischen
MCT und dem FBV gibt. Die Treffen gipfelten offenbar
in dem letzten Stelldichein, welches Sato heimlich mitge-
schnitten hat. Denn vor einer Woche trafen sich niemand
Geringeres als die FBV-Aufsichtsratsvorsitzende Monika
Stueler-Waffenschmidt und der MCT-Chef fiir die ADL,
Tetsuo Ashihara.

In dem dreistindigen Video sprechen die meiste Zeit
iiber die Anwilte beider Parteien in kaum verstiandlichen
Vertragsrechtstloskeln, doch kann man erkennen, dass
miundliche Absprachen getroffen werden. Die Anmerkun-
gen und Kommentare der beiden Konzernlenker deuten
darauf hin, dass es hier weniger um Profitabsprachen
geht, sondern darum, eine dritte Partei zu schwichen und
deren Aufmerksamkeit und Ressourcen zu binden.Mit
einer ausgedehnten Probe auf eine passende Wissensfer-
tigkeit (10, 1 Stunde) lasst sich spiter Folgendes heraus-
finden: Mitsuhama und der Bankenverein grunden uber
Strohfirmen Joint Ventures in der Immobilienbranche.
Die Absprachen bewegen sich bestenfalls im kartellrecht-
lichen Graubereich. Die Details sind oft liickenhaft und
setzen eine Kenntnis fritherer Gesprachsinhalte voraus.
Fine dezidierte Untersuchung der Absprachen kime aber
beide Konzerne teuer zu stehen. Denn sie besiegeln eine
geheime Allianz gegen Saeder-Krupp.

DAUMENSCHRAUBEN

Es gibt an jedem der Abende viele Unwagbarkeiten. Aki-
ra Sato ist nicht so weit in einem Verbrechersyndikat
aufgestiegen, weil er unvorsichtig oder leichtglaubig ist.
Ablenkungen konnte er durchschauen oder zumindest
misstrauisch werden.

Auch wihrend der Offnungszeiten gibt es mehrere
Yakuza, die sich frei in der Lounge bewegen und ihre
Augen offen halten. Selbst ein einfacher Kellner, der zur
falschen Zeit um die Ecke biegt, kann eine Katastrophe
herbeifiihren, wenn er einen der Runner beim Hacken
des Magschlosses vor dem Biiro erblickt. Am Abend des
Kifigkampfes kann Akira Sato die Verspiegelung der bo-
dentiefen Glasscheiben seines Biiros zur Kampfarena hin
deaktivieren, was die Bewegungsfreiheit im Buro stark
einschrankt und Proben auf Heimlichkeit oder Athletik
(Akrobatik) erfordern kann.

Am Abend des Pokerturniers konnte Sato aus Bequem-
lichkeit zunichst einen Mitarbeiter damit beauftragen,
beim Turnier nach dem Rechten zu sehen. Dann miussen
Anthes und die Runner die Situation eventuell weiter es-
kalieren lassen, als ithnen vielleicht lieb ist, bis sich Sato
genotigt sieht, selbst einzuschreiten.

KEINE PANIK

Anthes ist ein erfahrener Ermittler und nicht so leicht aus
der Ruhe zu bringen. In vielen Situationen kann er die
Runner mit Teamwork unterstitzen {mit Ausnahme der
Bereiche Schauspielerei oder Ligen, von denen er nicht
viel versteht).

Wenn die Sicherheitstechnik die Runner vor eine zu
grofle Herausforderung stellt, konnte sich der Sicherheit-
schef Sho als tollpatschiger Stimper erweisen, weswegen
der gescheiterte Einbruch der Gruppe unbemerke bleibt
und sie an einem Folgeabend eine zweite Chance erhalten.
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SZENE 3 - ZURUCK
IM VOGELKAFIG

AUF EINEN BLICK

Im letzten Teil des Abenteuers wihnen sich die Runner
nach ihrem geschickten Diebstahl schon auf der sicheren
Seite, doch Satos Paranoia ldsst ihn allzu schnell erken-
nen, dass er bestohlen wurde. Sein Verdacht faillt sofort
auf Anthes. (Die genauen Grinde, warum der Diebstahl
entdeckt wird, ergeben sich aus dem Vorgehen der Runner
beim Einbruch ins Biro. Falls die Gruppe extrem umsich-
tig agiert hat, ist der aufgeflogene Diebstahl einem Fehler
Anthes’” anzulasten.)

Sato weifl, dass Anthes immer wieder in Begleitung ei-
ner Frau aus dem FBV-Umfeld auftrat. Genau diese Frau
ist im Birdcage gesehen worden. Sato sammelt seine Min-
ner, um sich die brisanten Infos zurtickzuholen.

SAG'S IHNEN INS GESICHT

(Der Text geht davon aus, dass die Runner und ihr Helfer
unerkannt verschwunden und nun gemeinsam zum Uber-
gabeort unterwegs sind. Auch an dieser Stelle darfst du
dich ausdricklich dazu ermuntert fuhlen, diesen Text den
vergangenen Ereignissen anzupassen. Wie lief der Dieb-
stahl ab? Welche Rolle spielte Anthes? Empfindet er even-
tuell Respekt fiir einen der Spielercharaktere, oder hat er
einen anderen durch dessen Verhalten hassen gelernt und
ist froh, ihn bald los zu sein?)

»Der Datenspeicher brannte mir Licher in die Taschen.
Es war nur eine Frage der Zeit, bis Sato sein Fehlen bemerk-
te. Ich war frob, dass Betty und ich bald wieder nur zu zweit
wiren. Die Runner bekimen ihr Geld und wir beide wiir-
den in den Siiden fliegen! Betty hatte in Frankfurt ihre Zelte
abgebrochen und war nun frei. Ihre Chefs wiirden spdates-
tens nach ihrem ,Urlaub® dumm aus der Wische schau-
en. Wahrscheinlich wiirde man in Neu-Essen dafiir sorgen,
dass die sorgsam geplante Allianz zwischen den Bankern
und den Japanern nicht eimmal mehr die Tinte wert war,
mit der man sie besiegelt hatte. Aber was kiimmern uns die
Intrigen der Execs? Bald wiirden wir in Geld schwimmen,
und int azurblauen Meer der Karibik. Nur Betty und ich. Sie
war endlich bereit. Ich war es schon lange.*

HINTER DEN KULISSEN

»Betty® wartet vor dem Eingang des Jazz-Clubs und ist
sichtlich erleichtert, als sie das Fahrzeug der Runner sieht.
Mit einer einfachen Menschenkenntnis-Probe ldsst sich
erkennen, dass Frau Schmidt sehr nervos und gehetze
wirkt. (Fir Spiceler, die dies bemerken, betragt der Schwel-
lenwert der folgenden Uberraschungs-Probe lediglich 2,
ansonsten wie ublich 3.)

In dem Moment, als Anthes das Fahrzeug verldsst, um
zu Winkler zu gehen, 6ffnen sich auch die Turen zweier
dunkler Vans und spucken jeweils vier Yakuza aus.Satos
Schergen haben klare Befehle: Niemand darf entkommen,
aber noch wichtiger ist es, den Datenspeicher zu erbeuten
oder wenigstens zu vernichten. Man vermutet den Spei-
cher richtigerweise bei Anthes, daher nimmt man diesen
gezielt zuerst aufs Korn. Um seine Flucht zu verhindern,
werden die Schergen Sperrfeuer einsetzen und auch Wink-
ler unter Feuer nehmen.
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Den Yakuza aus dem Spiel zu nehmen, der auf Anthes
feuert, sollte fir die Runner das oberste Gebot sein. Wenn
Anthes sich nicht in den Wagen rettet, ist der Datenspei-
cher verloren und alles war umsonst. Zweite Prioritat
sollte Winkler sein, denn schliefflich hat sie das Geld.

Wahrend Anthes ein trainierter und erfahrener Polizist
ist, hat Winkler dem vollautomatischen Feuer nicht viel
entgegenzusetzen. Wenn kein Wunder geschieht, wird sie
in diesem Kampf getotet. Darauthin wird Anthes die Ner-
ven verlieren und sich mit einer selbstlosen, aber dummen
Rettungsaktion in todliche Gefahr begeben.

Den Runnern sollte es gelingen, den Datenspeicher an
sich zu nehmen und aus dem Kampf zu flichen.

Wenn die Runner durch unglaubliches Glick oder tolle
Einfalle Winkler retten, ist das nicht schlimm. Es sollte
den Spielern aber klar sein, dass es auch anders hatte aus-
gehen konnen.

DAUMENSCHRAUBEN

Die Opposition soll eine (vor allem zahlenmifige) Uber-
macht darstellen, die die Runner so nicht besiegen konnen.
Dasseldorf ist wahrscheinlich die letzte Stadt innerhalb
der ADL, in der man einen offenen Schusswechsel mit den
japanischen Syndikaten anfangen will. Dass die Runner
hier auf verlorenem Posten stehen, sollte ihnen schnell
klar werden — spatestens sobald die Schergen durch einen
feindlichen Rigger und seine Drohnen unterstiitzt werden
oder eine dritte Gruppe Gegner aus dem Jazzlokal sturmt.
Wenn deine Gruppe schr erfahren und kampfstark ist,
konnen die Yakuza sogar durch einen Magier und seine
Geister unterstiitzt werden.Satos zwei Yakuza-Crews und
die optionale Crew aus dem Jazzlokal konnen zu Scher-
gen-Gruppen zusammengefasst werden, um sie gefahrli-
cher zu machen und den Spielfluss zu beschleunigen.

Wenn der Kampf zu kurz oder die gliickliche Rettung
von Anthes und Winkler zu einfach erscheint, konnen
zusdtzlich mobilisierte Yakuza-Krifte nachsetzen und
die Runner in ein langwieriges Ruckzugsgefecht durch
Dusseldorf zwingen. Es liegt an dir, wie schwer du den
Runnern die Flucht machen willst. Wenn du ein dunk-
les Ende erzwingen willst, kann die todliche Kugel eines
Scharfschiitzen Winkler im Fluchtfahrzeug oder auf dem
letzten Meter dorthin treffen. Dann ist es aber wichtig,
dass den Spielern klar ist, dass ihre Figuren an dieser Stelle
machtlos waren.

KEINE PANIK

Du kannst selbst am besten einschitzen, wie kampfstark
deine Runner sind. Wenn deine Truppe eher aus sozialen
oder heimlichen Charakteren besteht, kannst du die An-
zahl der Yakuza in den beiden Gruppen auf jeweils drei
reduzieren oder einen Teil von ihnen wegen Sichtblockie-
rung erst in der zweiten Kampfrunde eingreifen lassen,
weil sie z. B. noch um ihr Fahrzeug herumlaufen mussen.

Anthes kann und wird hier zur Not auch Edge verbren-
nen, um sich in den Wagen der Runner zu fliichten. Wenn
die Spieler das nicht aus eigener Kraft schaffen, wird
Anthes sich opfern und die Wut der Yakuza kurzzeitig auf
sich lenken, um das Sperrfeuer zu unterbrechen.

Wenn du deinen Spielern ein helleres Ende gonnen
willst, kann Winkler ihr Edge im rechten Moment ver-
brennen. Entweder rettet sie sich, stark blutend, in den
Wagen der Runner. Andernfalls wird sie (vermeintlich)
todlich getroffen zu Boden gehen und sich heimlich da-
vonstehlen, wihrend die Yakuza und die Runner mitei-
nander kiampfen. Die Charaktere bemerken Winklers
spurloses Verschwinden dann erst viel spiter.
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SAG'S IHNEN INS GESICHT

. Was hatten wir uns nur dabei gedacht? Ich hdtte wissen
miissen, dass das nicht gut ausgehen kann. Ich habe es
dennoch gewagt. Alles aufs Spiel gesetzt. Und alles ver-
loren.Den Datenspeicher hatte ich den Runnern uberlas-
sen. Es war mir gleich, was sie damit anfingen. Ich wollte
damit nichts mebr zu tun haben. Ich hatte meinen Job
aufgegeben, fiir Betty, und nun war sie tot. Die Yakuza,
das war sicher, wiirde mich jagen. Ich wiirde Diisseldorf
verlassen. Es war Zeit zu geben und irgendwo anders neu
anzufangen. Oder war es schon zu spdt?™

DER MUHEN LOHN

GELD

Die Runner haben wahrscheinlich den Datenspeicher. Falls
Anthes uberlebt, verfugt er nicht uber die Mittel, sie aus-
zubezahlen. Auf Winklers Konten kann er nicht zugreifen
und er selbst verfugt tiber keine Rucklagen. Er wird den
Runnern den Speicher mit dem Hinweis tiberlassen, dass
dieser weit mehr wert ist, als Winkler sie glauben lieR. Was
die Runner daraus machen, ist ihre Entscheidung. Sato
wird ihnen wie Winkler 25.000 € bieten, und dazu frei-
es Geleit. Dies ist vermutlich der einfachste Weg fur die
Charaktere, vor allem, weil der Shatei in diesem Fall nicht
nachtragend ist: Geschift ist schliefflich Geschift.

Sollten die Runner nicht mit Sato handelseinig wer-
den, mussen sie in der nachsten Zeit mit Nachstellungen
durch die Yakuza rechnen — zumindest so lange, bis die
Aufzeichnungen an eine andere Partei verkauft wurden
und der brisante Inhalt weiterverbreitet wird. Der Sha-
tel wird fur seine verriterische Treulosigkeit, die Treffen
ausspioniert zu haben, zur Rechenschaft gezogen. Ob ihm
die Gnade gewahrt wird, Seppuku (traditionellen Selbst-
mord) zu begehen, oder ob er aus Dusseldorf flicht und
den Runnern in einem anderen Szenario begegnet, bleibt
dir uberlassen. So oder so horen die Angriffe der Yakuza
ab einem bestimmten Zeitpunkt schlagartig auf.

Auch §-K, MCT, der FBV und natiirlich die obere Fuh-
rungsriege des Makahashi-Gumi wirden gern fur den
Stick bezahlen: Je nach Verhandlungsgeschick des Teams
oder Professionalitic ihrer Kontakte konnen die Runner
hier auch weit mehr als 25.000 € erlasen, selbst ein sechs-
oder niedrig siebenstelliger Betrag ist moglich. Die genaue
Summe solltest du als Spielleiter festlegen, mit Blick auf
die Pline der Spieler mit ihren Charakteren und vor allem
mit Blick auf deine Pline fiir die folgenden Runs.

Besonders ausgebuffte Runner kénnen versuchen, dop-
pelt oder gar dreifach abzukassieren, denn die Videoda-
tel lasst sich ohne Probleme vervielfiltigen. Aber dieses
Vorgehen wird den Kdufern friher oder spater auffallen,
und dann haben die Runner ihren Ruf ruiniert und sich
maichtige Feinde gemacht.

KARMA

Fur den Diebstahl des Datensticks bekommen die Runner
3 Karma. Besonders planvolles oder raffiniertes Vorgehen
kann mit zusitzlich +1 bis +2 Karma belohnt werden.

Far heldenhaftes Verhalten im Finalkampf gegen die
Yakuza kannst du den Runnern weitere +1 bis +3 Karma
gutschreiben. Dies bezieht sich explizit auch auf Rettungs-
aktionen, um Winkler und Anthes das Leben zu retten —
unabhingig vom Erfolg.



Weitere +1 bis +2 Karma kannst du fiir gutes Rollenspiel
vergeben, sowie fiir Spieler, die den Plot vorantreiben.

KONTAKTE

Wenn Markus Anthes tiberlebt, wird er trotz allem in
Dusseldorf bleiben und den Weg in die dortigen Schatten
gehen. Wenn sich die Runner mit ihm gutgestellc haben,
kann er als Connection (Einfluss 3, Loyalitat 1 bis 3) in
den Bereichen organisiertes Verbrechen, Polizei und Rot-
lichtmilieu Diisseldorfs herangezogen werden.

ANHANG | -
HANDLUNGSORTE

BIRDCAGE (JAZZCLUB)

Der Vogelkifig ist ein beliebter Nachtclub und tber die
Stadtgrenzen hinaus fur seine Jazzkonzerte bekannt. In-
haberin Francis Bailey hat sich nach ihrer internationalen
Karriere hier ihren Traum eines eigenen Clubs erfullt. Thre
Kontakte zichen immer wieder namhafte Musiker in den
Club und die Konzerte sind stets spontane Sessions. Es
gibt keinen Eintritt und kein Programm, dennoch sind je-
den Abend viele Musikenthusiasten anwesend und hoffen
auf einen Auftritt ihrer Stars. Die Tursteher im Birdcage
sind ziemlich streng, man will kein Feiervolk aus der In-
nenstadt und auch keine erlebnishungrigen Konzernkids.
Understatement in Auftreten und Garderobe wird erwar-
tet und geboten. Das Durchschnittsalter ist relativ hoch
und trotz des meist sehr vollen Clubs bleiben die Gespra-
che in ehrfirchtiger Erwartung eines nahenden Auftritts
meist leise.Wenn man den Birdcage einmal gefunden hat
(was nicht trivial ist, denn der Eingang liegt im Innenhof

/
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am Ende einer Treppe und fithrt in den Keller eines Biiro-
gebaudes), kommt man durch einen kleinen Vorflur mit
Garderobe und Sanitireinrichtungen in den eigentlichen
Club: ein knapp hundert Quadratmeter grofler Raum mit
niedriger Decke, dessen holzerne Wandverkleidungen vor
allem der Akustik dienen. Das Interieur ist dunkel und die
Luft ist geschwingert vom Rauch der allgegenwirtigen
Tabakwaren. Wenn kein Kunstler auf der kleinen Buhne
ist, unterhalten Barmann oder Bardame die Besucher mit
Jazz aus der Konserve. Je nach diensthabendem Barkeeper
rangiert die Hintergrundmusik zwischen eingdngigem ea-
sy Jazz bei Matze Michalsky bis hin zu duflerst sperrigen
Experimentalaufnahmen, wenn Melinda Bailey, die Toch-
ter der Besitzerin, hinterm Tresen steht. Der Birdcage ist in
unauffilliger, aber effizienter Weise gegen Matrixsignale
abgeschirmt, es gibt auch keine AR-Overlays an diesem
fast schon aus der Zeit gefallenen Ort.

SUNSET LOUNGE
(YAKUZA-BAR)

Die Sunset-Lounge ist ein zweistockiges Etablissement im
Stadtbezirk 3 von Disseldorf am Rande des Medienhafens.
Das Ostufer des Rheins bietet die Kulisse fiir die namensge-
benden Sonnenunterginge auf der Terrasse der Bar.

Im Erdgeschoss der Bar gibt es einen Restaurantbereich
mit mehreren abgeschirmten Raumen, die gerne auch fur
Karaoke-Partys gebucht werden. Uber eine freischweben-
de Glastreppe errcicht man das Obergeschoss, wo man
allerlei Lastern fronen kann: AR- und VR-Gliicksspielau-
tomaten sowie sechs Poker- und sogar ein altmodischer
Roulette-Tisch lassen das Glucksspielerherz hoherschla-
gen. Die Bar ist gut sortiert und wird jederzeit von ge-
schultem Personal besetzt. Auf den Barhockern findet
ein Gast, der sich einsam fuhlt, auch aufgeschlossene
und niveauvolle Begleitung. Wihrend sich westlich des
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Erdgeschosses eine grofse Freiterrasse mit unverstelltem
Rheinblick anschliefit, hat das Obergeschoss einen gro-
fSen Westbalkon, von dem man auch die Dachterrasse

erreicht, welche mit einer weiteren Bar aufwartet.

Die Finrichtung wird bestimmt von Stahl und Glas mit
einer reduzierten Farbpalette: Dunkles Holz, schwarzes
Leder und gebirstetes Aluminium herrschen vor. Rote
und orange Akzente sollen den Spielern Gluck bringen.

Im Untergeschoss der Lounge gibt es eine nicht bewor-
bene Arena fur Kafigkimpfe. Hier werden allabendlich
Critter, Drohnen und sogar materialisierte Geister aufei-
nandergehetzt. Das Programm ist abwechslungsreich und
wird immer wieder durch den Auftritt von metamensch-
lichen Kampfern gewtirzt, auch wenn solch ungeregelten
Kimpfe haufig mit dem Tod eines Kontrahenten enden.
In der ADL sind alle Varianten der hier dargebotenen Ka-
figkimpfe natiirlich verboten.Uber dem Kifig ragt, einer
VIP-Lounge gleich, das voll verglaste Buro des Shatai Akira
Sato, dessen Fassade jedoch meistens verspiegelt ist und kei-
ne Einblicke in das Allerheiligste des Yakuza-Unterbosses
gewahre,

Ebenfalls im Untergeschoss befindet sich ein abge-
schirmtes Hinterzimmer, welches man ungesehen von ei-
nem versteckten Hintereingang aus erreichen kann. Die
Sicherheit in der gesamten Lounge ist an den beiden Zu-
gangen des Raumes am hochsten, und natiirlich befindet
sich hier, zumindest offiziell, keinerlei Uberwachung im
Raum. Inoffiziell hat Sato den Raum jungst von einem
unabhangigen Spezialisten mit Kameras und Mikrofonen
priparieren lassen.

Das Pokerturnier (am dritten Abend nach Auftrags-
vergabe) ist eine allwochentliche Veranstaltung, bei der
neben den Spielern auch Giste durch Wetten auf die Teil-
nehmer aktiv mitmischen. Die sechs Tische sind stets von
vielen Schaulustigen umringt.

Der Kifigkampf-Turnier (am finften Abend nach Auf-
tragsvergabe) findet unregelmifSig statt.

Bei beiden Veranstaltungen ist es moglich, einen pas-
senden Spielercharakter oder Anthes anzumelden, dazu
mussen die Runner aber naturlich die richtigen Leute da-
von uberzeugen, dass der kurzfristige Ersatz die Wettein-
nahmen vergréfert. Dazu ist eine ausgedehnte Probe auf
Einfluss oder Uberreden nétig (6, 1 Tag).

ANHANG I -
HAUPTDARSTELLER

BETTINA WINKLER

Bettina Winkler ist 35 Jahre alt und mit einem Mann ver-
heiratet, den sie aufgrund seiner vielen Geschaftsreisen nur
selten sicht. Thre beiden Kinder (elf und sicbzehn Jahre) be-
suchen ein Internat in der Schweiz und verbringen in den
Ferien mehr Zeit mit ihrem Vater als mit ihr. Seit fast zwei
Jahrzehnten arbeitet Winkler fur den Frankfurter Banken-
verein. Sie hat dort Jura studiert und ist seit neun Jahren in
der Rechtsabteilung fur Konzernrecht und speziell fir Joint
Ventures und Verhandlungen mit anderen extraterritoria-
len Konzernen zustandig. Stueler-Waffenschmidt war viele
Jahre Winklers Vorbild, da sie sich scheinbar als Frau in
der immer noch patriarchalischen Bankenwelt auch gegen
machtige Minner behauptete. Nach dem Coming-out der
Prasidentin als Drake fhlt sie sich jedoch verraten: Nicht
eine metamenschliche Frau hatte all das erreicht, sondern
ein magiebegabtes Echsenwesen. Winkler ist klar, dass sie
aus diesem Konzern aussteigen will, sie wartet seither auf
eine lukrative Gelegenheit.

Als sie wahrend seiner Ermittlungen gegen die Yakuza
Anthes kennenlernte, sah Winkler eine Chance fur einen
Karrieresprung: Sie verriet den Cop an ihre Vorgesetzten.
Diese liefen ihre Bezichungen spielen. Anthes wurde in-
nerhalb der Polizeibehorde kalegestellt, Sato erhielt eine
Warnung, dass Anthes gegen ihn vorgehen wollte. Doch
Winklers erhoffter Karriereschub blieb aus und die Jus-
tiziarin fasste den Plan, Anthes ein weiteres Mal fur ihre
Zwecke zu missbrauchen.

ERSCHEINUNG

Bettina Winkler ist eine Femme fatale. Sie ist sehr attrak-
tiv und setzt ihre weiblichen Reize gekonnt ein. Thre Er-
scheinung ist dabei stets genau kalkuliert, selten fallc sie
mit ithrem Auftritt aus dem Rahmen. Sie weif§ sich ihrer
Umgebung anzupassen, tritt aber immer gepflegt und gut
gekleidet auf. Thr dunkles Haar ist lang und glatt und ist
oft zu einer Hochsteckfrisur gebunden. Winkler ist dezent
geschminkt, benutzt teures Parfim und (legale) Phero-
mondiifte mit anregender Wirkung.

Thre Stimme ist meist leise und oftmals einschmeichelnd.
Sie ist eine exzellente Schauspielerin und kann vor allem
mit Worten und Blicken spielen.

PERSONLICHKEIT

Winkler ist berechnend und zutiefst manipulativ. Dass sie
sich selbst als korperlich schwach empfindet, kompensiert
sie dadurch, dass sie starke Minner in ihr Leben lockt.
Die fruhe Mutterschaft und ihr Narzissmus sorgten dafur,
dass sie schon seit vielen Jahren unzufrieden ist. Sie will
mehr von ihrem Leben, eine echte Karriere, Freiheit und
vor allem mehr Anerkennung fiir ihre Leistungen. Sie ist
bereit, ihre Familie fiir einen Neuanfang zurtickzulassen.

DARSTELLUNGSTIPPS

Winklers Auftreten bei der Auftragsvergabe ist eiskalt kal-
kuliert. Sie wird sich verletzlich geben, aber gleichzeitig
mit den Runnern spielen und versuchen, diese mit allen
Mitteln fur sich zu gewinnen oder sie sogar um den Fin-
ger zu wickeln, wie sie es mit Markus Anthes getan hat.
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Dieses Szenario ist eine Hommage an alte Noir-Klassi-
ker aus der Schwarz-Weiff-Ara und Bettina Winkler ist
die schone Unbekannte, die den Hauptfiguren nichts als
Arger einbringt. Scheue nicht davor zuriick, ihre Erschei-
nung ein wenig anzupassen, damit sie in das ,,Beutesche-
ma* eines Spielercharakters hineinpasst. Auch auf ein
gleichgeschlechtliches Abenteuer lasst sie sich ein, wenn
das ihren Zielen dient.

Im Finale jedoch zeigt sie ihr wahres Gesicht. Sie wird
Anthes ohne mit der Wimper zu zucken opfern, um heil
aus der Angelegenheit herauszukommen. Sie wird betteln
und flehen, schreien und zetern, wiiten und heulen und
ihn und die Runner mit ihrem letzten Atemzug verflu-
chen, sollten sie sie zuriicklassen.

| K & R § W L I ¢ EDG ESS
4 4 B B 3 57

Initiative: 8 + 1W6

Handlungen: 1 Haupt, 2 Neben

Zustandsmonitor: 9/10

Verteidigungswent: 4

Vorteile: Analytischer Geist, Erster Eindruck

Nachteile: Kampflahmung, SIN-Mensch, Vorurteile (Privile-
gierte)

Aktionsfertigkeiten: Einfluss 5 (Gebrduche +2), Elektronik 3,
Heimlichkeit 3, Uberreden 6 {(Vorflhren +2), Wahrnehmung
4

Wissensfertigkeiten: Konzernpolitik, Konzernrecht, Luxusho-
tels, Wirtschaftswissenschaften

Bodytech: Datenbuchse, Talentbuchse 6, Zerebralbooster 3

Ausriistung: Actioneer Geschaftsanzug [+2], Kommlink
[Transys Avalon, Geratestufe 6], Kontaktlinsen [Kapazitat 3;
Bildverbindung]

Waffen:

Waffenlos [Waffenlos | Schaden 2B | Angritfswert 5/—/—/—/-]

MARKUS ANTHES
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Hauptkommissar Markus Anthes war viele Jahre in
Diisseldorf als Ermittler im Bereich der organisierten
Kriminalitac titig. Seit seine Tochter das Haus verlassen
hat, lebt er mit seiner Frau in Scheidung und ist in ein
schmuckloses Apartment im Siiden der Stadt gezogen. Er
ist kein ganz und gar knallharter Bulle, aber er hat sich
ein Netzwerk aus Informanten und Zutragern aufgebaut,
Ubertritt oft die Grenzen der Legalitit und hat sich im
Graubereich zwischen Korruption und Berufsehre einge-
richtet. In seiner Arbeit war er immer wieder mit rassisti-
schen Ressentiments konfrontiert und tiber die Jahre sind
auch in ihm — obwohl er selbst ein Ork ist — ein unterbe-
wusster Meta-Rassismus und Verachtung fiir die Angeho-
rigen der Unterschicht und die SIN-losen erwachsen.

Zum ersten Mal trafen Winkler und er sich vor vielen
Monaten am Tag von Stueler-Waffenschmidts Coming-out
in der Sunset Lounge. Beide sahen die Pressekonferenz auf
den Trideoschirmen des Clubs und der damalige Polizist,
der die Yakuza beschattete, war sofort von der unbe-
kannten Schonheit fasziniert, Wihrend seiner Ermittlun-
gen gegen Sato traf er wiederholt auf die Justiziarin und
versuchte, nicht ohne Hintergedanken, sie als Informan-
tin zu gewinnen. Die beiden begannen eine Affire.Als er
tber einen seiner Zutrager von dem Datenspeicher erfuhr,
sah er seine Chance, sich seinem Schwarm Bettina Wink-
ler zu beweisen und die bisher rein korperliche Beziehung
auszuweiten. Doch zu diesem Zeitpunkt war es schon zu
spat: Der FBV hatte seine Bezichungen spielen lassen und
deckte einige von Anthes’ fritheren Verfehlungen auf. Das
anschliefende Disziplinarverfahren beendete Anthes’ Kar-
riere bei der Polizei auf unrithmliche Weise. Doch er wuss-
te von dem Speicher und er wollte sich am FBV rachen.

ERSCHEINUNG

Anthes ist ein bulliger Ork Ende dreiffig. Sein dunkles,
volles Haar ist sein ganzer Stolz. Er triagt einen Dreitage-
bart und enge schwarze Shirts unter seiner Panzerjacke,
die seine muskulose Statur betonen. Sein Gesicht ist eher
kantig als schon, seine stahlblauen Cyberaugen bilden
einen interessanten Kontrast zur wettergegerbten Haut
und verleihen ihm etwas Verwegenes. Anthes liebt Silber-
schmuck und trigt neben einer Halskette mehrere Ringe
und seit seiner Kiundigung auch zwei Piercings iiber dem
rechten Auge sowie einige Tatowierungen.

Seinen schweren Revolver trigt er in einem Tarn-
schnellziehholster unter der Achsel. Wenn es ihm niitzlich
erscheint, ldsst er seine Jacke aber so weit offen, dass man
ithn dort gut sehen kann.

PERSONLICHKEIT

Der Ex-Kommissar durchlebt eine ausgewachsene Krise.

Aus seiner Sicht hat er sich die letzten zwanzig Jahre ab-

geschuftet, um Frau und Tochter einen Lebensstil zu er-

méglichen, der ihre eigentlichen finanziellen Verhiltnisse

uberstieg. Zum Dank haben sie sich von ihm abgewandt,
um ihr eigenes Gliick zu finden.

Zur Wahrheit gehort aber auch, dass Anthes den
Nervenkitzel und die Brutalitdt in seinem Job geliebt
und sich nicht nur aus finanziellen Griinden immer
wieder fiir Uberstunden und tagelange Finsitze gemel-

det hat. Er ist ein Macho und er genieft die Jagd — und
die Macht, die er ausibt, wenn er Straftitern die Freiheit
oder sogar das Leben nimmt. Seit der Scheidung lebt er
diese dunkle Seite seiner Personlichkeit hemmungslos aus.
Anthes ist aber nicht durch und durch bosartig. Er sieht
sich auf der richtigen Seite und hilt sein Tun fiir gerecht-
fertigt. Wenn er Gesetze ubertritt, dann nie, um sich selbst
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zu bereichern, sondern stets, um seiner Interpretation der
Gerechtigkeit Geniige zu tun.

Markus Anthes hat eine tiefe und selbstsichere Stim-
me und ein bestimmtes Auftreten. Er kann charmant
sein, wenn er es will, vertrdgt aber keine Kritik. Er ist ein
Alphatier — anderen Mannern gegeniiber will er sich be-
haupten, vor allem wenn Frauen anwesend sind.

Wiahrend eines Jobs ist Anthes sehr konzentriert und
ernst. Er hat eine schnelle Auffassungsgabe und verlasst sich
auf seine Intuition. Dabei ist er absolut skrupellos und es
gibt nur wenige Grenzen, die er nicht Gberschreiten wiirde,
um seine Ziele zu erreichen.

DARSTELLUNGSTIPPS

Wie auch Winkler ist Anthes ein Archetyp aus der Welt
des Film noir, der strauchelnde Antiheld. Wenn die Runner
ihm ambivalent gegentiberstehen, hast du alles richtig ge-
macht. Passe seine Charaktermerkmale gerne so an, dass
sich seine sympathischen und weniger sympathischen Sei-
ten die Waage halten. Idealerweise findet der Ex-Bulle in
der Runnergruppe sowohl Freunde als auch Feinde.

Zu Beginn wird Anthes die Runner zuruickhaltend mus-
tern. Runner, die mit Winkler flirten, haben bei ihm einen
schweren Stand, er wird sich ihnen gegenuber abweisend
und latent aggressiv verhalten.

Bei der Recherche und Aufklirung kann er mit seinem
Insiderwissen glinzen und Proben durch Teamwork un-
terstitzen.

Auch beim eigentlichen Diebstahl wird er sich als hilfrei-
che Unterstiitzung erweisen, wenn die Runner dies zulas-
sen. Auf der Fahrt zum Birdcage wird er dann gelést und
fast schon euphorisch aufgekratzt wirken, im Finale wird er
vollig verzweifeln. Erneut soll er eine Frau, die er liebt, ver-
lieren. Am Ende des Runs werden Resignation und Trotz in
ihm widerstreiten. Es braucht dann nur noch einen kleinen
Schubs, damit er sich ganz den Schatten verschreibt.

K G R ) w L | C EDG ESS
7 34) 4(5) 67 4 2 4 3 4 3

Initiative: 9 + 2W6
Handlungen: 1 Haupt, 3 Neben |
Zustandsmonitor: 14/10
Verteidigungswert: 14
Vorteile: Robust Gebaut 2, Unauffilligkeit, Zahigkeit
Nachteile: SIN-Mensch, Vorurteile {Unterschicht, Nicht-Norms)
Aktionsfertigkeiten: Athletik 3, Einfluss 4 (Einschlichtern +2),
Elektronik 2, Feuerwaffen 5, Heimlichkeit 5, Nahkampf 3
(Kniippel +2), Natur 2 (Spurenlesen +2), Steuern 2, Uber-
reden 3, Wahrnehmung 5 |
| Wissensfertigkeiten: Ger(ichtekiche (Diisseldorf), Makahashi-
Gumi, Rockmusik, Sicherheitsprozeduren, Taktik kleiner
Einheiten
Bodytech: Cyheraugen [Stufe 2; Bildverbindung, Kamera,
Smartlink], Cyberohren [Stufe 2; Audioverbesserung,
Audioverbindung, Dampfer, Selektiver Gerauschfilter 2],
Dermalpanzerung [Stufe 3], Kunstmuskeln [Stufe 1], Reflex-
booster [Stufe 1]
Ausriistung: Panzerjacke [+4], Kommlink [GS 4]
| Waffen:
| Betaubungsschlagstock [Kniippel | Schaden 5B(e) | Angriffs-
werte 6/—/—/—/-]
Colt Manhunter [Schwere Pistole | Schaden 3K | HM | Angriffs-
werte 11/9/7/=/- 1 14(s) | Smartgunsystem]

SHATE| SATO AKIRA

Akira (Vorname) Sato (Nachname), wie er sich westlichen
Geschiftspartnern oder Gasten nach den hiesigen Gepflo-
genheiten vorstellt, ist der Antagonist des Abenteuers. Er
wird sich eher im Hintergrund halten und vielleicht gar
nicht mit den Runnern direkt interagieren. Als Unterboss
des Makahashi-Gumi ist er der Verbindungsmann zum
Kabiki-Kai in Grofi-Frankfurt. Seine Sunset-Lounge stell-
te er schon mehrfach als Verhandlungsort fir Manager
von MCT und dem FBV zur Verfiigung — eine grofRe Ehre
fiir den eher unbedeutenden Shatei, die er sich hart erar-
beitet hat.

ERSCHEINUNG

Sato trigt mafigeschneiderte Anziige westlichen Schnitts
und gibt sich auch sonst liberal und weltoffen. Er spricht
ausgezeichnet Deutsch und Englisch und ist stets sehr
gut auf geschiftliche Meetings vorbereitet. Dabei ver-
steht er es, sein grofes Ego zu verbergen, er kann sogar
servil und unterwurfig wirken, wenn es ihm nutzlich er-
scheint.

Die schwarzen Haare des Mittvierzigers sind gepflegt
nach hinten gekdmmt und seine Rasur ist immer perfekt.
Seine braunen Cyberaugen sind teure Betaware und kaum
als solche zu erkennen. Auch sonst achtet er bei Kleidung
und Ausrustung auf Qualitat und setzt auf dezentes Un-
derstatement. Seine Yakuza-Tatowierungen verbleiben
ginzlich unter den meist bliitenweiffen Hemden. Wenn
er die Armel aufkrempelt und die Krawatte lockert, ist
das ein sicheres Zeichen, dass er sich entweder unter sei-
nesgleichen in Sicherheit wihnt oder das Gegeniber im
Anschluss keine Méglichkeit mehr haben wird, von den
Tatowierungen zu berichten.

Sato wird aufSerhalb seiner Wohnung stets von einem
Geist des Menschen (Stufe 6) begleitet, der als Leibwich-
ter fungiert und ihn vor feindlichen Illusions- und Mani-
pulationszaubern und astralen oder physischen Angriffen
schitzt. Nur die Wenigsten wissen von diesem Luxus, da
sich der Geist nur im Notfall in der physischen Welt mate-
rialisiert, und ansonsten im Astralraum verbleibt.

PERSONLICHKEIT

Akira Sato ist ein ernsthafter Perfektionist und ein Asket
und dabei, wie Bettina Winkler, ein dufferst charmanter
und einnehmender Manipulator. Als hochvercyberter Ya-
kuza-Soldat ist er nicht nur auf dem gesellschaftlichen
Parkett ein dufSerst geschickter Gegner. Seine gefahrlichste
Wiaffe ist dabei, dass man ithm seine kérperlichen Fihig-
keiten nicht sofort ansieht.

Satos Agenda ist klar: Er will innerhalb des Gumi auf-
steigen. Er strebt mehr Macht, mehr Ansehen und mehr
Gestaltungsmoglichkeiten an. Die Sunset-Lounge und der
ihm zugewiesene Teil des Medienhafens sind ihm langst
zu klein geworden und er strebt danach, die Gunst des
Oyabun zu gewinnen. Dabei treibt er ein gefihrliches
Spiel, weil er weils, dass die heimliche Aufzeichnung der
Konzerngesprache zwingend als Verrat an dem verbiinde-
ten Megakonzern angesehen werden muss. Sato plant, die
Trideoaufzeichnungen seinem Oyabun als Geschenk dar-
zubieten. Er z6gert jedoch noch, seinen Zug zu machen, da
er sich nicht ganz sicher ist, wie sein Vorgesetzter darauf
reagieren wird. Sato ist klar, dass er durch das Ausspielen
des vermeintlichen Trumpfs in die Defensive geraten mag,.
Und er weif§ auch, dass die Yakuza ein Haifischbecken ist
und er die Aufzeichnungen ebenso zurtickhalten und als
Lebensversicherung nutzen konnte.
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Als Yakuza folgt Sato einem komplexen Ehrenkodex,
den er sich uber die Jahre allerdings so zurechtgebogen
hat, dass er seinen Aufstieg im Gumi nicht allzu sehr be-
hindert.

Von allen skrupellosen Charakeeren in diesem Abenteu-
er ist er der mit Abstand der Gefdhrlichste, da er keinen
Illusionen Uber seine eigene Natur unterliegt. Er erkennt
an, dass er bereit ist, um seiner selbst willen amoralische
Entscheidungen zu treffen.

DARSTELLUNGSTIPPS

Als Gastgeber der Sunset Lounge ist Sato ausgesucht hof-
lich und wird sich selbst tiber die gréfiten Unruhestifter
immer zuerst informieren, bevor er sie hinausschmeifSen
lasst. Er redet langsam, betont und leise. Und er lichelt
standig, als wiirde er Gber einen Witz schmunzeln, der
ihm gerade in den Sinn kam.

Als Shatei gilt er bei seinen Untergebenen als strenger,
aber fairer Boss und lebt eine Kultur der Loyalitat, die er
von anderen einfordert, ihnen aber auch gewahrt.

In Krisensituationen streift er die Rolle des servilen
Gastgebers oder des an den Kodex gebundenen Yakuza
ab und zeigt sich von seiner kithl-berechnenden Seite. Oh-
ne zu zogern ordnet er Todesurteile oder Folter an und
schickt seine Mitarbeiter in den Untergang, wenn er sich
davon etwas verspricht.

K G R ) W L | C EDG ESS
5(+2) 3(5) 3(4) 58 3 3 5 6 4 085

Initiative: 9 + 2W6

Handlungen: 1 Haupt, 3 Neben

Zustandsmonitor: 11/10

Verteidigungswert: 11 |
Vorteile: Erster Eindruck |

' Nachteile: Abhdngigkeit 2 (Alkohaol)

| Aktionsfertigkeiten: Einfluss 4 (Einschiichtern +2), Feuer-

' waffen 3(4) (Pistolen +2), Heimlichkeit 4, Nahkampf 7(8)
(Klingenwaffen +2), Uberreden 6 (Schauspielern +2),
Wahrnehmung 5

Wissensfertigkeiten: Gangs in Disseldorf, Gllicksspiel,
Syndikatspolitik

Bodytech: Dermalpanzerung 2, Muskelstraffung 2, Muskelver-
starkung 3, Reflexbooster 1, Reflexrekorder [Feuerwaffen,
Nahkampf], Sporn (einziehbar), Thrombozytenfabrik,
Titan-Kompositknochen, Toxinextraktor 3

Ausriistung: Actioneer Geschaftsanzug [+2], gefdlschte SIN
[Stufe 4; Lizenzen: Cyberware, Flihrerschein, verborge-
nes Tragen], Kommlink [Transys Avalon, Gerdtestufe 6;
Subvokales Mikrofon, Troden], Kontaktlinsen [Kapazitit 3;
Bildverbindung, Restlichtverstarkung, Smartlink]

Waffen:

Waffenlos [Waffenlos | Schaden 6K | Angriffswerte 15/—/—/—/=]

Sporn [Cyberimplantatwaffe | Schaden 3K | 7/—/—/-/-]

Katana [Klingenwaffe | Schaden 4K | Angriffswerte 10/-/—/~/— |

Ares Predator VI (vergoldet) [Schwere Pistole | Schaden 3K |
HM/SM | Angriffswerte 10/10/8/—/— | 15(s) | Smartgunsys-
tem, Standardmunition]
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NEBENDARSTELLER

NOSUKE SHO
(SYSTEMADMINISTRATOR)

Der Mitedreifliger ist ein dunkelhaariger Norm mit einer
auffilligen Erscheinung: Er liebt knallbunte Hemden, die
er mit gewagten Frisuren und standig wechselnden Son-
nenbrillen kombiniert. Sein Auftreten ist meist laut und
oft lacht er uber seine eigenen Witze am lautesten.

Sho ist ein Spieler und geniefit das Leben: schone Frau-
en, schnelle Motorrader, Alkohol, Drogen und immer wie-
der der Kick bei Wetten und am Pokertisch. Die Schule
langweilte den hochintelligenten Jungen, und eine Ausbil-
dung als Systemadministrator brach er rasch wieder ab.
Er liebt Gliacksspiel und hat einige Schulden bei Sato, des-
sen Minner darauf achten, dass sich Sho nicht aufferhalb
der Yakuza durch Wettschulden angreifbar macht.

K G R s W L | C EDG ESS
2 % 3,9
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Initiative: 8 + 1W6

Matrix-Initiative: 11 + 2W6/3W6 (kaltes/heiBes Sim)

Handlungen: 1 Haupt, 2 Neben

Zustandsmonitor: 11/11

Verteidigungswert: 5

Nachteil: Abhangigkeit (Gliicksspiel, Stufe 2)

Fertigkeiten; Cracken 5, Einfluss 1, Elektronik 5, Feuerwaffen
2, Heimlichkeit 2, Uberreden 2, Wahrnehmung 3

Bodytech: Cyberaugen [Stufe 1; Bildverbindung, Kamera,
Restlichtverstarkung], Cyberbuchse 3 [GS 3, D/F 6/5, +1
Matrix-Initiativewert]

Ausriistung: Cyberdeck [MCT Falcon, GS 3, A/S 6/5], Komm-
link [GS 4], gepanzerter Anzug [+2]

Waffe: Fichetti Security 600 [Leichte Pistole | Schaden 2K 1 HM
| Angriffswerte 10/9/6/~/— | 30(s) | Lasermarkierer]

YAKUZA-SCHERGEN

Verwende hierzu die Charakterwerte aus dem Grund-
regelwerk fur ,,Syndikatsgorillas* Seite 207 und gib ih-
nen Maschinenpistolen (SCK Modell 100, S. 255) und
vielleicht ein Ingram Valiant (S. 257). Wenn dies deiner
Meinung nach nicht ausreicht, kannst du auch einen Ya-
kuza-Klingenmeister {ebenfalls S. 207) oder einen Rigger
mit Kampfdrohnen unter die Schergen mischen.

21

0
I
>
)
(@)
3
P
(=
Z
z
i
(o)
z
o
o]

Rl

R



2

ZWISCHEN
DEN STUHLEN

Ein Mord im Hamburg-St. Pauli bedroht den fragilen
Frieden zwischen zwei rivalisierenden Verbrechersyndika-
ten. Die Runner ,erben® den Auftrag, die Hintergriinde
der Bluttat aufzuklidren, um den Frieden auf dem Kiez zu
wahren. Bald finden sie heraus, dass nichts so ist, wie es
scheint, und jede Partei etwas zu verbergen hat.

HINTERGRUND

iz

WAS EINST GESCHAH ...

Emil Olsen lebt in dem Gewirr aus dunklen Hinterhdusern
und verdreckten NebenstrafSen, die zwischen Elbe und
Kiez im Schatten der Reeperbahn stehen. Wahrend weni-
ge Meter entfernt der Rummel des Hamburger Nachtle-
bens mit Party, Sex und Drogen ein Stiick Freude in den
Alltag von Arbeitern und Bonzen bringt, herrscht dahin-
ter nur Trostlosigkeit. Wer hier wohnt, verdient zu wenig,
um wegzuziehen, und kann jeden Monat gerade eben ge-
nug Geld aufbringen, um hier zu leben, statt in Wildost
ums Uberleben zu kimpfen. Man arbeitet als Putzkraft
in den Nachtclubs, als Kellner in drittklassigen Bars oder
verkauft seinen Korper an diejenigen, die zu den ange-
sagten Liden keinen Zutritt mehr haben. Kaum jemand

verldsst je den Stadtteil St. Pauli. Hier ist die Heimat von
Grof$familien und Alleinerziehenden, Freidenkern, Klein-
kriminellen und Alkoholikern. Selten verirrt sich ein iiber-
nachtigter Partygianger oder Matrose in die Straffen oder
betritt eine der heruntergekommenen Kneipen.

Genau hier im Elend mochte Emil sein. Denn aus dem
Leid der Leute zieht er die Inspiration fiir seine Geschich-
ten. Nur reicht ihm seit ein paar Wochen das Beobachten
nicht mehr: Er totet, ergotzt sich am Sterben der zufil-
ligen Opfer und behilt sogar Andenken an die Tat, um
sich spiter zu Hause an seinem altmodischen Schreibtisch
daran erinnern zu koénnen.

Seine drei ersten Morde wurden von HanSec schnell
als ,Milieu-Kriminalitdt“ ungeklart zu den Akten gelegt.
Aber das aktuelle Opfer bringt Emil in Gefahr.

James Wong ist erst seit Kurzem in Hamburg, offiziell
auf Geschiftsreise. Allerdings hat sein Aufenthalt wenig
mit seinem Konzernjob bei Wuxing zu tun: Wong arbeitet
in Wirklichkeit fiir die Triaden. Die chinesische Mafia hat
bereits ihre Finger in der Hamburger Unterwelt — nur ist ihr
Einfluss relativ gering. Die grofsten Kuchenstiicke des orga-
nisierten Verbrechens sind schon lange an die russischen
Vory und die Likedeeler gegangen. Regional kommen wei-
tere Gruppen dazu, Handlanger, Gangs oder aufstrebende
Gruppen. Aber die beiden Hauptakteure haben einen Sta-
tus quo erreicht, der einem zerbrechlichen Waffenstillstand
gleicht. Und kaum Platz fiir weitere Organisationen bietet.
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James ist in Hamburg, um diesen Frieden zu erschut-
tern. Denn wenn Vory und Likedeeler beginnen, sich
blutig und gewalttatig zu bekdmpfen, dann konnte eine
andere Organisation in die dadurch entstehende Lucke
stofRen: die Triaden. Darum mietet sich James in eines der
heruntergekommenen Mietshiauser ein und beginnt, die
Bars der Umgebung zu besuchen, um erst einmal Infor-
mationen zu sammeln und Schwachstellen zu finden, mit
denen er einen Krieg entfachen kann.

Besonders die beiden Kiezkneipen ,, Wodka & Wasser
und der ,Falke* stehen auf seiner Liste. Denn dort, ein
Stiick abseits der Reeperbahn und weit vom Trubel und
Protz des Partyvolks entfernt, treffen sich die Handlanger
von Vory und Likedeelern in ihrer Freizeit. Die erfahrenen
Kriminellen bemerken James jedoch und werfen ihn ir-
gendwann aus ihren Bars.

Und dann wird er eines Abends Emils viertes Opfer. Als
Andenken nimmt der Mérder das Amulett mit, das einen
Datenchip enthilt, auf dem James seine gesammelten In-
formationen unauffillig gespeichert hat.

Nastja Berg, die fur die Vory das ,,Wodka & Wasser*
leitet, findet den Toten im Hinterhofgarten der geschlos-
senen Bar. Da sie und ihre Kollegen vermuten, dass James
fur die Likedeeler spioniert hat, bekommen sie Angst.
Denn ein von Vory-Handlangern getoteter Likedeeler-Spi-
on konnte dem herrschenden Waffenstillstand schaden.
Und das will kaum jemand.

Sie tragen die Leiche weiter in die Gassen abseits der
Reeperbahn, legen sie in einen der dunklen Hauseingan-
ge und hoffen, dass sich hier niemand um einen Mord
kimmert.

Der Tote wird entdeckt und HanSec beginnt zu er-
mitteln. Die Berichterstattung erreicht den Besitzer des
,Falken®, Tarik Sebastian. Da er den Toten erst vor zwei
Tagen aus seiner (den Likedeelern nahestehenden) Kneipe
hat werfen lassen, weil er in ihm einen Spion der Vory
vermutete, bekommt auch er es mit der Angst zu tun. Er
fiirchtet, dass einer der beim Rauswurf anwesenden Li-
kedeeler-Handlanger der Tdter ist. Um eine gewalttidtige
Auseinandersetzung zwischen Vory und Likedeelern zu
verhindern, engagiert er einen heruntergekommenen De-
tektiv, Carlos , Widerhaken“ Moosbach, der in den Knei-
pen der Gegend bekannt ist und friher als Shadowrunner
gearbeitet hat. Tariks Plan ist, den Morder vor der HanSec
zu finden und ihn den Vory als bosen, verwirrten Einzel-

tater frei Haus zu liefern, um den Frieden zu wahren.

Als vermeintliche Auftraggeberin nutzt Tarik
seine als Konzernmitarbeiterin getarnte Ange-
stellte Victoria Tam — damit der Auftrag pro-
fessioneller wirkt, und zur Sicherheit, weil

Tarik Carlos’” Loyalitit nicht einschitzen

kann.

Wihrend Carlos ermiteelt, verhafter die
HanSec Emil als Morder von James. Als
Beweise werden unter anderem Drogen-
pakete aus dem Haus und vermeintli-
che Blutspuren am als Tatort deklarierten
Hauseingang genannt, fur HanSec schnell und
einfach. Carlos glaubt, dass dort etwas nicht stim-
men kann, und forscht weiter.

Er ermittelt den wirklichen Tatort und findet die Iden-
titat der Auftraggeberin heraus. Im ,,Falken® trifft er Ta-
rik, der ihm die Wahrheit erzihlt. In langen Gesprachen
kommen sich beide nicht nur niher, sondern sind immer
mehr davon iiberzeugt, dass Emil unschuldig ist und ihm
die Beweise von den korrupten Beamten der HanSec un-
tergeschoben wurden. Mittlerweile ist sich Auftraggeber
Tarik auch nicht mehr ganz so sicher, ob der gesuchte Ta-
ter im Umfeld seiner (Likedeeler-)Bar zu finden ist, da ja
der Tatort im Hinterhof einer Vory-Bar liegt. Fur ihn wi-
re es der beste Ausgang, wenn der Verantwortliche selbst
Vory ware und sich somit der Mord am vermeintlichen
Vory-Spion James als eine interne Geschichte herausstel-
len wiirde. Solche Verbrechen gibt es durchaus.

Durch Nachrichten der regionalen Newsportale, an
die Carlos seine Ermittlungen gemeldet hat, wird so viel
Staub aufgewirbelt, dass Emil vorubergehend wieder frei-
gelassen wird. Doch nun erreicht der Verdacht moglicher
Spionage auch hohere Ebenen der organisierten Krimina-
litat. Die Zeit drangt also.

Auf der Suche nach Antworten wird Carlos so heftig
zusammengeschlagen, dass er einige Tage in der Schat-
tenklinik verbringen muss. Aber eben diese Tage konnten
entscheidend sein. Also ruft Carlos nach Unterstiitzung:
nach den Runnern.
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DAS WICHTIGSTE AUF EINEN BLICK

Emil Olsen: Schriftsteller und Mdrder. Nach falschen
Beweisen festgenommen, nun wieder auf freiem FuB
und bereit fiir den néchsten Mord, der ihn zu neuen
Gedichten inspirieren soll. Hat eine Sammlung an An-
denken an die Opfer in seiner Kammer versteckt, un-
ter anderem das Amulett von James Wong. Hat eine
Schwache flir Victoria Tam.

Carlos ,,Widerhaken“ Mooshach: Gibt seinen Auf-

trag an die Runner weiter, da er im Krankenhaus liegt.
Er méchte, dass der Job erledigt wird, und wird die
Runner so gut er kann unterstiitzen. Lediglich seine
Unterlagen zum ,Falken® behalt er fiir sich, weil er sie
als unwichtig erachtet und seine junge Liebe zu Tarik
schiltzen mdchte.

James Wong: Das bisher letzte Mordopfer von
Emils. Kiirzlich nach Hamburg gekommen, um fir die
Triaden Informationen Uber Likedeeler und Vory zu
sammeln. Hatte ein Amulett mit Speicherchip, auf dem
er die Daten gespeichert hat.

Tarik Sebastian: Wirt im ,Falken® und Informant
der Likedeeler. Eigentlicher Auftraggeber. Vermutet in
James Wong einen Vory-Spion und mdchte den Mor-
der, sollte es ein Likedeeler sein, den Vory prasentie-
ren, um einen Unterweltkrieg zu verhindern.

Victoria Tam: Angestellte im ,Falken®, spielt die
Auftraggeberin. Mdchte Geld machen und versucht,
alle Seiten so gegeneinander auszuspielen, dass es
ihr den hichsten Ertrag bringt. Ist dabei, die Runner
als angebliche Spione der Likedeeler an Voryschlager
zu verkaufen.

Wodka & Wasser: Kneipe der Handlanger und
Schlager der Vory.

Der Falke: Likedeeler-naher Nachtclub.

Likedeeler: Organisiertes Verbrechen, hat fast in der
Halfte der Hamburger Kriminalitat die Finger. Vermuten
in James Wong einen Vory-Spion.

Vory: Russische Mafia, organisiertes Verbrechen,
hat fast in der Halfte der Hamburger Kriminalitit
die Finger. Vermuten in James Wong einen Likede-
eler-Spion.

Triaden: Chinesische Mafia, mdchte in Hamburg FuB
fassen. Haben James Wong zum Spionieren zu Likede-
elern und Vory geschickt und wollen seine Daten. Wer
ihren Spion ermordet hat, ist flir sie zweitrangig. [

HanSec: Hamburger Polizei. Die Angestellten von
HanSec sind sauer, dass Carlos bewiesen hat, dass
sie Emil zum schnellen AbschlieBen des Falls fingierte
Beweise untergeschoben haben. Daher wollen sie den
Runnern und Carlos das Leben schwer machen.

. UND WAS GESCHEHEN WIRD

Die Runner bekommen einen Second-Hand-Auftrag. Es
geht darum, einen angefangenen Job zu beenden, und das
rasch. Es gibt schon viele Informationen und anscheinend
nur noch wenige offene Punkte zu kliren. AuBerdem
klingt es in weiten Teilen legal.

Die Gruppe bekommt die bisher gesammelten Ermict-
lungsergebnisse von Carlos, dem bisherigen Ermittler, der
auch weiterhin fur Nachfragen zur Verfugung steht.

Die besten Anhaltspunkte — weil Carlos in seinen Un-
terlagen dort noch Fragen aufwirft — sind die Vory-Bar

»Wodka & Wasser®, der ehemalige Biergarten dort sowie
die Wohnung des Opfers, dessen Adresse Carlos erst vor
Kurzem erhalten hat, Wie sich die Runner entscheiden, ist
fur den Fortgang unwichtig. Viele Wege fithren ans Ziel.

In ,,Im Schatten des Vergniigens® ermitteln die Runner
erste Spuren, lernen, dass die Vory vermutlich nicht hinter
der Tat stecken und dass eine andere Gruppe starkes Inte-
resse an dem Opfer hat und dafur uber Leichen geht. Viele
Hinweise deuten auf einen Kiez-Nachtclub.

»Der Falke® spielt im gleichnamigen Nachtclub, in dem
die Runner mehr tber ihre vermeintliche Auftraggeberin
erfahren konnen und feststellen, dass auch die Likedeeler
vermutlich nicht die Marder sind.

Den ,,Verrat am Fleet* begeht die vermeintliche Auf-
traggeberin, die angebliche Informationen ubergeben
mochte. Zugleich treffen die Triaden ein, wodurch klar
wird, wer die dritte Fraktion ist — und dass auch sie nicht
fur die Tat verantwortlich ist (wollen die Runner der Auf-
traggeberin nicht an den Fleet folgen, so lauern ihnen die
Triaden an einem anderen Ort auf).

Wenn die Runner noch nicht mitbekommen haben,
dass es in letzter Zeit mehrere Morde gab, dann erfah-
ren sie es jetzt. Ebenso erhalten sie spitestens zu diesem
Zeitpunkt die fehlenden Informationen von Carlos, die er
zurickgehalten hat, um Tarik nicht zu gefihrden.

Weiter ,,Dem Morder auf der Spur® erwischen die Run-
ner den Téter mit Gluck, als er im Begriff ist, den ndchsten
Mord zu begehen. Kénnen sie jedoch das Andenken-Me-
dallion nicht finden, gibt es Arger mit den Triaden. Und
mit Pech hat Victoria die verschiedenen Seiten erfolgreich
gegeneinander ausgespielt.

ABENTEUERSTRUKTUR

Wie oft bei Runs mit detektivischem Schwerpunkt ist
die Aktstruktur lediglich eine grobe Vorgabe, die ver-
mutlich das Vorgehen vieler Gruppen vorwegnimmt —
aber eben nicht aller.

Also keine Panik, wenn die Spieler lieber erst alle
Informationen selbst nachpriifen, Emil von Anfang an
verddchtigen oder jeden Bewohner im Kiez befragen.
Das ist véllig okay. Auch wenn sie dadurch viellgicht
Hintergrundinfos aus dem organisierten Verbrechen
iibersehen: Diese sind kein Zwang in diesem Run, son-
dern zusétzlicher Flair.

Die Informationen kénnen die Spieler in jeder be-
liebigen Reihenfolge erhalten, wenn sie denn danach
suchen. Unter ,Hauptdarsteller” findest du die Beweg-
griinde der wichtigen NSCs und siehst, wie sie auf
iiberraschende Handlungen deiner Spieler reagieren.

SZENE | -
SECOND HAND

AUF EINEN BLICK

Die Runner erhalten einen Auftrag. Entweder von einem
ithrer Bekannten oder noch besser — wenn sich das fur
den Hintergrund der Runner eignet — direkt von Carlos
» Widerhaken“ Moosbach. Der ehemalige Runner arbei-
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tet als Privatschnuffler, macht die Beinarbeit fiir Runner,
besorgt Beweise fur aufsereheliche Liebschaften oder
schmiert die Behorden.

Carlos kann seinen aktuellen Job nicht beenden, weil er
wegen eines ,,Missverstandnisses in anderer Sache® in der
Klinik liegt, wie er sagt. Darum benotigt er einige Runner,
die den Auftrag zu Ende bringen, weil er es sich nicht leis-
ten kann, dem Auftraggeber nichts zu liefern, ohne seiner
Reputation zu schaden.

Die Runner reden mit Carlos ber die Matrix, in AR,
per Bild oder Sprache, wie sie es wollen.

SAG'S IHNEN INS GESICHT

wHey, moin! Ich mach es kurz: Ich brauche eure Hilfe. Bin
gerade etwas gebandicapt, aber der Job ist echt wichtig fiir
mich. Ich hatte in letzter Zeit ein wenig Pech und kann
es mir echt nicht leisten, den jetzt auch noch sausen zu
lassen. Aber der Doc sagt, ich muss noch ein paar Tage
hierbleiben. Ein guter Rat: Updatet eure *Ware regelma-
fig, sonst habt ibr bei Verleizungen mit Pech den grofien
Schrottplatz im Korper.

Geld st nicht das Problem. 1br bekommt al-
le meine Ermuttlungsergebnisse und diirft am En-
de auch die Moneten einstecken. Vorschuss gab es
nicht. Spesen auch nmicht, also eigentlich wie immier.
Worum es geht: Jemand maochte einen Morder schneller
als die Behorden baben. Wobei die Behiérden bisher nur
Scheiffe bauen. Aber der Auftraggeberin ist es eilig. Alles
Weitere kéunt thr meimen Unterlagen entnebmen. Und
natiirlich konnt ibr mich jederzeit erreichen. Ich laufe hier
die ndchsten Tage eb nicht weg.”

HINTER DEN KULISSEN

Carlos hat den Job von Tarik bezichungsweise offiziell
Frau Schmidt alias Victoria Tam erhalten und méchte
ihn an die Runner weitergeben. Er selbst liegt schlieflich
in der Klinik und sowohl er als auch Tarik méchten den
Morder dringend finden. Zwar ist sich Tarik nicht mehr
so ganz sicher, ob ein Likedeeler hinter der Tat stecke,
er mochte es aber nicht riskieren und dann doch einen
Unterweltkrieg vor der Tur haben. Beide wollen, dass die
Runner den Job gut und schnell abschliefen kénnen, und
werden ihnen nicht willentlich etwas verheimlichen, was
fur den Job notig ist.

Carlos tibergibt den Runnern seine Aufzeichnungen,
die auch einen Mitschnitt der Auftragsvergabe durch seine
Cyberaugen beinhalten. Das Einzige, was er zurtckhalt,
sind die Aufzeichnungen tber seinen Besuch im Falken
und die dort gefiihrten Gespriche mit Tarik.

CARLOS' UNTERLAGEN

Eine ausfithrliche Auflistung von Carlos’ Unterlagen fin-
det sich im Anhang.

Schon auf den ersten Blick wird klar, dass Carlos sehr ge-
wissenhaft Buch dariber fithrt, was er ermittelt und wo er
hingeht. Es gibt zwar keine Terminliste (er schreibt nur, wo
er was erfahren hat, nicht wann) aber auch damit ist den
Runnern ein grofSer Teil der Arbeit bereits abgenommen.

Nicht nur hat Carlos fast jede Bar, jeden Club und sons-
tigen Laden im weiteren Umkreis um den vermeintlichen
Tatort besucht, er hat auch Listen von vor Ort bekannten
Schlagern, Siaufern und anderen Anwohnern gefihrt und
so gut wie jeden davon mit einem X als unschuldig mar-
kiert. Wer nicht markiert ist, hat kein Carlos bekanntes
Alibi — weitere Hinweise, dass irgendwer davon etwas mit
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der Tat zu tun haben konnte, aufSer ihrer generellen An-
wesenheit im Stadtteil, gibt es jedoch nicht.

Hinter der Bar ,,Wodka & Wasser®, steht ein Fragezei-
chen. Carlos war bereits dort und hat erfahren, dass die
Bar zur Zeit des Mordes geschlossen war, er ist wegen zu
vieler Fragen jedoch schnell aus der Tiir auf die StrafSe ge-
flogen (das ist ihm offenbar in etlichen Kneipen passiert).
Mehrere Eintrage von Orten sind mit einem entsprechen-
den Kurzel markiert.

Den ehemaligen schmalen Biergarten der Bar ,,Wodka
& Wasser® halt Carlos (zu recht) fur den echten Tatort.

FRAU SCHMIDT

Das Treffen ist drei Tage her.

Der Mitschnitt der Cyberaugen hat keine besonders gu-
te Qualicit (Carlos sollte seine Hardware aufriisten). Al-
lerdings ist alles, was wichtig ist — inklusive des Gesichtes
der Auftraggeberin — gut genug erkennbar.

In einer nicht tiberwachten Tiefgarage am Rande der
Reeperbahn wartet eine Frau in teuer aussehendem Kos-
tum und mit stylischer AR-Brille auf Carlos. Sie scheint
asiatische Vorfahren zu haben und spricht gewihlt, rou-
tiniert und ohne Akzent. Alles an ihr schreit ,,obere Kon-
zernetage“.

In der Tiefgarage stehen mehrere Autos, ein kurzer
Rundumblick von Carlos zeigt 13 Wagen. Nicht bei al-
len ist das Kennzeichen zu erkennen. Die meisten der
Fahrzeuge sind teure Sportwagen, was kiezkundige
Runner auf Zuhalter und Clubbesitzer tippen lasst. Wei-
tere Personen sind nicht sichtbar, weder Passanten noch
Bodyguards.

Frau Schmidt erkldrt, dass es vor zwei Tagen einen
Mord im Wohnviertel zwischen Reeperbahn und Elbe ge-
geben hat: James Wong — sie nennt nur seinen Namen und
nicht, ob er ein Kollege war, Verwandter oder in anderem
Verhiltnis zu ihr steht. Fir die Ermittlung des Namens
des Verantwortlichen bietet sie 5.000 € und zusatzliche
8.000 € fur die Ablieferung des Taters.

Frau Schmidt gibt Carlos eine anonyme Kommlink-Ad-
resse, damit er sie bei Vollendung des Auftrags kontaktie-
ren kann.

DIE BEWEISE' DER HANSEC

Einen Tag, nachdem Carlos den Auftrag erhielt, vermel-
dete HanSec eine Festnahme. Emil Olsen, ein erfolgloser
Schriftsteller, der in dem Haus wohnt, vor dem der Tote
gefunden wurde, soll der Tdter sein. Motiv: Drogenge-
schafte. In der kleinen Wohnung habe man Drogenpakete
und Blut gefunden.

Carlos konnte schnell herausfinden, dass es sich bei den
Drogenpaketen um genau die Pakete handelte, die drei
Tage vorher bei einer Razzia im Hafen beschlagnahmt
worden waren. Die Banderolen sind in den Nachrichten
deutlich erkennbar, Carlos” Kontakte im forensischen La-
bor der HanSec gaben zu, dass weder im Blut von Emil
noch in dem des Toten Drogen gefunden wurden, und es
gab keine Fingerabdriicke auf den Paketen. Das Blut in
der Wohnung erwies sich als Rattenblut.

Das grofSte Problem ist der Tatort: Im Hauseingang ist
absolut kein Blut zu finden und die Leichenflecken am
Toten lassen vermuten, dass er die ersten Stunden nach
dem Tod an anderer Stelle lag. Auf weichem Boden, nahe
verschiedenen Pflanzen, unter anderem Efeu und Hopfen.
Der cinzige Punkt in der Gegend, wo es genau das in gro-
fSerem Malfsstab gibt, ist der heruntergekommene Biergar-
ten der Kneipe ,, Wodka & Wasser®.
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DAS OPFER

James Wong, Staatsburger von Hongkong, 53 Jahre.
Wong ist er vor Kurzem aus Hongkong in die ADL gereist.
Eingeschrankte Konzernzugehorigkeit zu Wuxing, laut
Aussage des Megakonzerns jedoch auf eigenen Wunsch
fur ein Jahr freigestellt. Carlos hat eine Adresse nahe dem
Tatort gefunden, die zu dem Toten gehoren konnte, war
aber bisher nicht dort.

KEINE PANIK

Die Runner wollen unbedingt ein persoénliches Treffen?
Keine Sorge, dann fahren sie halt ins Krankenhaus. Tarik
wird sich wiahrend des Besuches allerdings in das Café an
der nichsten Straflenecke zuriickziehen.

Ist die Gruppe nicht bereit, fiir diesen geringen Betrag
zu arbeiten? Dann arbeite die personliche Bezichung ei-
nes oder aller Runner zu Carlos heraus. Es ist auch ein
Gefallen unter Freunden. Ist die Gruppe damit nicht zu
kodern, springt der Schieber der Runner ein: Er ist dem
Privatdetektiv aus alten Zeiten verbunden und stockt die
Bezahlung auf, um die Runner bei Laune zu halten.

DIE BEAMTEN DER HANSEC

Carlos wurde von den korrupten Beamten der HanSec
zusammengeschlagen, die sauer auf ihn sind, weil er
ihre Liigen bei der Verhaftung von Emil aufgedeckt hat.
Das erzihlt Carlos den Runnern jedoch nur, wenn sie
deutlich nachfragen.

Stellen die Beamten im Laufe des Szenarios fest,
dass die Runner Carlos’ Auftrag iibernommen haben
und die gleichen Fragen stellen wie er zuvor, sind sie
nicht besonders gliicklich. Sie kénnen der Gruppe iber
das gesamte Szenario (und dariiber hinaus) Steine in
den Weg legen. Von dem Bedrdngen der Leute, die mit
den Runnern geredet haben, iiber regelmanige Uber-
priifungen und Verfolgung bis zu handfesten Schlagen
ist vieles méglich. Du kannst als Spielleiter die Beamten
so einbringen, wie es zu dem Spielstil deiner Gruppe
passt. In vielen Szenen kann dadurch die Schwierigkeit
erhght werden, wenn es pldtzlich Zeugen gibt oder die
Beamten mit einer Verhaftung drohen. Und kaum gin
Runner wird es sich mit HanSec verscherzen wollen.

Werte fiir die Polizisten kann man im Kapitel ,Das

wilde Leben“ des Grundregelwerks (SR6, S. 202ff.) |

finden und sich dort die Professionalitatsstufe wahlen,
die zum Spielstil passt. Allerdings sind die Beamten

kein Sondereinsatzkommando, sondern blof3 Streifen- |

bullen im Kiez. Empfohlen wird eine Professionalitdts-
stufe von 2-3.

Wichtig ist ebenfalls: Es geht hier um die regionale,
korrupte Mannschaft der HanSec, nicht um das gesamte
Unternehmen. Auch wenn die betreffenden Beamten
durchaus Zugriff auf weiter reichende Mittel haben
kdnnen, wollen sie nicht, dass ihr Fehlverhalten be-
kannt wird. Sie sind also vorsichtig.

SZENE 2 —
IM SCHATTEN DES
VERGNUGENS (VORY)

AUF EINEN BLICK

Die ersten Recherchen der Runner fihren in das alte
Wohngebiet zwischen der glitzernden Reeperbahn und
dem Hang nach unten zur Elbe. Einer der wichtigsten An-
satzpunkte ist die Kneipe ,,Wodka & Wasser®, in deren
Biergarten der Mord anscheinend passiert ist. Aufferdem
gibt es die Adresse des Opfers und generell viele Bewoh-
ner und Bargiste, die man befragen konnte. Selbst Emil,
der Schriftsteller, lisst auf Anfrage Besuche zu.

SAG'S IHNEN INS GESICHT

» Trostlos und schmuizig, so wirkt die Gegend, in der der
Mord passierie. Bei diesen leichien, kalten Regen und bei
starkewm Wind sieht alles noch viel dunkler und armseliger
aus. Hier stehen alte Hiuser aus rotem Backstein, viele
der kaputten Fensterscheiben sind mit Brettern vernagelt
oder mit Folie verbangt. Aber bier wohnen Menschen.
Zwei Frauen, dick gekleidet, eilen mit gesenkiem Kopf
an euch vorbei. Aus dey nichsten Eckkneipe, vor deren
Tiir das Erbrochene der letzten Wochen zu liegen schent,
erklingt Musik. Aus einem Hauseingang schaut ein klei-
nes Mddchen mit dreckigem Gesicht erschrocken in eure
Richtung, ehe es die Treppen nach oben lauft.

HINTER DEN KULISSEN

Der Grofsteil dieses Aktes spielt sich in dem schmalen
Streifen zwischen Reeperbahn und Elbe ab, auf den dor-
tigen Straffen und in den Gebiuden. Der Unterschied
von prunkvoller Partymeile und dem Elend und der
Trostlosigkeit der Bewohner der Nebenstraflen sollte
den Runnern standig vor Augen gefihrt werden. Sich
hier ungesehen zu bewegen funktioniert hochstens tief
in der Nacht. Zu den meisten Zeiten sicht man Kinder
in den Hofen spielen, Menschen Wische authangen oder
unidentifizierbare und stark riechende Dinge hinter weit
geoffneten Fenstern kochen. Es sollte klar werden, dass
hier ganz normale Menschen wohnen und dass SchiefSe-
reien sicherlich auffallen werden. Ob jemand deswegen
die Polizei ruft, ist jedoch sehr fraglich.

Benehmen sich die Runner zu schlecht, konnte ihnen
ein Mob an Schligern aus den Bars eine Abreibung ver-
passen wollen. Eine regionale Gang, die sich um die Ge-
gend kiimmert und Leute terrorisiert oder beschutzt, gibt
es hingegen nicht.

DER TATORT

Carlos hat den wirklichen Tatort durch die Spuren an der
Leiche bereits ermittelt, obwohl er sich seiner Schlussfol-
gerung noch nicht sicher ist: Im alten Biergarten der Bar
»Wodka & Wasser® hat Emil Olsen sein letztes Opfer
James Wong ermordet. Und wirklich kénnen die Runner
vor Ort Blutspuren finden, die jemand notdurftig abge-
deckt hat.

Der Biergarten liegt hinter der Bar und war einst von
einem schmalen Zaun umgeben. Dieser Zaun ist jedoch
langst als Brennmaterial in den Hausern der Umgebung
verschwunden und heute ist das kleine Gebiet von Efeu
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und anderem Griinzeug uberwachsen. Am hinteren Ende
hat irgendjemand ein schmales Beet angelegt, in dem die
unterschiedlichsten Ruben wuchern.

Zwischen einer halb verrotteten Matratze und der
Hausecke liegt ein ausgeschaltetes Kommlink. Darauf
kann man — nach ein wenig Hacking und Analyse — Bilder
einer Sangerin und Tanzerin in unterschiedlichen Kostii-
men finden. Es sind Aufnahmen, uberraschenderweise al-
lerdings nur Einzelbilder, kein Film, mit diversen kurzen
Beschreibungen dazu: ,Der Tanz als uberragender Aus-
druck®, ,Bruste wie Zwillingsmelonen®, ,,Das duftende
Haar®. Die Frau ist erkennbar als die Frau Schmidt der
Runner (Victoria Tam).

Das Geliande steht fur jeden Menschen offen. Obwohl ei-
nige Fenster an den umgebenden Hausern in Richtung des
Biergartens weisen, gab es in der Tatnacht vermutlich we-
nige bis keine Zeugen — wenn die Bar geschlossen hatte.
Hat das ,Wodka & Wasser“ Giste, ist zur Beliftung die
hintere Tur geoffnet und das Licht der Bar scheint direkt
auf die Stelle, an der der Tote vermutlich gelegen hat.

WODKA & WASSER

Die Kneipe befindet sich in den Riaumen eines ehemali-
gen griechischen Restaurants — was man an den abplat-
zenden Wandmalereien im Inneren noch erahnen kann.
Die weitere Inneneinrichtung wirkt wie eine Mischung
aus billigem Imbiss, Konzernkantine und Grofmutters
Nihkrinzchen. Die einfachen Tische sind mit schmutzi-
gen Hikeldecken verziert, als Gliser dienen verschiedene
Werbeglaser langst vergessener Brauereien und in der Luft
hingt ein Geruch von abgestandenem Rauch, Alkohol
und Urin. Ein alter Billardtisch dient als Garderobe.

Die meisten Giste sind — egal zu welcher Uhrzeit —
sturzbetrunken. Es gibt eine Gruppe Kartenspieler, an den
ausgehangten Turen zu den Toiletten singen drei Leute
laut und falsch russische Volkslieder und am Tresen schei-
nen zwei Frauen im preiswerten, aber sauberen Business-
kostum geschaftliche Angelegenheiten zu regeln.

Nastja Berg ist die Chefin des Ladens. Sie arbeitet nicht
hinter dem Tresen — das tberldsst sie anderen, wie dem
Barkeeper Pjotr ,Rasputin® Koroljow, der jeden Wodka
personlich kennt. Dafiir organisiert sie die Bar und deren
Pline wie einen GrofSkonzern und geht jedem ihrer Ange-
stellten damit auf die Nerven.

Ob Nastja den Schmuggel fur die Vory organisiert,
diese Bar leitet oder ein Konzept fiir den Menschenhan-
del im nachsten geplanten Bordell aufstellt, es ist fur
sie eigentlich dasselbe. Sie redet nur mit den Runnern,
wenn es ihr oder dem Unternehmen etwas bringt oder
falls sie sehr unter Druck gesetzt wird. Von dem Toten
in Garten weifs nur Pjotr — der es mit der Loyalitit we-
niger genau nimmt und gerne redet, sofern er nicht das
Gefiihl hat, dass die Runner der Bar etwas in die Schuhe
schieben wollen.

Kampfe in der Bar kommen vor — die Stammtrinker
fliichten dann schnell in die Toilette, unter die Tische oder
auch mal ins Freie. Solange man nur das Getrank mit-
nehmen kann, storen korperliche Auseinandersetzungen
kaum. Suchen die Runner Streit, greifen anwesende Vo-
ryschlager in den Kampf ein, und sie haben gewohnlich
auch Waffen dabei.

MOGLICHE HINWEISE IM "WODKA & WASSER':

An dem Tag des Mordes gab es am frithen Abend eine
Razzia der HanSec wegen angeblichen Drogenhandels.
Daher war der Laden bis zum nachsten Tag geschlossen —
und damit wahrend der Tatzeit.
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Der Tote James Wong war mal hier. ,,War zwar nicht
sehr gesellig, wollte aber immer dabei sein und zuhéren.
In anderen Bars war der auch.

Es kam vielen Leuten so vor, als ob Wong nur Gespra-
che belauschen wollte. Vielleicht wollte er fur die Likede-
eler spionieren, das ist ja quasi die direkte Konkurrenz.

Hier gibt es viele Vory-Handlanger, die sich nach dem
einen oder anderen Glas mehr uber ihr Geschaft unterhal-
ten, als es fur sie gut ist.

»Ja, okay, der lag tot im Garten. Schon kalt, nichts
mehr zu machen.

»Was, wenn der wirklich ein Spion der Likedeeler war?
Und der dann tot im Garten der Vorys liegt? Da denkt
doch gleich jeder, dass die schuld sind. Bei dem zerbrech-
lichen Waffenstillstand ist das viel zu gefihrlich. Darum
haben wir ihn woandershin getragen. Von uns war das
niemand.*

»Den Hauseingang haben wir nicht extra ausgewahlt,
das war reiner Zufall.«

,» Wer das war? Keine Ahnung. Vielleicht die Likedeeler
selbst? Interne Probleme sind doch an der Tagesordnung.
Und der Kerl ist einen Tag oder so vorher noch aus dem
JFalken® geflogen.*

»Der ,Falke® ist die Adresse, wenn man hier Likede-
eler-Handlanger treffen will. Nicht weit oben in der Hier-
archie aber immerhin.

»Nein, Arger zwischen den Bars gibt es eigentlich nicht.
Saufer gibt es genug.©

,» Wir haben das ganze Blut im Garten aufgewischt und
abgedeckt. Der Tater muss voller Blut gewesen sein. Vor-
ne im Mulleimer waren sogar blutige Tiicher. Vielleicht
hat der sich damit abgewischt. Da konnten sowohl DNA
als auch Fingerabdriicke bei sein. Hier, wir haben das zur
Sicherheit aufbewahrt. Wenn ihr jemanden kennt, der das
testen kann? Wir waren es ja auf jeden Fall nicht.*

DIE WOHNUNG DES OPFERS

James Wongs Mietwohnung liegt in einem fur diesen
Stadtteil nicht ganz so alten und zerfallenen Wohnblock.
Frither gab es hier Biiros mit Blick auf die Elbe, heute
sind die einzelnen Etagen in so viele kleine Wohnungen
wie moglich aufgeteilt. Familien haben hier keine Chan-
ce, die Bewohner sind vorrangig Matrosen, Zugezogene,
die noch etwas Besseres suchen, oder Kinstler, die in den
Clubs arbeiten und nur fur absehbare Zeit in Hamburg
sind. Hier zieht stindig irgendwer ein und aus.

Wong wohnte im vierten Stock, zwischen einer WG aus
drei Tanzern eines Nachtclubs und einem miirrischen zwer-
gischen Studenten, der am Hafen eine Praktikumsstelle hat.
Niemand hat mit James mehr als kurzen Kontakt auf dem
Hausflur gehabt. An den Einzug erinnert sich ebenfalls kei-
ner. Auch nicht daran, dass er je Besuch gehabt hitte.

Die Tiir zur Wohnung ist mit einem Magschloss (Stufe 3,
mit Tastatur) verschlossen. Innen gibt es nur einen Raum
mit Kuchenzeile und ein kleines Bad ohne Fenster oder
Luftung. Die Mobel sind sparlich: Ein einfaches Bett, eine
Kommode mit ein paar Kleidungsstiicken, ein Tisch mit
einem Stuhl ohne Lehne. Es gibt keinerlei Geschirr, Herd
und Mikrowelle sehen unbenutzt aus. Im Kiihlschrank
finden sich verschimmelte Portionen nur halb gegessener
Bratnudeln verschiedener asiatischer Bringdienste. Ein ge-
offneter Koffer neben dem Bett enthalt mehr Kleidung als
der Kleiderschrank.

HINWEISE IN DER WOHNUNG:

Du hast die Wahl, je nach Kenntnisstand der Spieler:
Entweder die Wohnung ist bereits durchsucht und sieht
deutlich danach aus oder die Triaden-Aufraumer kommen
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kurz vor oder wihrend des Besuchs der Runner vorbei. Sie
wissen nichts von den Hintergriinden — sie haben lediglich
die Aufgabe, alles zu durchsuchen und jedes Schmuck-
stiick und jedes technische Gerit mit Speichermaoglichkeit
mitzunehmen. Falls du dich entscheidest, dass die Triade
ihre Leute erst etwas spiter schickt, konnen die Runner
auf folgende Hinweise stofsen:

Mehrere Werbe-RFIDs fur ortliche Bars. Auf der Wer-
bung fur den ,Falken® ist Frau Schmidt zu sehen.

Eine Karte der Umgebung, auf der die meisten Bars und
Kneipen hervorgehoben sind. Fast alle sind durchgestri-
chen, der ,Falke* und das ,Wodka & Wasser® sind hin-
gegen eingekreist.

RFIDs am Koffer, die zeigen, dass das Gepick von
Wuxings Flughafen-Shuttle in Hongkong transportiert
wurde.

Der grofite Teil der Kleidung ist viel zu gue fiir diese
Gegend und auch viel zu teuer fur die Bars um den Tatort.
Diese geschmackvoll-hochpreisige Kleidung ist unbenutzt.

HanSec hat sich bisher nicht um die Wohnung des Ver-
storbenen gekiimmert.

EMILS WOHNUNG

Die Runner konnen Emil in seiner kleinen, sehr verwahr-
losten Wohnung besuchen. Er ist still, wirkt abwesend
und scheint nicht wirklich zu wissen, wie man sich sinn-
voll unterhilt. Seine Raumlichkeiten sind unordentlich:
Auf den Sciihlen und jeder denkbaren Ablagefliche liegt
Kleidung herum, der dicke, violette Flusenteppich ist in
diversen Stadien der Auflosung begriffen. Leere Essens-
kartons mit unidentifizierbaren Speiseresten sind in den
Ecken ubereinandergestapelt. Dafur, dass die Polizei die
Wohnung angeblich vor wenigen Tagen durchsucht hat,
sieht das Chaos sehr gewachsen und unberihret aus.

Der Schriftsteller beteuert seine Unschuld und wirklich
deutet in seiner kleinen Wohnung auf Anhieb nichts dar-
auf hin, dass er ein gefihrlicher Morder sein konnte. Auf
Nachfrage gibt er den Besuchern Kostproben seines Kon-
nens (siche Handout ,,Gedicht*).

DIE BEWOHNER DER GEGEND

Wer hier wohnt, hat oft Angst vor Fremden. Besonders
wenn sie so schwer bewaffnet daherkommen wie die
durchschnittliche Runnergruppe. Da die Bars als An-
laufziel far die verschiedenen Gangs und kriminellen
Organisationen dienen, ist der Anblick von Schligern,
Schattenlaufern und Machtegern-Soldaten nicht so selten
— und die meisten Bewohner wissen, dass man sich von
solchen Fremden lieber fernhalr.

Mit Geld oder Uberredungskunst kann die Gruppe je-
doch ohne viele Probleme jemanden finden, der ihnen ein
paar Fragen beantwortet. Die meisten Leute hier arbeiten,
versuchen, ihre Familie durchzubringen, und wollen ein-
fach in Ruhe leben.

Zusitzlich besteht naturlich die Moglichkeit sich weitere
Bars und Kneipen anzusehen und dort jemanden zu befra-
gen. Die meisten Gaste sind Alkoholiker aus der Umgebung.

MOGLICHE HINWEISE DURCH DIE BEWOHNER,
JE NACH FRAGE:

»Emil ist ziemlich merkwurdig, aber harmlos. Der
schleicht Gberall herum, sitze alleine in Bars und schaut
einfach nur zu.* Die Nachbarn kennen einige seiner Werke
(Handout ,,Gedicht«).

,Die HanSec-Bullen haben sich die erstbeste offene
Wohnung im Haus gesucht, den Bewohner — Emil — mit-

genommen und dann behauptet, es hitten Drogen dort
gelegen. Dabei hatten sie hinterher auffer Emil nichts
dabei. Und was kann man in fiunf Minuten schon grof§
durchsuchen?*

Die verschiedenen Bars sind so gut wie jedem mindes-
tens von auflen bekannt. Bei genauerer Nachfrage kénnen
mindestens die Erwachsenen sagen, wo die Vorys und wo
die Likedeeler hingehen.

Einige Anwohner erkennen, dass Frau Schmidt die
Tanzerin des ,,Falken* ist, falls die Runner ihnen ein Bild
zeigen.

Niemand kannte das Opfer.

Niemand hat etwas von dem Mord gesehen.

Es gibt oft Morde in der Gegend. Meistens Gangs oder
Kéampfe innerhalb des organisierten Verbrechens. Und
dann gab es die vier Morde in der letzten Zeit (ein Hin-
weis auf die Morde fiir den letzten Akt).

Der Téter muss von aufferhalb kommen und ist garan-
tiert ein Verriickter.

DAUMENSCHRAUBEN

Je nachdem, wie sehr du das Abenteuer mit handfester
Action in die Linge ziehen mochtest, kannst du in Wongs
Wohnung eine Konfrontation mit Triaden-Schligern und
einen weiteren Kampf in Verbindung mit der Bar ,, Wodka
& Wasser* einbauen. Auflerdem gibt es ja immer noch die
Beamten der HanSec, die mittlerweile von den Runnern
gehort haben. Ebenso lisst sich in der Bar die Schwierig-
keit erhohen — vielleicht miissen die Runner zwingend ein-
brechen, oder sie miissen erst einen kleinen Zusatzjob fur
Nastja erledigen.

KEINE PANIK

Wenn die Entscheidung, welchen Ort man aufsuchen
sollte, durch die grofle Auswahl fir die Spieler zu stres-
sig wird (sehr viele Moglichkeiten sind nicht immer gut),
kann man die vorrangig prasentierten Ziele deutlich ein-
grenzen. Um an den Hinweis auf den ,,Falken® und damit
an die niachste Szene zu kommen, reicht ein Besuch in der
Vory-Bar.

Falls es absolut kein Weiterkommen gibt, kénnen die
Runner Victoria erkennen, wihrend sie gerade auf dem
Weg zur Arbeit ist.
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SCHERGEN UND
BEWEGLICHE ZIELE

SAUFER UND ANDERE
HOFFNUNGSLOSE GESTALTEN

Ob im ,Wodka & Wasser®, anderen Kiezkneipen oder
in den Wohnungen und auf den Straffen: Diesen Leu-
ten begegnen die Runner besonders oft. Allerdings wird
kaum jemand von diesen Minnern und Frauen die Run-
ner ohne Anlass angreifen, und schon gar nicht alleine.
Aber in Gruppen, zur Verteidigung der Stammkneipe oder
auch nach mehr als einem Korn zu viel vielleicht schon.

Initiative: 4 + W6

Handlungen: 1 Haupt, 2 Neben

Zustandsmonitor: 9

Verteidigungswent: 2

Fertigkeiten: Athletik 1, Einfluss 1, Nahkampf 3
Wissensfertigkeiten: Alltag auf St. Pauli
Austriistung: Bierflasche, Kommlink [GS1, D/F 1/0]
Waffen: Kniippel [Kniippel, Schaden 3B, 6/-/-/-/-]

SCHLAGER DER VORY

Im und um das ,Wodka & Wasser® lungern Tag und
Nacht die Schliger und Handlanger herum, die fur die
Vory und die zuarbeitenden Gangs die Bein- und Drecks-
arbeit erledigen. Viele von ihnen sind leicht reizbar oder
sehen eine kleine Priigelei als schone Abwechslung in ihrer
alltiglichen Langeweile.

K G R § w L 1 C ESS
2(+1) 2 3 3 2 2 2 1 49

Initiative: 5 + W6

Handlungen: 1 Haupt, 2 Neben

Zustandsmonitor: 9

Verteidigungswert: 7

Fertigkeiten: Athletik 2, Feuerwaffen 3, Nahkampf 4, Wahr-
nehmung 3

Wissensfertigkeiten: Vory-Hierarchien, Alltag auf St. Pauli

Bodytech: Dermalpanzerung [Stufe 2], Kunststoff-Kompo-
sitknochen

Ausriistung: Kommlink [GS2, D/F 1/1], Panzerkleidung [+2]

Waffen: Kniippel [Kniippel, Schaden 3B, 6/-/-/-/-]

Beretta 101T [Leichte Pistole, Schaden 2K, HM, 10/9/6/-/-,
30(s)]

PJOTR 'RASPUTIN'
KOROLJOW, BARKEEPER-ADEPT

Der Barkeeper des ,,Wodka & Wasser® wirkt auf den
ersten Blick harmlos und mundan — doch er kann, wenn
er muss, die gesamte Stammkundschaft einhandig aus
dem Laden werfen.

Initiative: 8 + 2W6
Handlungen: 1 Haupt, 3 Neben
Zustandsmonitor: 11 [
Verteidigungswert: 5
Fertigkeiten: Astral 2, Athletik 4, Heimlichkeit 5, Nah- '
kampf 5(6), Wahrnehmung 4
Wissensfertigkeiten: Wodka, Hamburger Vory
Adeptenkrifte: Astrale Wahrnehmung, Verbesserte
Fertigkeit {Nahkampf) 1, Verbesserte Geschicklichkeit
1, Verbesserte Reflexe 1
Ausriistung: Kommlink [GS4, D/F 2/2], Panzerkleidung
[+2]
Waffen: Kampfmesser [Klingenwaffe, Schaden 3K, |
8/2/-/-1-]
Knlppel [Kniippel, Schaden 3B, 6/-/-/-/-]

NASTJA BERG,
VORY-KNEIPENBESITZERIN

Nastja kitmmert sich seit einem Jahrzehnt um wechseln-
de Geschafte der Vory. Sie ist dabei weder in der Planung
noch in der Ausfithrung zimperlich. Sie ist es gewohnt,
sich eher selbst um alles zu kimmern, als auf Saufer und
Handlanger zu vertrauen.

K G R S w L | ¢ ESS
3 3(6) 3(9) 3 3,2
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Initiative: 8 + 2W6

Handlungen: 1 Haupt, 3 Neben

Zustandsmonitor: 10

Verteidigungswert: 5

Fertigkeiten: Athletik 5, Feuerwaffen 7, Nahkampf 5,
Wahrnehmung 6

Bodytech: Muskelstraffung 3, Reflexbooster 2, Smartlink

Ausriistung: Kommlink [GS 3, D/F 2/1] Actioneer Geschafts-
kleidung [+2]

Waffen: Kampfmesser [Klingenwaffe, Schaden 3K, 8/2/-/-/-]

Fichetti Security 600 [Leichte Pistole, Schaden 2K, 10/9/6/-
/-, 30(s)]
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SZENE 3 - DER
FALKE (LIKEDEELER)

AUF EINEN BLICK

Die Runner haben Hinweise auf die Likedeeler-Bar
,Der Falke® erhalten und statten ihr einen Besuch ab.
Es ist annahernd rund um die Uhr geoffnet und wenn
die Gruppe nicht explizit zu einem besonderen Zeitpunkt
kommen mochte, um wenig Besuch zu treffen, erwartet
sie ein Auftritt des Burlesque-Stars der Bar: Victoria, die
Kirschblute. In ihr erkennen sie die Auftraggeberin. Und
sie erkennt ihrerseits die Runner (Neuigkeiten verbreiten
sich hier schnell.)

SAG'S IHNEN INS GESICHT

wDer Falke® ist nicht irgendeine Kiezkneipe, sondern eher
etn Nachtclub mit Biithue und deutlichem 40er-Jahre-The-
ma. Was sich elitiv anhért, erweist sich allerdings eher als
Fassade fiir die gleichen heruntergekommenen Giste aus
regionalem Mob und Stammbesuchern, die aufler dem
taglichen Alkobol nichis anderes zu tun haben. Aber es
gibt eine Biihne und sogar e regelmdfiiges Showpro-
gramm. Die Winde sind von lochrigen Stoffen verhangen,
die Bar ist poliert und selbst wenn mebr als die Hilfte
der Lichter funktionieren wiirden, wiire es nicht wirklich
hell. In der Luft liegt ein Geruch von schwerem Parfiim,
abgestandenem Schweiff und Putzmitiel

HINTER DEN KULISSEN

Auf den ersten Blick wirkt vieles im ,,Falken® edel. Der
Raum ist grof, aber dunkel. Im Flackern der funktio-
nierenden elektrischen Kerzen wirken selbst billige Po-
lyesterdecken wie Samt und Seide. Aber nichts halt einer
genaueren Betrachtung statc. Mit Panzertape reparierte
Stuhlbeine, dirftig verspachtelte Schusslocher in den
Wanden, und der goldene Glanz auf den scheinbaren Me-
tallsdulen ist eine rissige Folie auf Beton. An der Bar gibt
es mit Lebensmittelfarbe verschonerte Drinks in Kristall-
glasern aus Plastik. Geschmacklich sind diese angesichts
der niedrigen Preise allerdings in Ordnung.

Die Giste scheint das Aussehen nicht zu stéren. Stamm-
gaste, meist Bewohner der Gegend, sitzen auf den mehr
oder weniger gepolsterten Pseudosamt-Stithlen und ver-
treiben sich die Zeit mit Alkohol, dem neuesten Tratsch
der Gegend, Anstarren der Winde und mehr Alkohol.
Kaum jemand hat noch die Hoffnung, dass sich das Leben
irgendwann mal verbessern konnte.

Eine andere Kategorie Gaste sind die Ganger und Schli-
ger, die direkt oder indirekt fir die Likedeeler arbeiten.
Sie trinken genauso viel, sind aber deutlich aufmerksamer
und tragen teilweise Waffen. Die Stimmung ist alles in al-
lem entspannt und neue Giste werden eher netc begriific
als misstrauisch bedugt. Auflerdem gibt es da ja noch die
halbnackten Tanzer und Tanzerinnen, die eine austausch-
bare, aber ordentliche Show prisentieren.

An der Bar stehen zwei junge Frauen und mixen unge-
ubt, aber enthusiastisch Drinks aus billigen Rohmateria-
lien. Chef Tarik ist nicht im Club, sondern bei Carlos am
Krankenbett. ,Krankheitsfall in der Familie®, hat er den
Angestellten erzihlr.,

NACHFRAGEN

Anders als im ,,Wodka & Wasser® ist es im ,,Falken*
deutlich einfacher, sich mit den Leuten zu unterhalten,
wenn sich die Runner nicht ausgesprochen plump anstel-
len. Die Mitglieder der Likedeeler sind eher misstrauisch,
aber die Stammgaste und Tdnzer plaudern gerne. Auch
wenn sie nicht besonders viel wissen.

Den Toten kennt man — er war mehrere Male da, hat
dabei immer wenig getrunken und noch weniger den Tdn-
zern und Tdnzerinnen zugesehen. Stattdessen mochte er
Leute ausfragen oder noch besser: den Gesprichen an den
Nachbartischen zuhéren. Das gefiel den Likedeeler-Schla-
gern naturlich nicht und Tarik musste mehrmals den auf-
kommenden Streit schlichten. Da es allerdings jedes Mal
das Gleiche war und James sein Verhalten nicht dnderte,
kam es beim letzten Mal zu einer handgreiflichen Ausei-
nandersetzung, im Zuge derer James vor die Tur gesetzt
wurde, wonach Tarik ihm Hausverbot erteilte.

Ansonsten konnen die Runner hier erfahren, dass es in
der letzten Zeit mehrere Morde gegeben hat.

Die befragten Personen werden die Runner nach ei-
ner Auskunft mit der Gegenfrage konfrontieren, ob sie
~mit diesem Schntffler* zusammenarbeiten, der die letz-
ten Tage schon da war und dhnliche Fragen gestellt hat.
Ausgerechnet vom ,,Falken® ist aber nichts in den aus-
fuhrlichen Unterlagen von Carlos zu lesen. Merkwiirdig.

DIE KIRSCHBLUTE

Die in AR angekundigte Burlesque-Show beginnt (solange
die Runner nicht zu sehr ungewohnlichen Zeiten vor Ort
sind). Victoria singt im glitzernden Abendkleid ein altes
Liebeslied, wiahrend fast der ganze Club an ihren Lippen
hangt. Man seufzt bei jedem ihrer gezielt eingesetzten Auge-
naufschlage und schwelgt in nicht jugendfreien Gedanken.

Die Runner erkennen in ihr sofort die Auftraggeberin
Frau Schmidt. Und uberraschenderweise scheint auch sie
die Runner zu kennen.

Beim nachsten Lied wandert sie durch den Raum auf
die Runner zu und raunt wihrend einer Gesangspause
eine Nachricht in das Ohr des Runners, den sie als am
besten zu betéren einschitzt.

wIbr seid es! Bestimmi babi ihr Fragen. Hier kann ich
nicht reden. In einer balben Stunde am Fleet unten? Dann
erklare ich alles.”

Victoria beendet ithren Akt, ohne sich weiter entkleidet
zu haben (zur Enttduschung der weiteren Gaste) und ver-
schwindet hinter die Bithne, wo sie ihre Kontakte bei den
Vory benachrichtigt und fiir Geld Informationen uber Spio-
ne der Likedeeler — die Runner — anbietet. Und dass sie diese
Spione liebend gerne gleich personlich prisentieren wird.

Natiirlich kennt sie keine in der Hierarchie weit oben
stehenden Vory, lediglich die Schlager, die wie sie im ,, Wo-
dka & Wasser® verkehren. Diese kleinen Schliger wiede-
rum interessiert der Waffenstillstand nicht: Wenn jemand
spioniert, hat er die Konsequenzen zu tragen.

DAUMENSCHRAUBEN

Zwar sitzen im ,Falken“ einige Schliger und Likede-
eler-Soldaten — dort einen zusdtzlichen Kampf einzuftigen,
ist aber nach einer eventuell ihnlichen Reiberei im ,, Wod-
ka & Wasser® eher langweilig. Wer nicht auf einen Kampf
verzichten mochte, kann statedessen die korrupten Han-
Sec-Beamten die Bar betreten lassen. Da Tarik nicht da
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ist, sind die Angestellten tberfordert, die Beamten werden
aggressiv und es kann ein Kampf ausbrechen. Auf wessen
Seite schlagen sich die Runner?

Alternativ fihlt sich Harald, einer der hoheren Likede-
eler-Soldaten, von einem der Runner zu sehr angestarrt.
Er fordert ihn schwankend zu cinem Faust- oder Ring-
kampf auf der Biihne des ,Falken* heraus. Die anwesen-
den Giste sind begeistert. Jetzt abzulehnen wird sicher
nicht gut aufgenommen werden.

KEINE PANIK

Es ware schon, wenn die Runner Victoria an den Fleet
folgen — es ist jedoch nicht notig, wenn sie es absolut nicht
wollen. Ziel dieser Szene ist, dass die Runner die vermeint-
liche Frau Schmidt kennenlernen und herausfinden, dass
Carlos ihnen zumindest nicht die ganze Wahrheit gesagt
hat. Falls die niachste Szene ausfallt, lasst sich das durch
einen Hinterhalt der Triaden an anderer Stelle ersetzen.
Zwar fehlt dann Victoria und den Runnern entgeht ihr
Verrat — aber entscheidend fur den Run ist das nicht.

SCHERGEN UND
BEWEGLICHE ZIELE

LIKEDEELER-HANDL ANGER

Die meisten der Handlanger, die im ,,Falken® und in den
anderen Kneipen herumlungern, sind nur lose mit der Or-
ganisation assoziiert. Was aber im Alltag keinen groflen
Unterschied macht, denn die Likedeeler wiirden nicht er-
lauben, dass ihre Handlanger auch fur andere Leute ar-
beiten. Es fiihrt jedoch dazu, dass die Arbeiter selbst sehr
stark auf Informationen achten, die sie vor ihren Chefs
gut dastehen lassen. Dementsprechend driicken sie gegen-
uber Fremden, die sich schlecht iber die Organisation du-
Rern, gerne handfest ithr Missfallen aus.

K G R S w L | C ESS
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Initiative: 5 + 1W6

Handlungen: 1 Haupt, 2 Neben

Zustandsmonitor: 9

Verteidigungswert: 7

Fertigkeiten: Athletik 3, Feuerwatfen 4, Nahkampf 4, Wahr-
nehmung 2

Wissensferigkeiten: Unterwelt 2, Alltag auf St. Pauli 1

Bodytech: Dermalpanzerung [Stufe 2], Kunststoff-Kompo-
sitknochen

Ausriistung: Kommlink [GS2, D/F 1/1], Panzerkleidung [+2]

Waifen: Kniippel [Knlppel, Schaden 3B, 6/-/-/-/-]

Beretta 101T [Leichte Pistole, Schaden 2K, HM, 10/9/6/-/-,
30(s)]

SZENE 4 — VERRAT
AM FLEET (TRIADEN)

AUF EINEN BLICK

Die Runner werden von Victoria an einen nahen Fleet
gerufen, einen der unzihligen schmalen Hamburger Was-
serwege, auf denen kleine Boote und Barkassen fahren.
Victoria hat Schldgern der Vory die Information verkauft,
dass die Runner Spione der Likedeeler seien und den Vory
den Mord in die Schuhe schieben wollen. Gleichzeitig tau-
chen Abgesandte der Triaden auf, die verhandeln, drohen
und ein Amulett verlangen, von dem bis dato keine der
Parteien ecwas weils.

SAG'S IHNEN INS GESICHT

+Es regnet immer noch. lbr zieht die Kleidung enger um
euch und erreicht den Anleger, zu dem ibr gerufen wor-
den seid. Die hohen Hiuser gegeniiber sehen aus wie alte
Speicher, es ist nicht klar, ob sie noch als Lagerbaus oder
schon als Wohnungen verwendet werden. Teilweise sind
die Ddacher undicht. Zum Fleet und Anleger gebi es auf ab-
getretenen Steintreppen einige Stufen von der Strafle aus
nach unten. Dort liegt, unbeleuchtet, eine alte Hamburger
Barkasse: ein flaches Schiff, wie es fiir Personentransport
in den Hafengebieten verwendet wird. Insgesamt ein gu-
ter Platz fiir einen Hinterbalt. “

HINTER DEN KULISSEN

Victoria ruft ihre Vory-Kontakte an und wartet am Hin-
tereingang des ,,Falken* darauf, von den Schlagern abge-
holt und zum Fleet gebracht zu werden, wo man plant, die
Runner in einen Hinterhalt zu fithren und als vermeintli-
che Spione zusammenzuschlagen. Wenn sie sich zu sehr
wehren, wird man ihnen Schlimmeres antun. Fir die In-
formationen bekommt Victoria Geld.

Die Schlager sind motiviert, aber nicht besonders pro-
fessionell. Wenn die Runner nicht véllig unvorsichtig sind,
werden sie den Hinterhalt schnell erkennen und nicht be-
sonders uberrascht sein.

Andere Passanten sind nicht zu sehen, allerdings liegt
nur ein kleines Stiick weiter eine Dienststelle der HanSec.
Wenn die Gerdusche zu auffillig werden, wird man dort
eine Drohne losschicken, um zu schauen, was denn schon
wieder los ist.

EIN KAMPF - ODER ZWEI?

Die Vory-Schlager wollen Blut sechen — und maoglichst
nicht ihres. Darum werden sie sich nicht zurtickhalten, bis
sie merken, dass sie absolut keine Chance haben, die Run-
ner zu besiegen. Dann versuchen sie, uber den Fleet oder
die Strale zu fliichten. Doch platzlich ertont ein Schuss
und einer der Schliger bricht tot auf der Strafse zusammen
(natirlich nur, wenn die Runner nicht schon alle Gegner
blitzschnell erledigt haben).

Die Triaden haben den Angreifer erschossen: Sie wol-
len den Runnern zeigen, dass sie gefihrlich und zu allem
bereit sind. Wenn die Ausgangssituation anders ist — zum
Beispiel weil die Runner ihrerseits lieber einen Hinterhalc
legen wollten — suchen die Triaden sich eine andere Mog-
lichkeit, ihr Statement loszuwerden.

Die Triaden unter Fithrung von Yazhen Tuan haben die
Runner bereits linger beobachtet und sind der Meinung,
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dass sie die Informationen von James, also sein Amulett,
haben und uber die Hintergriinde Bescheid wissen. Wenn
sie feststellen, dass dem nicht so ist, indert das an ihrem
Plan wenig.

Wenn die Runner das Amulett momentan nicht haben
und es daher auch nicht ubergeben konnen, dann sollen
sie es besorgen und anschlieffend tibergeben. Dafiir erhal-
ten sie den Namen und die Kontaktmoglichkeit einer An-
sprechpartnerin. Eventuell konnen findige Runner sogar
einen ,,Finderlohn* herausschlagen.

Ob die Gruppe die Drohungen der Triaden ernst nimmt
oder nicht — ihr eigentlicher Auftrag, den Mérder zu fin-

den, bleibt bestehen.

VICTORIA

Victoria reteet sich wihrend eventueller Kimpfe auf die
Barkasse und kriecht dort in Deckung. Wenn die Runner
nicht explizit auf sie schiefen wollen, bleibt sie dort, bis
die Luft wieder rein ist.

Fuhren die Runner ein sinnvolles und ruhiges Gesprach
mit dem Chef der Triaden, kommt sie aus ihrem Versteck
und versucht, etwas fir sich herauszuschlagen: Sie lichelt
Yazhen Tuan zu und verspricht, sich personlich um die
Sache zu kiimmern — was es denn dafur geben wiirde?Die
Triaden sind von dieser Einmischung irritiert, weil sie kei-
ne Ahnung haben, wer Victoria iberhaupt ist.

Wenn die Situation geklart ist, kénnen die Runner ver-
suchen, sinnvolle Informationen aus Victoria herauszube-
kommen. Sie erzihlt zunichst, dass sie von ihrem bésen
Chef dazu gezwungen wurde, die Runner zu verraten.
Glauben die Runner ihr nicht, berichtet sie, dass James
ihr Bruder / Verlobter / Bekannter ihrer Eltern war, der
ihr nun wahlweise schrecklich fehlt / sie toten wollte oder
ganz generell in bose Dinge verwickelt war.

Wenn sie merkt, dass sie nicht weiterkommt, sagt sie

schliefflich die Wahrheit.

WAS VICTORIA WEIRB:

Tarik, der Besitzer des ,,Falken®, ist der wirkliche Auf-
traggeber, sie sollte nur eine Show abziehen.

Tarik hat namlich Angst vor einem Unterweltkrieg.
Nicht, dass Vory und Likedeeler sich nicht standig irgend-
wo die Kopfe einschlagen. Aber Tarik will keinen offenen
Krieg, und darum will er mit der Auslieferung des Mor-
ders die Gegenseite beschwichtigen. Wobei er inzwischen
nicht mehr sicher ist, dass der Mérder ein Likedeeler ist.

Morde gibt es hier stindig und tberall. Das interessiert
schon lange niemanden mehr. Man lebt halt weiter. Man-
che freut es sogar, wenn jemand tot ist: Weil er zum an-
deren Lager gehort hat. Oder weil man daruber dumme
Gedichte schreiben kann — wie Emil (Victoria kann den
Runnern das Mordgediche tibergeben).

KEINE PANIK

Das Ziel ist, dass die Runner Kontakt zu den Triaden be-
kommen — sie brauchen sich dazu nicht gegenseitig zu er-
schieffen. Der gedachte Kampf dieser Szene liuft zwischen
den Runnern und den Vory-Schligern. Das Auftreten der
Triaden unter Yazhen Tuan beendet den Kampf. Es kann
passieren, dass die Runner einfach auf alles und jeden
schieflen und nicht sehen, dass die Triaden nur ein State-
ment setzen und dann verhandeln wollten.

Aber keine Sorge: Falls die Runner es schaffen, jeden
NSC in dieser Szene umzubringen, kann auch der halbtote
Triaden-Anfihrer die Botschaft tiberbringen. Lass deinen
Spielern ihr Gemetzel, wenn es sie gliicklich macht.
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SCHERGEN UND
BEWEGLICHE ZIELE

SCHARFSCHUTZE DER TRIADEN

G R S W L | C ESS
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Initiative: 13 + 3W6

Handlungen: 1 Haupt, 4 Neben

Zustandsmonitor: 10

Verteidigungswert: 10

Fertigkeiten: Athletik 5, Elektronik 3, Feuerwaffen 6, Heim-
lichkeit 4, Nahkampf 5, Wahrnehmung 3

Bodytech: Muskelstraffung 3, Reflexbooster 2, Smartlink

Ausriistung: Kommlink [GS 5, D/F 3/0] Ganzkérperpanze-
rung [+6]

Waffen: Cavalier Arms Crockett EBR [Scharfschiitzengewehr,
Schaden 5K, HM/SM, 5/10/13/10/10, 20(s), Schall-
dampfer, Schockpolster, Smartgunsystem, Zielfernrohr,
Zweibein]

Ingram Smartgun [MP, Schaden 3K, HM/SM, 11/9/6/-/-,
32(s), Schalldampfer, Smartgunsystem, Standardmuniti-

on]10/9/6/-/-, 30(s)] [

MAGIER DER TRIADEN

K G R S W L | c M ESS
3 3 5 2 5 3 4 4 5 6

Initiative: 9 + 1W6

Astrale Initiative: 7 + 2W6

Handlungen: 1 Haupt, 2 Neben (1 Haupt, 3 Neben)

Zustandsmonitor: 11

Verteidigungswert: 9 (4)

Fertigkeiten: Astral 3, Athletik 1, Beschwéren 4, Hexerei
6, Nahkampf 2, Wahrnehmung 3

Zauher: Feuerball, Heilen, Manaball, Manabarriere

Entzugswiderstand: 8

Ausriistung: Kommlink [GS 3, D/F 2/0] Ganzkdrperpan-
zerung [+6]

Waffen: Ares Predator VI [Schwere Pistole, Schaden 3K,
HM/SM, 10/10/8/-/-, 15(s), Standardmunition]

TRIADEN-ORK

K G R S w L | C ESS
8 4 3 6 2 2 4 2 5

Initiative: 7 + 1W6

Handlungen: 1 Haupt, 2 Neben

Zustandsmonitor: 14

Verteidigungswert: 13

Vorteile: GroBe Reichweite, Restlichtverstirkung, Robust
gebaut 1, Vertrautes Terrain, Zahigkeit

Fertigkeiten: Einfluss 4, Feuerwaffen 2, Nahkampf 3, Wahr-
nehmung 2

Bodytech: Cyberarm [rechts, verchromt, GES 4, STR 8,
Panzerung 2]

Austriistung: Kommlink [GS 3, D/F 2/0] Panzerweste [+3]

| Waffen: Ares Predator VI [Schwere Pistole, Schaden 3K,

HM/SM, 10/10/8/-/-, 15(s), Standardmunition] [
Betdubungsgranaten [Granate, Schaden 10B/8B/6B, Spreng- |

wirkung 15m, 9/8/3/-/-] |
Kampfmesser [Klingenwaffe, Schaden 3K, 8/2/-/-/-]
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YAZHEN TUAN (ELF), ANFUHRER DER TRIADEN

K G R S w L 1 C ESS
4 4 4 3 3 2 3 5 6

Initiative: 7 + 1W6

Handlungen: 1 Haupt, 2 Neben

Zustandsmonitor: 10

Verteidigungswert: 7 |

Vorteile: Restlichtverstarkung, Vertrautes Terrain

Fertigkeiten: Athletik 4, Einfluss 4, Feuerwaffen 4, Heimlich-
keit 3, Nahkampf 3 Wahrnehmung 2

Wissensfertigkeiten: Triaden 3, Unterwelt in Hamburg 1

Austriistung: Kommlink [GS 4, D/F 2/1] Panzerweste [+3],
AR-Brille [Kap. 3, Bildverbindung, Smartlink]

Waffen: Ares Predator VI [Schwere Pistole, Schaden 3K,
HM/SM, 10/10/8/-/-, 15(s), Standardmunition]

WAS CARLOS VERSCHWEIGT

Der Ermittler ist eine gute Moglichkeit, den Runnern
zusatzliche Informationen zu geben, wenn sie nicht
mehr weiterwissen. SchlieBlich mgchte er wirklich,
dass der Auftrag erledigt wird.

Wahrscheinlicher ist jedoch, dass die Gruppe selbst
irgendwann bei Carlos nachfragen wird. Spatestens
wenn sie erfahren, dass er den ,Falken® und seine
Nachfragen dort aus seinen Unterlagen geldscht hat.

Kontaktieren sie ihn und setzen ihn vielleicht gar
unter Druck, bittet er sie, zu ihm zu kommen, weil er
~manche Dinge lieber privat halten machte®. Im Kran-
kenhaus macht er sie — sollten sie nicht allzu aggressiv
auftreten — mit Tarik bekannt und die beiden erzdhlen
die ganze Geschichte.

Carlos (bergibt anschlieBend, wenn es die Runner
interessiert, den vorher verschwiegenen Rest seiner
Ermittlungsergebnisse.

SZENE 5 -
DEM MORDER
AUF DER SPUR

AUF EINEN BLICK

Die iiblichen Verdichtigen — das organisierte Verbrechen
— scheinen unschuldig. Aber wer ist der Tater? Diese Szene
kann auf verschiedenen Wegen enden, je nach Verhalten
der Spieler, dem Spielstil und den bisher getroffenen Ent-
scheidungen.

Das Ziel ist es, Emil als den Morder zu erkennen und
ihn zu uberfuhren. Das Amulett konnen die Runner an-
schliefend den Triaden Gbergeben. Werden die sich an die
Abmachung halten?

HINTER DEN KULISSEN

Die Runner kénnen jetzt ihre Informationen zusammen-
tragen und mit dem Rest der Angaben von Carlos und
Tarik abgleichen. Ziel ist, dass sie Emil als den Mérder
tiberfiihren konnen. Welcher Weg dorthin fiihrt, ist von
den gesammelten Hinweisen abhingig.

EIN GESPRACH MIT TARIK

Wenn die Runner Carlos in der Klinik besuchen, be- |
kommen sie die Maglichkeit, auch Tarik einige Fragen |
zu stellen. SchlieBlich wissen sie jetzt, dass er ihr ei- |
gentlicher Auftraggeber ist. [

Informationen von Tarik: Der Tote ist aus der Bar ge- |
flogen, weil er trotz mehrmaliger Aufforderung immer
wieder die Gesprache belauscht hat. Getrunken hat er
auch nie. Passte einfach nicht in den Club.

Lrgendwer mag sauer geworden sein. Und nach ein
paar Bier, Kimmel und Korn ... wie das halt so ist.
Aber ich habe niemand Bestimmten im Verdacht. Carly
hat eigentlich schon alle befragt.”

LVictoria verdreht jedem die Augen. Sie ist auch nicht
die ... einfachste Persdnlichkeit. Aber sie ist schlielich
ganz alleine, da habe ich ihr einen Job gegeben. Nein,
sie hat weder irgendwelche Verwandtschaft noch eine
feste Liebelei. Ehrlich gesagt ... von einer lockeren
wsste ich auch nichts.”

,Wao nun der Tatort bei den Vory war ... ich weif3
nicht. Also wenn ihn jemand zusammenschlagen woll-
te, oder mehr ... dann wiirde das niemand von uns bei
denen im Garten machen. Hoffe ich.”

~Morde sind hier an der Tagesordnung. Ja, da gab
es in den letzten Wochen welche. Aber wenn es nicht
zwingend das Klientel der Bar trifft, dann fallt mir das
in dieser Gegend nicht immer direkt auf.”

ERMITTLUNGSANSATZE

Das Mordgedicht von Emil: Victoria hat es kurz vor Emils
Festnahme von ihm geschenkt bekommen, aber nicht
wirklich gelesen. Sie kann es den Runnern geben, die beim
Lesen eventuell misstrauisch werden.

Mogliche Fundorte: Victoria. Victorias Garderobe im
»Falke“. Emils Wohnung.

Blutige Tiicher aus dem ,,Wodka & Wasser“: Die Run-
ner konnen die Blutspuren testen lassen. Carlos hat Ver-
bindungen zu forensischen Laboren und vielleicht kennen
die Runner selbst jemanden, der das machen kann.
Connections zur HanSec kénnten dabei helfen.

HanSec-Connections: Unabhingig von der Analyse der
Ticher kann es helfen, bei HanSec nach dem eigentlichen
Bericht der Untersuchungen zu fragen — so schlecht sie
auch bei der bisherigen Ermittlung gewesen sind. Neben
den bekannten Informationen finden die Runner dabei
auch die Analyse der DNA des Taters. Unter anderem gibt
es bel der Leiche violette Faserreste (Teppich bei Emil).
Und man erfiahrt, dass Emil bei seiner Verhaftung ein
merkwirdiges Schmucksttick trug.

Das Kommlink: In der Nihe des Tatorts konnen die
Runner ein Kommlink sicherstellen. Es gehort Emil. Er
hat es weder zur Verknupfung seiner Personendaten noch
zum ,, Telefonieren® genutzt. Die einzigen Dateien darauf
sind Bilder von Victoria, die ihn beim Schreiben inspirie-
ren sollten. Auflerdem sind Adresse und Kontaktnummer
des ,,Falken“ gespeichert. Nichts deutet darauf hin, dass
sie jemals genutzt wurden.

Wenn die Runner versuchen nachzuverfolgen, wo
das Kommlink uberall gewesen sein kann: Es war sehr
oft ausgeschaltet. Die verfugbaren Daten lassen einen
Schwerpunkt in einer Querstrafle erkennen — dort, wo
James tot aufgefunden wurde und Emil wohnt. Auf das
Haus genau kann man sich zwar nicht festlegen, aber die
Adresse sollte den Runner sofort auffallen.
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Das Kommlink zu untersuchen, sollte nicht in wenigen
Minuten funktionieren und auch nicht unbedingt vor Ort
auf der StrafSe gemacht werden. Sollte es den Runnern fur
eine Taterschaft Emils gentigen, so wire es gut, die Grup-
pe fir ecwas mehr Hintergrundwissen zumindest noch in
den ,,Falken* zu lotsen. Emil muss sich ja nicht in seiner
Wohnung aufhalten.

Das Medaillon: Als Emil von der HanSec verhaftet
wurde, war Carlos in der Nahe und hat die Szene mit
seiner Augenkamera aufgenommen. Es ist deutlich zu er-
kennen, dass Emil dabei das von den Triaden beschriebe-
ne Schmuckstiick um den Hals tragt. Sowohl er als auch
Tarik werden bei einer Befragung hellhorig werden, wenn
die Runner von einem Medaillon reden.

BEIM TATER ZU HAUSE

Wie beim eventuellen letztmaligen Besuch bei Emil ist die
Wohnung des Titers voll von verschiedenstem Miill, dre-
ckiger Kleidung und kaum noch als solchen erkennbaren
Essensresten.

Eine Durchsuchung hat die HanSec bisher nicht vorge-
nommen und wenn die Runner etwas suchen, wird der Berg
an Mull schnell zusammenbrechen. Die Runner kénnen so-
wohl Emils Gedicht als auch das Mordgedicht finden.

In der kleinen, sehr streng und unappetitlich riechenden
Abseite der Wohnung lagert Emil seine Plastiktruhe mit
Andenken: Haare der Opfer, Sticke der Kleidung (blutig),
Tamaras Ehering, Tipsys Keycard fur ihren Putzjob, ein
ausgeschnittenes Tattoo und von Sven ein RFID-Tag sci-
ner Familie. Und das Medaillon.

AUSKLANG

Was die Runner mit den Beweisen machen, ist ihre Sa-
che. Sowohl die HanSec als auch Tarik freuen sich tiber
die Information zum Tater. Auf Nachfrage lehnt Tarik es
dankend ab, Emil ausgeliefert zu bekommen. Die HanSec
hingegen kommt gerne sofort vorbet. Sie zu verstindigen
kénnte die eventuell ramponierte Beziechung zu den Ord-
nungshitern wieder verbessern.

Das Amulett ist eine andere Angelegenheit. Eine kurze
Untersuchung ergibt, dass es sich um einen Speicherchip
handelt, auf dem einige Informationen uber einen Zeit-
raum von einer Woche gespeichert worden sind: Hinwei-
se zu Personen der Likedeeler und Vory, die in den Bars
der Umgebung verkehren, und Zusammenfassungen derer
Gespriche. Nichts davon klingt danach, als wiirde man
damit viel anfangen kénnen. Aber wer weils?

Kontaktieren die Runner ihren Triaden-Kontakt, wird
eine Ubergabe ausgemacht. Dort kann das Medaillon iiber-
geben werden und es liegt im Ermessen des Spielleiters, ob
den Triaden die Verheimlichung ihres Eingreifens wichtig
genug ist, um die Runner gleichzeitig ausschalten zu wollen.

Ebenso ist es moglich, dass die Gruppe ihre frisch ge-
machten Kontakte zu Vory und Likedeelern nutzt und
mit deren Verstirkung bei den Triaden auflauft. Was
ziemlich sicher auf eine grofle Schiefferei hinausliuft.
Wenn die Runner den Triaden den Datenspeicher vorent-
halten, dann kann es sehr gut sein, dass sie sich in nachster
Zeit sehr vorsichtig verhalten sollten. Sie haben schliefflich
den Zorn einer kriminellen Vereinigung auf sich gezogen ...

KEINE PANIK

Es gibt einen Weg, der ziemlich sicher funktioniert, wenn
die Spieler auf nichts anderes anspringen: Sie erwischen
Emil, wahrend er die nachste Tat begeht. Das sollte aber

wirklich nur dann genutzt werden, wenn nichts anderes
mehr hilft. Die Alternative: HanSec ist schneller und
nimmt Emil fest — jetzt mit echten Beweisen. Das fuhrt
zwar dazu, dass Tarik die Belohnung kurzt, mit etwas
nettem Fragen und eventuellem Uberreden gibt es den
vereinbarten Grundbetrag allerdings trotzdem. Sofern die
Runner tiberhaupt bis an Tarik herangekommen sind.

NACHSPIEL

GELD

e

Tarik ist glucklich, wenn die Runner Emil als Morder
tberfihren konnten (5.000 Euro). Er zahlt auch gerne
den ,,Abliefer“-Betrag (8.000 Euro), ist aber nicht an dem
Schriftsteller interessiert und absolut zufrieden damit,
HanSec die restliche Arbeit machen zu lassen. Seine Sorge
galt immer nur dem Unterweltkrieg — ein psychopathi-
scher Killer ist ihm egal.

{Eventuell haben die Runner bezuglich ihrer Vergitung
ein spezielles Arrangement mit ihrem Schieber getroffen,
das nun zum Tragen kommt.)

Auch Carlos dankt den Runnern.

KARMA

B BB

e 2 Karma fiir das Uberleben des Szenarios

e +1 Karma, wenn die Runner Carlos’ verschwiege-
ne Informationen erhalten haben

* +1 Karma, wenn Emil berlebt
e 42 Karma, wenn Emil tiberfiihrt worden ist

e +1 bis +2 Karma fur gutes Rollenspiel und Spie-
ler, die die Handlung des Szenarios vorangetrieben
haben

e -2 Karma, wenn ein Unterweltkrieg ausgelost wurde

CONNECTIONS

Je nachdem, wie sich die Runner den Hauptdarstellern
gegentiber verhalten haben, konnen sie den einen oder an-
deren von ihnen als Connection gewinnen.

CARLOS "WIDERHAKEN' MOOSBACH

Wenn tber die Dauer des Szenarios hinweg der Kontakt
zu thm gut war und der Auftrag am Ende erledigt wurde,
ist Carlos zufrieden. Der ehemalige Runner kann in Zu-
kunft die Gruppe bei Recherchen unterstiitzen und ihnen
Beinarbeit abnehmen (Loyalitit 2, Einfluss 2).

TARIK SEBASTIAN

Haben die Runner ihren Auftrag erledigt und im letzten
Teil des Runs guten Kontakt zu Tarik gehabt, konnen sie
die Kommlinknummer des Likedeeler-Informanten und
Barbesitzers als Connection speichern (Loyalitit 1, Ein-
fluss 3).
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ANHANG | -
HAUPTDARSTELLER

CARLOS

"WIDERHAKEN' MOOSBACH

Der ehemalige Shadowrunner ist Ende vierzig und ein alter
Hase im Geschaft. Vor funf Jahren hat er die richrige Ac-
tion gegen den Job als Privatschniiffler getauscht: Es wird
seitdem weniger auf ihn geschossen, dafiir steckt er mehr
Priigel ein.Seine Kunden sind vorrangig Kiezgrofien, Rot-
lichtstars oder ehemalige Kollegen, die ihn fir Beinarbeit
vor Ort engagieren. Oft sind die Auftrige fast legal - seine
Durchfihrung ist es nicht immer. Er scheut sich nicht, ein-
zubrechen, Informanten mit den Fiusten zu Uberzeugen
oder Beweise zu stehlen. Zumindest dann, wenn es notig
oder deutlich einfacher als der legale Weg ist.

Carlos liebt es, alleine unterwegs zu sein und nach Hin-
weisen zu suchen. Seine Aufzeichnungen sind akribisch
und detailliert. Aufgeben kommit fiir ihn nicht infrage. Bei
der Suche nach dem Maorder ist er mehrmals verprugelt,
aus Bars geworfen und beleidigt worden — das halt ihn
jedoch nicht auf. Wenn er sich irgendwo festgebissen hat,
dann ldsst er nicht so leicht wieder los. Daher stammt sein
Spitzname aus alten Runnerzeiten.

Carlos hilt zu Anfang des Runs einige Angaben — den
wFalken® und Tarik betreffend — zuriick. Allerdings nur,
weil er der Meinung ist, dass es unwichtig fir den Job
und zu privat sei. Jede andere Info, auch auf Nachfragen
zwischendurch, beantwortet er nach bestem Wissen und
Gewissen. Schlieflich sollen die Runner seinen Job ma-
chen konnen.

Nach dem Treffen mit den Schligern der Triaden {oder
wenn es zum individuellen Verlauf des Runs passt) kon-
taktiert er die Runner, um nach den Fortschritten zu fra-
gen. Carlos sollte genau dann anrufen, wenn die Spieler

die Moglichkeit haben, ihn nach den aufgelaufenen Wi-
derspriichen zu fragen. Direkt darauf angesprochen ant-
wortet er wahrheitsgemafS, wobei ithm ein personliches
Treffen dazu am liebsten ist.

Carlos befindet sich das gesamte Abenteuer uber in einer
nicht besonders geheimen Schattenklinik in Altona. Tarik,
seine neue Liebe, ist fast die ganze Zeit an seiner Seite.

EMIL OL SEN

Der schmale, krinklich aussehende Mensch Anfang drei-
Rig versinkt fast in seinem deutlich zu grofen, billigen
Anzug. Er ist in Hannover in halbwegs behtteten Verhilt-
nissen aufgewachsen, hat eine staatliche Schule beendet,
eine Konzernausbildung geschmissen und vor fast zehn
Jahren Hals uber Kopf die Hannoversche Vorstadt gegen
den Hamburger Rotlichtkiez getauscht. Manche Leute
halten ihn fiir arbeitsscheu und einen faulen Traumer —
fiir die Miete in den heruntergekommenen Ziegelhdusern
zwischen Reeperbahn und Elbe reicht es aber. Er schreibt
billige Werbetexte fur die Bars der Gegend, ubersetzt fur
Nachbarn behardliche oder Vermieterbriefe und veroffent-
licht das eine oder andere Gedicht. Sein eigentlicher Traum
ist es, durch dustere Geschichten voller Tragik und Gefiihl
beriithmt zu werden. Um wirklich zu fiihlen, was er in sei-
nen Buchern ausdriicken maochte, beobachtet er seine Um-
gebung und nimmt dabei vor allem Leid und Elend in sich
auf. Ganz besonderen Reiz losen die Minuten vor dem Tod
einer Person auf ihn aus, und der Schrecken der Umgebung
im Nachspiel eines Mordes: die Trauer der Angehérigen,
die Angst der Eltern um die Kinder und die aufgebauschten
Gespriache tber die Tat in Kneipen und Bars.

Seine Tage und Nichte verbringt er mit Beobachtungen.
Er sitzt in Bars, immer am Rand und nahe den Stammgisten.
Er schleicht durch die Hinterhéfe, starrt im Regen auf die
Elbe oder erinnert sich in seiner kleinen Wohnung mithilfe
der Andenken an die Morde. Die Kneipen des organisierten
Verbrechens meidet er weitgehend, nur im ,Falken* lasst
er sich gelegentlich blicken, weil er insgeheim in Victoria
verliebt ist. Er hat thr mehrere seiner Gedichte geschenkt.
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Nach seiner Verhaftung beteuerte er schiichtern seine
Unschuld, uberlieff den Rest aber seinem Pflichtvertei-
diger. Zurzeit ist er aus der Haft entlassen, da es durch
die falschen Beweise wieder Zweifel an seiner Taterschaft
gibt. Er ist verwirrt, die Sache ging ihm zu schnell und er
versteht weder, wie er Uberhaupt zum Ziel der HanSec
wurde, noch wer ihn wieder entlastet hat.

Auf andere wirke Emil sehr ruhig, resigniert, abwesend
und vorrangig ,merkwurdig®. Man hat nicht das Gefuhl,
dass er die Tragweite der Anschuldigungen versteht. Von
den Nachbarn und Bekannten wiirde ihm niemand die
Morde zutrauen. Er wehrt sich nicht, sollte man ihn an-
greifen (aufSer, sein Leben ist bedroht).

Prisentiert man ihm die Andenken an die Morde oder
das Gedicht als Beweis fur seine Taterschaft, leugnet er
automatisch und halbherzig. Nimmt man ihm die Anden-
ken weg oder droht ihm das an, kann er gar in Tranen
ausbrechen. Er hat keinerlei Schuldbewusstsein, was die
Morde betrifft, und versteht nicht, dass sie anderen so
wichtig zu sein scheinen.

w L | C EDG ESS
2 2 2 2 2 2 2 1 3 6

Initiative: 4 + 1 W6

Handlungen: 1 Haupt, 2 Neben

Zustandsmonitor: 9/9

Verteidigungswert: 2

Fertigkeiten: Athletik 2, Nahkampf {Klingenwaffen) 4,
Wahrnehmung 5

Wissensfertigkeiten: Dichtkunst, Geriichte (St. Pauli),
Szenebars

Ausriistung: Kommlink [GS 2, D/F 1/1]

Waifen: Messer [Klingenwaffen, Schaden 2K, 6/1/-/-/-]

VICTORIA 'KIRSCHBLUTE' TAM

Die Halbvietnamesin hat schon bessere Zeiten gesehen.
Mit ihren 43 Jahren hat sie in den unterschiedlichsten
Lindern gelebt, war drei Mal verheiratet, vier Mal ver-
lobt und hat immer vom Lebensabend in Luxus getraumt.
So einfach wie sie Mdnner von sich uberzeugen kann, so
schwer fillt es ihr, die Fassade einer liebevollen und mit-
fihlenden Partnerin Uber lingere Zeit aufrechtzuerhal-
ten. Lust hat sie dazu sowieso nicht. Ganz so weit, fir
ein frithzeitiges Erbe den Ehemann schlicht umzubringen
{oder von jemandem umbringen zu lassen), wollte sie bis-
her nicht gehen. Im Nachhinein schilt sie sich selbst fur
dieses dumme, emotionale Zogern.

Seit drei Jahren lebt und arbeitet sie in den Nebenstra-
fen St. Paulis in drittklassigen Etablissements, wo es we-
niger um Show und Gesang, sondern eher um die Anzahl
an Kleidungsstiicken gehe, die frau auszieht.

Im ,Falken* arbeitet sie seit einem Jahr als Burles-
que-Queen und zieht sich wahlweise aus, tanzt, singt oder
alles gleichzeitig, und das fast jeden Tag und jede Nacht.
Sie nennt sich dort ,,Die Kirschblite* und spielt mit ei-
nem japanisch angehauchten Flair. Oder zumindest mit
dem, was die Besucher dafur halten — Victoria war ihr
ganzes Leben noch nie in Japan.

Als Tarik sie bat, die Auftraggeberin fur Carlos zu spie-
len, witterte sie eine Chance, zu Geld zu kommen. Sie
sicht verschiedene Moglichkeiten fur sich: Wird der Mor-
der gefunden, konnte sie ihn erpressen. Informationen, die
auf irgendeine Seite hindeuten, lassen sich sicherlich auch
verkaufen. Die Grundlage dazu war jedoch, diese Infor-
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mationen auch schnell zu bekommen, ohne sie gleich an
Tarik weiterleiten zu mussen. Thre tubliche Taktik — sich
einem Mann an den Hals zu werfen und ihn von sich zu
iberzeugen — funktionierte bei Carlos jedoch niche.

Daher hat sie sich jetzt eine neue Methode gesucht: Sie
hat Tarik und Carlos belauscht und weifd nun, dass Tarik
Angst hat, dass die Vory etwas mitbekommen, bevor er ei-
nen Tiater prisentieren kann. Also besuchte sie das ,, Wod-
ka & Wasser“, blitzte dort jedoch an Nastja ab. Einige der
Handlanger aus der Bar waren empfinglicher und sind
jetzt der Meinung, dass die ,,bosen Likedeeler aus dem
,Falken’“, ihnen ,etwas in die Schuhe schieben wollen®.
Und Victoria ist sich nicht zu schade, die Runner als die
Bésen zu prasentieren, um sich in der Gunst der Vory hao-
her zu stellen und an einflussreichere Stellen zu kommen
als nur den Bodensatz der Handlanger aus der Bar.

Wird es gefihrlich fiir sie oder gibt es irgendwo eine
bessere, lukrativere Méglichkeit, hat Vicoria keine Prob-
leme damit, sofort ihre Aufmerksamkeit und momentane
Loyalitat in diese Richtung auszurichten. Wenn moglich,
nutzt sie dazu ihre Verfilhrungskiinste und spielt alle Geg-
ner gegeneinander aus.

G R S W L | C EDG ESS
2 3 2 3 4 3 3 6 3 6

Initiative: 5 + 1 W6

Handlungen: 1 Haupt, 2 Neben

Zustandsmonitor: 9/10

Verteidigungswert: 2

Fertigkeiten: Athletik (Akrobatik) 3, Heimlichkeit 2.
Nahkampf 2, Uberreden 4, Wahrnehmung 2

Wissensfertigkeiten: Geriichte (St. Pauli) 2, Nachtleben
3, Mode 2, Metropolen der Welt 3

Ausriistung: Kommlink [GS 4, D/F 2/1]
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TARIK SEBASTIAN

Der 39-jahrige Barkeeper und -besitzer lebt schon sein
ganzes Leben lang in Hamburg. Trotz der Kindheit in
den heruntergekommenen Gegenden Bergedorfs hat er es
geschafft, sich aus den groffiten Gang-Kriegen herauszu-
halten und sich Stiick fur Stiick in den Bars von St. Pauli
hochzuarbeiten. Sein ,,Falke* steht unter dem Schutz der
Likedeeler und dient als inoffizielle Stammkneipe fur de-
ren Handlanger und regionalen Schliger.

Tarik selbst ist mictlerweile offizieller Informant der
Unterweltorganisation und nimmt seine Lovyalitit schr
ernst. Allerdings hat er keinerlei Ambitionen mehr, dort
weiter aufzusteigen. Er ist glicklich mit dem, was er hat.

Tarik identifiziert sich mit der Umgebung seiner Bar
{auch wenn er eigentlich in Altona wohnt). Am liebsten
wiirde er allen Bewohnern helfen und seine Kneipe zum
Stadtteiltreff umbauen. Allerdings wiirde dann die Un-
terstiitzung der Likedeeler fehlen und seine momentanen
Stammgaste waren enttauscht. Und da er auch diese nicht
alleine lassen maochte, wird wohl noch langer alles so blei-
ben, wie es ist.

Vor einem Unterweltkrieg hat Tarik Angst. Des-
halb engagiert er Carlos, um die eventuell hochko-
chende Stimmung durch die Ubergabe des Morders
wieder zu beschwichtigen. Als der Ermittler bei ihm
auftauchte, lernte er ihn nach langen Gespriachen uber
den Mérder und die Welt besser kennen und lieben.
Tarik befindet sich den Run tber bei Carlos in der
Schattenklinik. Wenn die Runner das erfahren und
ihn eventuell treffen wollen, wird er sich darauf einlas-
sen. Schliefflich méchte er, dass der Mérder gefunden
wird, und ist bereit, fast alles dafiir zu tun. Er mochte
den Runnern auf keinen Fall Steine in den Weg legen.
Tarik kennt Emil, traut ihm die Morde jedoch nicht zu.
Er ist sich auch bewusst, dass der Schriftsteller — wie fast
jeder andere Gast — ein Auge auf Victoria geworfen hat
und gelegentlich vor dem Hinterausgang herumlungert,
um ihr Gedichte zu uberreichen.

G R S W L | C ESS
2 3 2 2 3 7 4 4 58 [

Initiative: 6 + 1W6

Handlungen: 1 Haupt, 2 Neben

Zustandsmonitor: 9/10

Verteidigungswert: 4

Fertigkeiten: Finfluss 4, Feuerwaffen 3, Nahkampf 3, Uber-
reden 4, Wahrnehmung 3

Wissensfertigkeiten: Alkohol, Likedeeler, Geriichte (St.

| Pauli)

Bodytech: Cyberaugen [Stufe 1, Bildverbindung, Kamera,
Restlichtverstarkung], Nanotattoo

Ausriistung: Kommlink [GS 3, D/F 2/0], Panzerkleidung [+2]

Waffen: Beretta 101T [Leichte Pistole, Schaden 2K, HM,
10/9/6/-/-, 30(s})]

ANHANG I -
BEINARBEIT

EMIL OLSEN

ERFOLGE
1

2

10

INFORMATIONEN
Ist der nicht gerade verhaftet worden?

Brotloser Schriftsteller.

Der wurde gerade wegen Mordes
verhaftet. War aber wohl nur
untergeschoben.

Er hat eine sehr schlecht zu findende
Matrixseite mit Gedichten (Handout
Gedicht),

Er wohnt in den heruntergekommenen
Wohnungen neben der Reeperbahn
und finanziert sich eher schlecht als
recht. Vorrangig mit Werbetexten

flir die Geschafte der Umgebung.
»Besucht die fesche Olga, die euch
jeden Wunsch von den Augen abliest*
und so was.

Er kiindigt seit Jahren eine eigene
Gedichtsammlung an.

DER FALKE

ERFOLGE
0

1
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INFORMATIONEN
‘ne Bar. Steht in den Gelben Seiten.

Eine Kiezkneipe oder besser:
Kieznachtclub.

Ein drittklassiger Nachtclub abseits
der Reeperbahn. Eher fiir die drtlichen
Séufer als fiir Besucher von auBerhalb.

Da treffen sich Likedeeler. Oder
zumindest deren Handlanger. Die
GroBen der Organisation besuchen
ganz andere Clubs. Aber deren
Schlager miissen ja auch irgendwo
saufen.

Sie haben ein Showprogramm mit
Ténzern, Burlesque und Gesang. 40-er
Jahre Stil. Natiirlich ohne die Nazis.

Der Chef ist ein Tarik Sebastian.
Hangt wohl auch mit den Likedeelern
zusammen, kann aber vorrangig
einfach gute Drinks mixen. Cola-Korn
und so.



WODKA & WASSER

ERFOLGE
0

1

INFORMATIONEN

Warum sollte man den Wodka
verwassern?

Eine Kneipe am Rande der
Reeperbahn.

Der Name ist angeblich Programm.
Zumindest der erste Teil. Wie das
Wasser ist, hat noch keiner erzihlt.

Russisch geflihrt. Und was russisch
gefiihrt ist, gehort zu den Vory.

Deren Handlanger, Zuarbeiter und
Schlager treffen sich da, wenn es
gerade niemanden irgendwo zu
erpressen, zusammenzuschlagen und
auszurauben gibt.

Da war friiher ein griechisches
Restaurant. Aus der Zeit stammt noch
der Biergarten. Wird heute nur noch
von Junkies zum Schlafen genutzt.

Die momentane Chefin ist Nastja Berg.
Aber das wechselt da regelmaBig.

HanSec hat die gerade auf dem Kieker.
RegelmaBig gibt es Razzien.

DER MORD AN JAMES WONG

DIE FRUHEREN MORDE

ERFOLGE

10

INFORMATIONEN
Morde? Die gibt es doch liberall.

Vor fiinf Tagen lag da jemand tot in der
Gosse.

Stand in den News: James Wong. Vor
fiinf Tagen erstochen aufgefunden.

Es gab schon einen moglichen Téater.
So einen Mdchtegern-Schriftsteller.
Der war es aber scheinbar doch nicht,
ist wieder freigelassen worden.

Wenn in der Gegend jemand stirbt,
interessiert es normalerweise
niemanden. Es sei denn, es ist

‘ne Gangsache oder organisiertes
Verbrechen. Dann interessiert es die
QOffentlichkeit und HanSec auch nicht,
aber die Beteiligten klaren das dann
unter sich.

Der wohnte wohl seit einiger Zeit in
der Gegend. Und wer da wohnt, hat
normalerweise zu viel zum Sterben
und zu wenig zum Leben. Dafiir schien
der noch genug Geld zu haben. Hat
sich in diversen Bars herumgetrieben
und sogar mehr als nur den Billigfusel
bestellt.

Er ist wohl aus einigen Bars geflogen,
weil er sich merkwiirdig verhalten hat.

Die Tabelle gilt fur die normale Beinarbeit. Wenn die
Gruppe die Bewohner der Gegend befragt, dann kann ih-
nen fast jeder von den Morden erzihlen und die Namen
der Toten sagen. Da die Leute jedoch nur schlechte Erfah-
rungen mit Fremden gemacht haben, benotigen die Run-
ner Fingerspitzengefiihl oder ein paar soziale Proben. Von
sich aus wird niemand mehr als notig mit Fremden reden.

Die nicht in der Gegend wohnenden Stammgaste der
Kneipen wie ,,Der Falke® und ,,Wodka & Wasser® haben
ebenfalls von den Morden gehért. Sie messen dem jedoch
nicht so viel Bedeutung bei — so ist eben der Alltag hier.
Wer das Opfer war und wo er gewohnt hat, wissen sie
nicht unbedingt.

ERFOLGE  INFORMATIONEN

0 LHier in der Gegend gibt es doch
immer irgendwelche Morde.”

In letzter Zeit sind wohl ein paar Leute
1 erstochen worden, die nicht in das
iibliche Opferbild der Gegend passen.

Drei Leute wurden im letzten Monat

3 erstochen in den Strafen der Gegend
gefunden. Ist aber nicht viel passiert
von Seiten der Polizei. Wie immer.
2, drei Leute, die hier auch wohnen.
Die Ermittiungen wurden schneller

6 geschlossen, als das Offnen gedauert
hat. Wer hier lebt und stirbt, ist fiir
niemanden interessant. Schon gar
nicht fir die HanSeg.”
»1amara Vidranova, Jo Ambacht
und Sven Hebinger. Alle erstochen
auf den StraBen gefunden. Die

8 Ermittlungen wurden schon eingestellt.
~Unbekannter Tater im Milieu der dort
lebenden Unterschicht.” Lohnt die
Arbeit nicht.”
,Die Beamten der HanSec, die
dort zustandig sind, machen ohne

10 Extrabezahlung sowieso nichts. Und
welcher der Angehdrigen kann das
schon aufbringen?”

DAS ERSTE OPFER -
TAMARA VIDRANOVA

Die 47-ihrige menschliche Kellnerin eines kleinen ita-
lienischen Restaurants, das vorrangig fir seine Bring-
dienst-Pizzen an die Bordelle der Gegend bekannt ist,
starb vor 28 Tagen. Sie wurde in den frithen Morgenstun-
den mit vielen Messerstichen tot in einem Hauseingang
gefunden. Vermutlich wurde sie auf ihrem Heimweg auf
der Strafle angegriffen und konnte sich noch 20 Meter
weiter schleppen.

Sie hinterldsst ihren Mann und drei Kinder zwischen
acht und funfzehn.
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DAS ZWEITE OPFER -
JO 'TIPSY' AMBACHT

Die 35-jahrige, zwergische ehemalige Prostituierte starb
vor 17 Tagen. Mitten in der Nacht, auf dem Weg zum
Putzjob in den Toiletten des aufstrebenden Clubs ,,Star-
let“ in der Groflen Freiheit, wurde sie mit mehreren
Messerstichen in den Riicken getotet. Sie lag uber zwolf
Stunden am Straflenrand im Dreck, bis jemand den Not-
ruf rief.

Weil keine Angehdrigen zu finden waren, wurde ihr
Korper zur Begleichung der angefallenen Kosten des Ret-
tungsdienstes an das Forschungsinstitut des UKE gegeben.

ANHANG Il - HANDOUTS

DAS DRITTE OPFER —

SVEN HEBINGER
Vor zehn Tagen wurde die Leiche des 56-jahrigen Gelegen-

heitsarbeiters auf der Strafe liegend gefunden. Er war stark
betrunken am frithen Abend aus der Kneipe ,,Zum alten
Silbersack® geworfen worden und suchte nach weiteren
Maglichkeiten, an Alkohol zu kommen. Er wurde ersto-
chen, wobei ihm die meisten Stiche zugefugt wurden, als er
bereits am Boden lag. Maglich ist, dass er sogar von selbst
gestlirzt ist und dann am Boden liegend angegriffen wurde.

Er hinterldsst eine erwachsene Tochter, die als Tanzerin
in einem drittklassigen Nachtclub arbeitet.

CARLOS' RECHERCHE, FREIWILLIG UBERGEBENER TEIL

-

Ort: Hamburg, City, St. Pauli, Geschiftstreffen
Der iibliche Regen, Dammerung, Wochentag.
Dunkle Tiefgarage, Wind weht Verpackungen,
Uringeruch

Automobile: 13, Personen: 0 + Schmidt

Kein Bodyguard? Uberwachungskameras?
Anscheinend defekt.

Frau Schmidt (unbekannt)

- Konzernkostiim, Stange? Design?, konservativ

- um die 40, weich geschwungene Lippen, gelibt,
bewegt sich u. spricht gewahlt

- ehrlich? Vermutlich nicht. Wie immer.

Auftrag: Mord aufkldren

Toter, Anfang 50, Asiat, Messerstiche

Fundort Kastanienallee, Hauseingang

(auf den Stufen, Seitenlage, gekrimmt)
— James Wong, Wuxing (freigestellt)

Polizeibericht (Erinnerung: Dennis daflr danken)
Klgidung, Schuhe, AR-Brille unauffallig, blutig

23 Stiche (eine Waffe, Messer, langlich)

Kratzspur am Hals.

Todeszeitpunkt: Lag nach dem Tod mehrere Stunden
unbewegt auf dem Ricken, weicher Boden/Erdreich

-

Spuren: Reste von Efeu, Hopfen, Erdreich. In Hamburg?

Wohnung? Arbeit? Tagesablauf?

- Bewegt sich durch St. Pauli und die Kneipen. Sucht
etwas?

- Nicht beliebt. Nervig? SPION???

- Wohnadresse! Nachsehen

Problem: Tatort??? — nicht Fundort
Garten, Biergarten (Efeu!).

Kneipe Wodka & Wasser (Vory!)
Was ist in der Bar passiert?

Kneipen, Bars: Alle abgelaufen.
Suspekte Personen: 131
Rausgeworfen: 5 — neu versuchen?
Hinweise: 0

HanSec-Ermittlung ,,Akte Emil*

Ergebnis falsch!!!

Tatort Hauseingang oder Garten — unmdglich auf Stein!
Kein Blut, Lagerspuren?

Blut im Haus? Test von Dennis: Ratte (Variante). Haus-
schlachterei? — kein Tathinweis

Keine Hausdurchsuchung. Keine Spurensicherung.
Woher stammen die Drogen?

Drogenfund im Hafen, Banderole: untergeschoben?)

GEHEIMER TEIL

-

Kneipen, Bars: ,,Falke*
Likedeeler-Club, Nachtclub, Ortstreff

Frau Schmidt mit Tanzeinlage — wer steckt hinter dem
Auftrag?

Gesprdch in der Garderobe:

Toter: ihr Onkel. Unwahrscheinlich.

Sie verliert ihre Bluse. Verfihrung? Arme um den Hals,
Trdnen. Was will sie damit erreichen?

Tarik Sebastian, Besitzer
Kommt zur Tr rein, uneingeladen. Wie sieht das aus?
Welche Verbindung haben die beiden?

)

Klare Linien im Gesicht, klare Mimik, geschwungene
Brauen.
Langes Gesprach (sanfte Stimme)

Toter: moglicher Spion der Vory. Aus der Bar geflogen —
anwesender Likedeeler, nachtragend?

Niemand will es gewesen sein. Ob das stimmt?

Motiv: Wut (ber Spionage. Etwas Persdnliches?

Vory (im ,Wodka & Wasser”) angeblich normalerweise
harmlos. Niemand will den Frieden brechen. Oder doch?

Versuche, Tarik die Angst zu nehmen.

LO /I ZWISCHEN DEN STUHLEN // ANHANG Il - HANDOUTS



EMILS GEDICHT

Nasskalte Wege, ewiger Wind
Der Gesang aus anderen Welten
welche so fern und doch so nah hier sind
wo andere Gesetze gelten.

Hoffnung, was ist das?
Hoffung, wer hat das?
Hoffung, die etwas anderes ist als der Strick,
an dem der Nachbar tot sich dreht.

Ewig im Dunklen ungeschen,
die Armsten der Armen, im Elend gedringt.
Kaum Kraft des Morgens aufzustehen,
wenn nicht das cigene Leben dran hangt.
Hast du Familie?
Liebst du sie auch?

Wer wohnt in dem zugigen Backstein?
Im Schatten von Frohsinn und Lust.
Wo trostlos der Tag und Gefahr in der Nacht,
cin Leben aus Trunksucht und Leiden und Frust.

Kannst du, sag ehrlich, sagen: du lebst?
Weifst du, denk einmal, dass jemand versteht,
was Leben in anderen Welten,

in ewigem Triibsal und Einsamkeit ist?

4 N
EMILS MORDGEDICHT

Im Elend, im Dunkeln, der Regen nur kalt.
Der Schrei einer Mowe zu horen.
Taumelnder Mann, mehr Schattengestalt,
in Ferne, so ferne, allein.

Ein Mann, der den Tag an den Spirit verlor’n
Nur schwankend von Kneipe zu Kneipe.
Hat er seinen Liebsten auch einmal geschwor’n
was einmal die Zukunft sollt” bringen?

Er ist schuld
Er ist hier.
Meine Hand fir das, wonach du langst dich sehnst.
Zu spat. Schon kalt. Zu kurz ist das Sterben, das
Leben, kein Trost.
Das Leben geschluckt in den Gassen,
mein Messer, so kalt ist der Stahl,
Kann man Tod und Leben gleich hassen,
wie fihle sich ein Toter noch mal?

So sickert das Blut, so fliefit die Essenz,
oh, rege dich noch mal im Sterben.

Kann niemand mir sagen,
wer ist denn zu fragen,
was Leben und Tod,
was Hoffnung und Sehnen,
was Elend der Armen in Dunkel und Nacht
den Menschen ganz Innen so regt wie das Sterben,
das Ende der Lieben,
der Start des Verzweifelns
auf immer und ewig verloren im Leben,
was alles und mehr davon tber die Zeiten
in Kopf und in Seele fiir immer einbrennt?

S "4
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SCHATTEN
DER FURCHT

In Grof3-Frankfurt geht eine Serienmorderin um. Die Me-
dien sprechen von den ,,Stockelschuhmorden®. Unter der
Bevolkerung des Sprawls grassiert die Angst. Insbesondere
Bankmanager, die zu den bevorzugten Zielen der Morderin
gehoren, fiirchten, sie konnten die nachsten Opfer sein.

Die Runner erhalten den Auftrag, die Taterin vor den
Strafverfolgungsbehorden zu schnappen. Gelingen soll
dies, indem die Gruppe von ihrem Auftraggeber einen
entscheidenden Wissensvorsprung erhilt. Doch woher
stammt dieser Wissensvorsprung? Und was fiir Plane hat
der Auftraggeber mit der Téterin, sobald er sie in seine
Gewalt gebracht hat?

i

Auch dieses Szenario versetzt die Spieler in die dustere
Halbwelt der Privatermittler. Der Gruppe wird kein kon-
kreter Handlungspfad vorgegeben, stattdessen konnen
die Charaktere unterschiedliche Ermittlungsansitze ver-
folgen und der Titerin auf verschiedenen Wegen auf die
Spur kommen.

Damit du als Spielleiter allzeit im Bilde bist, machen
wir dich zunachst mit der Hintergrundgeschichte des Sze-
narios vertraut.

L2 /I SCHATTEN DER FURCHT // UBER DIESEN RUN

HINTERGRUND, TEIL 1.

Die Wurzeln dieses Plots reichen zuriick zu einem grofSen
Unrecht, das sich vor 25 Jahren ereignet hat.

TATER VONEINST ...

Gehen wir zuriick ins Jahr 2057. An der Spitze der Welt-
wirtschaft steht bereits seit etlichen Jahren der drachenge-
fithrte Konzern Saeder-Krupp. In den UCAS stellt sich der
Grof$drache Dunkelzahn als Kandidat fiir das Prasiden-
tenamt zur Wahl, wihrend im Grof$-Frankfurter Plex der
,Finanzdrache“ Nachtmeister dominiert.

In dieser politischen Groflwetterlage verabreden sich
zwolf Studenten der Wirtschafts- und Rechtswissenschaf-
ten an der Uni Heidelberg zu einem Wanderwochenende.
Die jungen Mainner kennen sich aus einer Studentenver-
einigung der Deutsch-Katholischen Kirche (DKK), und
sie sind witend. Wiitend, weil die Welt von Drachen und
unsterblichen Elfen beherrscht wird. Wiitend, weil die
Fakultit fiir Magie der juristischen Fakultit schon wie-
der einen Horsaal weggeschnappt hat. Wiitend, weil die
Llinken Traumtinzer® des Studierendenausschusses eine
Mindestquote fiir Orks und Trolle fordern.

Das Wochenende im Odenwald soll die konstituierende
Versammlung fiir eine neue Studentenverbindung werden,
die sich energischer um die Belange ihrer nichtmagischen,
menschlichen und mannlichen Mitglieder kiimmert, als es
die DKK-Studentenvereinigung bisher getan hat.




Doch es kommt anders. Auf einer bier- und weinseligen
Wanderung treffen die zwolf Studenten auf die verletz-
te Dora Haubert, die einigen der Manner vom Sehen her
bekannt ist. Die Elfe, eine Doktorandin am Lehrstuhl fir
Parapharmakologie, war alleine zu einer botanischen Fx-
kursion im Odenwald unterwegs und hat sich bei einem
Sturz eine Gehirnerschiitterung zugezogen. Aus einem Im-
puls heraus verschleppen die jungen Minner die hilflose
Doktorandin zu der von ihnen angemieten Hutte, setzen
sie unter Drogen und tun ih, die alles verkorpert, was die
Minner verabscheuen, mehrere Tage lang Gewalt jeder
entsetzlichen Art an. Um ihre Tat zu verschleiern, ermor-
den sie Dora anschlieffend und drapieren sie weit entfernt
von ihrer Hutte im Wald. Es soll wie ein Unfall aussehen.

Der Plan geht schief. Schnell gehen die Ermittlungen in
Fall Dora Haubert in Richtung Mord in Verbindung mit
einem Sexualdelikt. Die zwolf Minner haben ihre Spu-
ren gut genug verwischt, um nicht auf dem Radar der Er-
mittler aufzutauchen, sie durchleben aber sehr unruhige
Wochen voller Sorge, fir ihre schreckliche Tat belangt zu
werden. Einer der Studenten, Lukas Prinz, zerbricht unter
dem Druck und hort auf sein Gewissen. Er dringt seine
Mictiter dazu, sich gemeinsam den Behorden zu stellen.

Prinz’ Mittater haben andere Plane: Sie bestellen Lukas
zu einem Treffen ein und versuchen, ihn von seinem Vor-
haben abzubringen. Als sie damit scheitern, tiberwiltigen
sie thn und bringen auch ihn um. Diesmal gehen sie raffi-
nierter vor: Sie lassen Lukas’ Leiche verschwinden. Keine
Leiche, kein Mord — nur ein weiterer Eintrag in der uber-
bordenden Kartei verschwundener Personen.

Die Mordermittlungen im Fall Dora Haubert entwi-
ckeln sich zugunsten der Studenten. Die Kripo findet
keine heifSe Spur. Nach einigen Monaten werden die Er-
mittlungen eingestellt.

Es kommt nicht zur Grindung der geplanten offiziel-
len Studentenverbindung. Die verblicbenen elf jungen
Minner lassen sich nicht mehr gemeinsam in der Offent-
lichkeit sehen, sondern treffen sich nur noch heimlich.
Durch die gemeinschaftlichen Morde werden sie zu einer
verschworenen Clique. In dieser Zeit fangen sie an, ihre
Seilschaft eingedenk ihrer gemeinsamen, deutsch-katholi-
schen Wurzeln als ,,die Apostel* zu bezeichnen und sich
gegenseitig mit entsprechenden Decknamen anzuspre-
chen. In ihrem Jargon {(und in kompletter Umkehrung der
Tatsachen) wird der verhinderte , Verriater® Lukas Prinz
zum ,,Judas®, ihr Opfer Dora Haubert zur ,Maria Mag-
dalena®, der ,siindigen Verfiithrerin®.

... OPFER VON HEUTE

Nach ihrem Studium begannen die Manner Karrieren im
Frankfurter Finanzwesen. Durch gegenseitige Protektion
und Weitergabe von vertraulichen Informationen — wa-
rum auch nicht, man befindet sich ohnehin in einem ge-
genseitigen Abhangigkeitsverhiltnis — gelingt es ihnen,
jeweils in verantwortungsvolle Managementpositionen
aufzusteigen.
Die Apostel sind im Einzelnen:

e Petrus® — Peter ,Pete* Nemec (Zirich Orbital
Gemeinschaftsbank)

e Andreas“ — Vincent Nemec, Peters Bruder (Tar-
buck McClintock Financial)

s Jakob der Alrere” — Michael Ginsler (Frankfurter
Bankenverein)

e Johannes® - Johann Genzler (Overmann Consul-
ting)

¢ Matthius” — Armin Klee (Bundesbank)

e Philippus” — Philipp Schneider (Zirich Invest-
ment Bank)

e Jakob der Jungere® — Michael Oberle (Berliner
Bankenverein) — verstorben 2072

e Bartholomius“ — Rudolf Nathan (Down und
Beimler Consulting)

e Thomas” — Tom Windich (Commerzbank)

e _Thaddiaus” — Alexander von Klaeden (Hilde-
brandt-Kleinfort-Bernal)

e Simon®“ - Paulus Feinecker (Frankfurter Wert-
papierborse) — verstorben 2075

e (,Judas* — Lukas Prinz, wurde von den anderen
2057 ermordet)

Am 20. April 2082 wird ,Bartholomius® (Rudolf
Nathan) tot aufgefunden, kurz darauf ,Thomas“ (Tom
Windich). Innerhalb von kurzer Zeit werden weitere Ver-
schworer ermordet, bislang funf an der Zahl. Zwei wei-
tere Verschworer sind bereits 2072 und 2075 verstorben,
sodass nur noch vier der zwolf Apostel tibrig sind.

Den verbliebenen vier wird schnell klax, dass sich die
Mordserie gezielt gegen ihren konspirativen Kreis rich-
tet. Mit diesem Wissen zum Sternschutz zu gehen, ist fir
die Manner keine Alternative. Nicht mal ihre jeweiligen
Ehepartner wissen von der Existenz des Apostel-Netzwer-
kes, und das aus gutem Grund: In den letzten zweicinhalb
Jahrzehnten machten sich die Apostel der Wirtschafts-
kriminalitdt und gravierender Verstofle gegen ihre beruf-
lichen Pflichten schuldig, um sich gegenseitig zu steilen
Karrieren zu verhelfen. Eine Enttarnung ihres Netzwerkes
hicte weitreichende und sehr unangenehme Konsequen-
zen, weit Uber das berufliche Ende hinaus.

Ein zweites Argernis ist, dass die Taterin {denn um eine
solche handelt es sich offenbar) vertiefte Kenntnisse tiber
die Apostel zu haben scheint. Interesse an einer Koopera-
tion mit den offiziellen Strafverfolgungsbehorden scheint
sie nicht zu haben — noch. Sollte sie wihrend ihrer Ven-
detta dem Sternschutz lebend in die Arme fallen, konnte
sich das grundlegend dndern. Also versuchen die vier, die
Taterin auf eigene Faust auszuschalten (sie sind jedoch
nicht die Auftraggeber der Runner, sondern beauftragen
andere Personen).

Gleichzeitig erhohen die Uberlebenden Apostel ihre
Sicherheitsvorkehrungen: ,Johannes® (Johann Genzler)
zieht sich in eine gut bewachte Rehaklinik zurtck, ,Pe-
trus“ (Pete Nemec) tritt — angeblich — eine Geschiftsreise
nach Zirich-Orbital an, ,,Philippus® (Philipp Schneider)
und ,Thaddius® {Alexander von Klaeden) vertrauen bei
einer Begegnung mit der Morderin auf eigene Ressourcen.

HINTERGRUND, TEIL 2

Ein Mord beendet ein Leben, doch er zerstort viele wei-
tere. Fiir die Angehorigen der Opfer und haufig auch fur
die Angehorigen der Tater ist nach der Tat nichts mehr
wie ZUvor.

DIE ERSTE HINTERBLIEBENE:
DIE TOCHTER (ELISA KREUTZER)

Die ermordete Dora Haubert hinterlasst eine einjihrige
Tochter, Elisabeth, genannt Elisa. Nach dem Tod ihrer
Mutter wichst das Madchen zunichst bei ihrem Vater
auf, dem Norm Dr. Richard Kreutzer. Dieser — ein Chir-
urg am Uniklinikum Heidelberg — geht nach dem Verlust
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seiner Lebensgefahrtin Uberhastet eine neue, ungliickli-
che Beziechung ein. 2066 kommt er bei einem Autounfall
ums Leben.

Anna lebt kiinftig bei ihrer Stiefmutter und zwei Stief-
schwestern. Die Stiefmutter ist durch das Testament des
Vaters verpflichtet, sich um Elisa zu kimmern, tut das aber
nur ungern und gibt ihren leiblichen Téchtern den Vorzug.
Diese wiederum neiden Elisa ihren elfischen Metatypus
(und die damit verbundene Attraktivitat) und machen dem
Midchen das Leben schwer, wo sie nur kénnen. Kurzum,
die junge Vollwaise hat eine sehr unglickliche Kindheit.

In ihrer Not fliichtet sich Elisa in eine Idealisierung der
verstorbenen Mutter. Jeden Tag besucht sie nach der Schu-
le das Grab auf dem Friedhof Heidelberg-Handschuhs-
heim und klagt dort ihr Leid. Da das Midchen eine latente
magische Begabung hat, erzeugen die taglichen Besuche
ein spezifisches magisches Echo, das schlieflich einen
Ratgebergeist herbeilockt. Der Geist, der sich als weiblich
definiert und ,Rhodopis“ nennt, wahlt eine grofse Trau-
erweide nahe des Grabes zur neuen Heimstatt. Rhodopis
offenbart sich dem Madchen und dient sich als Lehrmeis-
terin sowie als fursorglich-mutterliche Helferin an. Dank-
bar geht Elisa auf das Angebot ein und redet sich Tag fur
Tag ihren Kummer von der Seele. Die Verbindung zwi-
schen Geist und Midchen besteht bis zum heutigen Tag.

Der Geist wird durch die Interaktion mit Elisa immer
michtiger, ,,radikalisiert” sich aber durch die leidvollen
Emotionen gleichzeitig und wird zu etwas, das die mo-
derne Magieforschung als ,Schattengeist® bezeichnet.
Die Verbindung zwischen der Elfe und dem Geist wird
genihrt durch alle negativen Emotionen — Hass, Wut und
Enttduschung —, die Elisa verdriangt in sich tragt.

SHADOWRUN: NEO NOIR
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Im April 2082 arbeitet Kreutzer in einer Einrichtung
fir Personen mit kognitiven Einschrinkungen und uber-
nimmt dort uberwiegend Nachtdienste auf der Station fur
Gehorlose. Ansonsten fuhrt sie ein sehr zuruckgezogenes
Leben. Funf mal funf Jahre sind seit dem Mord an ihrer
Mutter vergangen. Rhodopis, der Schattengeist, sicht den
Zeitpunkt der Rache gekommen.

Jeden finften Tag gewidhrt Kreutzer dem Schattengeist
von Sonnenuntergang bis Mitternacht die Kontrolle uber
ihren Korper. In dieser Zeit begeht Rhodopis in verschiede-
nen Verkleidungen als ,,Stockelschuhmérderin® ihr bluti-
ges Werk in Grof-Frankfurt. Die Elfe hat bruchstiickhafte
Erinnerungen an die Zeit, in der sie besessen ist. Haupt-
sachlich spurt sie, dass die Taten des Geistes ein tiefes Ge-
fihl von Befriedigung und Befreiung in ihr auslésen.

Zweimal wird Rhodopis nicht rechtzeitig vor Mitter-
nacht fertig: Kreutzer kommt desorientiert zu sich, findet
nach Hause, beseitigt alle Spuren und versucht, das Ge-
schehene zu vergessen. Sie empfindet starke Schuldgefiih-
le, weil sie weif3, dass Rhodopis” Tun bose ist. Und doch
findet sie Gefallen an dem Rachefeldzug gegen die Peini-
ger ihrer Mutter. Sie bringt nicht die moralische Stiarke
auf, Rhodopis ihre Unterstiiczung zu entsagen.

Die Apostel wissen nicht, dass ihr Opfer Dora Haubert
eine Tochter hatte — Kreutzers Vater vermochte diesen
Umstand geschickt vor den Boulevardmedien zu verber-
gen, die sich 2057 auf den Mordfall der ,,schonen Elfe im
Odenwald® sturzten. Er wollte damit seine Tochter schut-
zen — und tut das unwissentlich noch heute. Frither oder
spiter jedoch werden die Apostel das Umfeld ihrer Opfer
aus dem Jahr 2057 — Dora Haubert, der ,,Maria Magdale-
na“, und Lukas Prinz, des ,,Judas“ — durchforsten. Damit
geraten aufSer Elisa Kreutzer auch die Hinterbliebenen
von Lukas Prinz in das Visier der Téter.

DER ZWEITE HINTERBLIEBENE.:
DER BRUDER (MANUEL PRINZ)

Das plotzliche Verschwinden des 24-jahrigen Lukas lost
bei der Familie Prinz lihmendes Entsetzen aus. Gewiss,
er wirkte kurz vor seinem Verschwinden bedrickt und in
sich gekehrt, doch hielten seine Eltern das nur fiir eine
Phase. Der Vater macht sich schwerste Vorwiirfe und folgt
bald seinem Sohn, wie er irrtimlich annimmt, in den Frei-
tod. Die Mutter verfillt in Depressionen und eine Medi-
kamentenabhingigkeit, die ihre Gesundheit zerrtittet.

Der jiingere Sohn der Familie, der 16-jahrige Manuel,
verliert in rascher Abfolge nicht nur seinen geliebten Bru-
der, sondern auch den Vater und muss sich kiinftig um die
kranke Mutter kiimmern. Trotzdem schreibt er sich in die
juristische Fakultat an der Uni Heidelberg ein, wie es auch
sein Bruder vor ihm tat.

Fiir Manuel Prinz ist klar, dass sein Bruder Lukas einem
Verbrechen zum Opfer gefallen ist. Diese Uberzeugung
motiviert ithn nach seiner Promotion zu einer Karriere bei
der Grof3-Frankfurter Staatsanwaltschaft, wo er bis zum
Oberstaatsanwalt aufsteigt.

Prinz gilt als ehrgeizig und als Kandidart fur einen Pos-
ten bei der Generalstaatsanwaltschaft in Karlsruhe. Den
Bankmanagern der Sprawls kdme diese Beforderung gele-
gen, da der Oberstaatsanwalt als unbequemer, geradliniger
Ermittler gilt, der sich von den ,,gewachsenen Strukturen®
in der Finanzmetropole nicht beeindrucken lasst.



DER AUF TRAG

VIELE WEGE ...

Zuriick ins Jetzt: Es ist Mai 2082, Grofs-Frankfurt wird
erschiittert von einer Mordserie unter Bankmanagern.
Der Schatten der Furcht breitet sich tiber dem Plex aus.

DIE STOCKEL SCHUHMORDE

Die bislang bekannten Gemeinsamkeiten der Opfer: Alle
waren mannlich, menschlich, Mitte 40 und in gehobener
Position bei verschiedenen Unternchmen der Finanzbran-
che tatig. Ein Profil, das auf viele Banker in Grof3-Frank-
furt zutrifft. Entsprechend groff ist die Sorge in den
Glaspalisten der Finanzinstitute.

Uber die Titerin weiff man wenig. Es heifit, sie sei ei-
ne Elfe oder eine hochgewachsene Menschenfrau, jeden-
falls sehr attraktiv. Dartiber hinaus sei sie blond, briinett,
rot- oder schwarzhaarig. Der Sternschutz halt sich aus
ermittlungstaktischen Griinden sehr bedeckt, was die
Tatumstande angeht, weswegen die Geruchtekiiche Uber-
kocht. Sehr hartnackig halten sich die Geriichte, dass die
Maorderin ihre Opfer mit dem Absatz ihrer Stockelschuhe
zu Tode trete, weswegen die Medien von den ,,Stockel-
schuhmorden® berichten.

Auf expliziten Wunsch fihrender Bankmanager wur-
de dem sonst eher ungeliebten und gefurchteten Ober-
staatsanwalt Manuel Prinz die Leitung der Ermittlungen
Ubertragen.

EIN SCHICKSALHAFTER FUND

Als Prinz im Haus von Tom Windich, dem zweiten Mor-
dopfer, das Arbeitszimmer in Augenschein nimmt, macht
er eine bemerkenswerte Entdeckung. Er findet ein Foto,
das eine Gruppe von zwdélf jungen Mannern zeigt. Zur
Uberraschung des leitenden Ermittlers ist auf dem Bild
nicht nur der junge Tom Windich abgebildet, sondern es
zeigt auch alle vier weiteren Mordopfer in jungen Jahren.
Dann fallt Prinz ein erschutterndes Detail auf: Er findet
seinen eigenen Bruder Lukas unter den Abgebildeten.Der
Ermittler ist wie vom Donner gertihrt. Nicht nur ist dieses
Foto ein Schlissel zur Aufklirung der Morde, denn die
noch lebenden Personen auf dem Bild sind wahrschein-
lich die nichsten Opfer. Uber allem steht jedoch die Frage,
was Lukas auf dem Foto zu suchen hat.

Prinz hatte frither viel Zeit mit seinem groffen Bruder
und dessen Freunden verbracht, doch die elf Minner sind
ihm unbekannt. Was war das fiir eine Clique, und warum
wird diese Clique das Ziel von Mordanschligen? Wenn die
Minner damals mit Lukas” Verschwinden zu tun hatten,
wiirden sie heute kaum dariiber sprechen. Aber die Stockel-
schuhmaorderin kénnte ihm woméglich dabei helfen, die
Hintergriinde des Verschwindens zu ergrinden, und ihm
die Ungewissheit nehmen, die seit 25 Jahren an ihm nagt.
Der Oberstaatsanwalt weifS nur zu gut, wie hoch der Auf-
klarungsdruck in dieser Mordserie ist. Bei einer Festnahme
dieser gefahrlichen Titerin konnten nervose Sternschiitzer
durchaus letale Gewalt einsetzen. Zudem wirken die Blut-
taten angesichts des Fotos wie eine Vendetta. Eine Vendet-
ta, in die Lukas Prinz irgendwie verwickelt war (oder noch
ist). Sollte also die Taterin tatsachlich lebendig gefasst wer-
den, ist fur Prinz uberhaupt nicht klar, ob er mochte, dass
das Gestindnis der Titerin an die Offentlichkeit dringt.Der
Staatsanwalt wirfc seine ausgeprigte Prinzipientreue tuber
Bord und entscheidet sich zu einem auflergewdhnlichen
Schritt. Unter Aufbringung seiner personlichen Ersparnisse
engagiert er Runner, die fiir ihn die Stockelschuhmorderin
finden sollen. Und zwar vor der Polizei.

Hierzu verschafft Prinz den angeheuerten Runnern einen
Wissensvorsprung. Durch das Gruppenfoto aus Windichs
Biro hat der Oberstaatsanwalt gentigend Anhaltspunkee,
wer die nachsten Opfer sein kénnten.

Fur die anzuheuernden Schattenldufer stellt er ein
umfangreiches Dossier zusammen, das die Ermittlungs-
ergebnisse aus den vergangenen Mordfillen zusam-
menfasst und die vier potenziellen Ziele beschreibt.
Auflerdem gelingt es Prinz, ein Beweismittel zu unter-
schlagen: den Schuh, den die Morderin nach dem letz-
ten Anschlag auf der Treppe verlor (selbstverstindlich
bleibt der Auftraggeber seinen Runnern die Frage schul-
dig, woher er diese Informationen oder Gegenstiande
erhalten hat).

In diesem Szenario arbeiten wir dir drei grundsatzli-
che Wege aus, wie die Runner die Serienmarderin stellen
konnen:

Das Dossier beinhaltet geniigend Informationen, um
das nichste Opfer eingrenzen zu konnen, sowie ein ein-
gegrenztes Zeitfenster, in welchem die Taterin hochst-
wahrscheinlich zuschlagen wird. Es besteht also die
Maglichkeit, ihr eine Falle zu stellen.

Weiterhin gibt es die Moglichkeit, die Serienmorderin
mittels des verlorenen Schuhs ausfindig zu machen. Der
Schuh ist mafigeschneidert, die MafSe des dazugehorigen
Fufles und auch die Adresse des Kunden sind in den Da-
tenbanken des Schuhherstellers gespeichert.

Der dritte Weg schliefllich ist das Graben in der Vergan-
genheit der Opfer, des Auftraggebers und schliefflich auch
der Titerin (aus diesem Grund findest du hier die Hinter-
grundgeschichte so umfangreich prasentiert).

Je nachdem, ob du mit diesem Abenteuer cine einzige
Spielsitzung fiillen oder ob du die Handlung zu einer Mi-
nikampagne ausbauen machtest, bieten sich verschiedene
Szenenfolgen an:

Die Spieler/Charaktere entscheiden, welchen der drei
Pfade sie wihlen. Ob Falle, verlorener Schuh oder Hinter-
grundrecherche — der eingeschlagene Pfad fuhre stringent
und auf Anhieb zu der Serienmérderin. Dies ist die kurze
Version dieses Szenarios.

Die Alternative ist ein Katz- und Mausspiel mit der
Morderin. Die Runner gehen einer Spur nach und ver-
passen die Titerin nur knapp. Notgedrungen wihlen sie
nun die zweite Spur aus, die wiederum haarscharf am
Ziel vorbei fihrt. So kann die Gruppe erst im zweiten
oder gar dritten Anlauf Elisa Kreutzer finden und stel-
len. Wichtig ist hierbei, dass du die Frustschwelle deiner
Gruppe im Auge behaltst. Frustrierende Riickschlige und
Sackgassen wihrend der Ermitclungen sind klassische
Elemente des Film noir. Doch hier ist zu unterscheiden
zwischen dem gespielten Frust der Charaktere und dem
echten Frust der Spieler. Eine missgliickte Falle oder eine
erst kurzlich verlassene Wohnung kénnen deine Gruppe
demotivieren. Die Runner sollten daher bei jedem fehl-
geschlagenen Versuch das Gefiihl gewinnen, dass sie der
Taterin naher kommen und dass es nur ecine Frage der
Zeit ist, bis sie die Dame schnappen.

Ein weiterer wichtiger Aspekt ist, dass die Runner
immer einen weiteren Ermittlungsansatz in der Hinter-
hand behalten und eine neue Spur haben, sobald die alte
ins Leere lauft. Nichts ist ungliucklicher als eine Spiel-
situation, in der die Tdterin knapp entkommt und die
Spieler vollig ratlos zurtickldsst, wie sie den Fall jetzt
noch l6sen sollen.
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DIE RUNNER

Uber Schattenkanile, die der Oberstaatsanwalt von Be-
rufs wegen hat, wirbt er ,vertrauenswurdige“ und ,,zu-
verlassige® Runner an, die Erfahrung mit Recherche und
klassischer Detektivarbeit haben. Trifft diese Beschreibung
auf die Spielcharaktere an deinem Tisch nur bedingt zu,
bleiben Prinz’ Wiinsche eben unerfillt und er muss vor-
liebnehmen mit dem, was auf dem Markt auf die Schnelle
verfugbar ist. Angesichts der Erschutterungen im Astral-
geflige der sechsten Welt und des schwelenden Konflikes
zwischen FBV und S-K ist gerade Hochsaison im Run-
ner-Geschaft. Mochtest du lieber einen Run fUr eine cher
robuste, kampfstarke Gruppe leiten? Kein Problem: Unter
den Rubriken ,,Daumenschrauben® oder ,Keine Panik*
einer jeden Szene findest du Mdoglichkeiten, wie du den
detektivischen Charakter des Plots abschwiichen und die
physische Herausforderung heraufsetzen kannst.

Sollten sich unter den Runnern Personen befinden, die
sich erkldrtermafsen viel mit Medien und Nachrichten
befassen, konntest (und solltest) du bereits in den An-
fangsszenen oder sogar am Schluss des vorangehenden
Abenteuers davon berichten, dass eine geheimnisvolle Se-
rienmérderin im Groffraum Frankfurt ihr Unwesen treibt.
Sinnvollerweise sollten diese Berichte in Verbindung mit
weiteren Nachrichtenmeldungen aus der ADL prisen-
tiert werden, um die Spieler nicht mit der Nase darauf-
zustoflen, damit es bis zur Anwerbung spannend bleibt.
Anregungen dafiir, was die Medien sonst so beschiftigt,
findest du im monatlich erscheinenden Ingame-Nachrich-
tenformat ,,Novapuls® beziehungsweise ,,Schattenload®,
das du auf der Shadowrun-Homepage kostenlos herun-
terladen kannst.

SZENE 1 - VON
HOHLEN UND HEL DEN

AUF EINEN BLICK

Uber ihre iiblichen Kontakte werden die Runner zu einem
kurzfristigen Treffen mit einem Schmidt eingeladen. Der
Treffpunkt findet am Samstag, 09.05.2082 um 22 Uhr
in der Matrix statt — im Host eines Matrix-Rollenspiels
namens ,,Caverns & Cavaliers“. Hierzu erhalten die Cha-
raktere neben Ort und Zeit auch Zugangspassworter und
jeweils einen vorgenerierten Avatar tibersendet.

SAG'S IHNEN INS GESICHT

Eines muss man eurem Schwidt lassen. Einen interessan-
ten Ort fiir die Anmwerbung hat er allemal gewdhlt: den
Host eines Matrix-Rollenspiels. Viel wisst ibr s1och nicht
siber den Auftrag. Es war lediglich von ,,diskretenr Ermiit-
lungen im GrofSraum Frankfurt die Rede.

Nachdem Ihr euch zur genannten Zeit im Zugangs-
portal des Hosts einloggt, baut sich um euch eine Fan-
tasiewelt auf. Ihr steht auf emmer Lichtung inmitten eines
Laubwaldes. Neben euch ragt eine steinerne Siule in die
Hébe, die als Wegweiser dient. Sie markiert eine Wege-
kreuzung — vier Strafien aus Pflastersteinen fiithren in alle
Himmielsrichtungen. Ihr wisst jedoch sofort, wobin Ihr
miisst, denn sogleich ploppt ein Plan mn Form emer alten
Landkarte in eurem Sichtfeld auf. Ein Punkt, der schlicht
als ,Ziel“ iiberschrieben ist, fdllt besonders ins Auge — ist
er doch die einzige verzeichnete Wegmarke.

ZEITLEISTE

Hier findest du eine Ubersicht der Ereignisse (die- |
se Zeitleiste ist natirlich eine reine Spielleiterin-
formation).

WAS BISHER GESCHAH

17.04.2082 (Freitag): erster Mordanschlag, Opfer: Rudolf
Nathan (,Bartholomaus®)

{..)

21.04.2082 (Dienstag): Rudolf Nathans Leiche wird gefunden

22.04.2082 {Mittwoch): zweiter Mordanschlag, Opfer: Tom
Windich (,Thomas®)

23.04.2082 {Donnerstag): Windichs Leiche wird gefunden

{..)

27.04.2082 {Montag): dritter Mordanschlag, Opfer: Michael
Gansler (,Jakob d. A.%)

()

01.05.2082 (Freitag): Génslers Leiche wird gefunden

02.05.2082 (Samstag): vierter Mordanschlag, Opfer: Vin-
cent Nemec {,Andreas®)

03.05.2082 (Sonntag): Nemec stirbt im Krankenhaus

04.05.2082 (Montag): Die Ermittlungen werden an Manuel
Prinz lbertragen

()

06.05.2082 {Mittwoch): Prinz findet in Windichs Arbeitszim-
mer das Gruppenfoto der zwélf Apostel

07.05.2082 {Donnerstag): fiinfter Mordanschlag, Opfer:
Armin Klee {,,Matthaus*)

08.05.2082 (Freitag): Klee verstirbt kurz nach Mitternacht;
Prinz kontaktiert seine Schattenkanale, um die Runner
anzuheuern

09.05.2082 {Samstag): Anwerbung der Runner

ZUKUNF TIGE EREIGNISSE

12.05.2082 (Dienstag): Dinnerparty von Klaedens; sechster
Mordanschlag, Opfer (vermutlich): Alexander von Klaeden
(, Thaddaus®)

17.05.2082 (Sonntag): Galaabend der GroB-Frankfurter
Reitsportvereinigung; siebter Mordanschlag, Opfer
(vermutlich): Philipp Schneider (,Philippus”)

Ihr seid dem bauwmgesdumten Pfad schon seit finf Mi-
nuten gefolgt, obne einem einzigen Lebewesen zu begeg-
nen, als sich der Wald unversehens lichtet und ihr auf
einer weiten Ebene stebt. Einige hundert Meter vor euch
fallt die Ebene zu einer Steilkiiste ab, dahinter erstreckt
sich bis zum Horizont das Meer. Auf emer Klippe vor
euch steht, Schwerkraft und Siatik irotzend, eine Fesiung.
Mit ihrer Vielzahl von hoben, schlanken Tirmen, die in
den Himmel ragen, sieht sie aus wie die dunkle, bizarre
Schwester von Schloss Neuschwanstein.

Als ihr das offen stehende Tor der Festung durchschrei-
tet — noch mmmer seid ibr keiner Menschenseele begegnet —,
seht iby, dass die Festung von innen kleiner ist als von auflen.
Uber eine Freitreppe gelangt ibr in einen weiten Thronsaal.

Am anderen Ende des Saals stebt eine massige Gestalt,
die iiber zwei Meter grofS ist, und blickt iiber ein Panora-
mafenster aufs Meer hinaus. Sie trigt ein weites mittelal-
terliches Hemd und abgerissene Hosen iiber dem befellten
Korper. Als ibr berantretet, drebt sich die Gestalt um. Ihr
seht, dass es sich um eine Ari Werwesen handeln muss,
das die Merkmale von Mensch und verschiedenen Raub-
tieren in sich vereint. Uber dem Kopf des Wesens blendet
sich die Spielinfo ,Monster, Stufe 13 ein.

»Seid gegriifst, Fremde!*, hebt die Gestalt zu sprechen
an, neigt kurz den Kopf und blickt priifend in die Runde.
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wIch sehe, ihr seid diejenigen, die ich gerufen habe. Da
thr meinem Ruf gefolgt seid, gebe ich davon aus, dass ibr
Interesse an der Queste babt, die ich auszuloben gedenke?
Sie lautet, konkreter formuliert, im Raum GrofS-Frankfurt
eimen Schurken zu finden, zu fangen und zu mir zu brin-
gen. Ich werde euch hierzu mit verbotenem Wissen ver-
sorgen, das euch einen Vorsprung vor den Schergen des
Sternschutzes gewihren wird.“(Nach erfolgreichen Ver-
handlungen zur Vergutung:) ,, Wohlan. Der Schurke, den
ihr suchen sollt — oder vielmebr, die Schurkin — ist die St6-
ckelschubmorderin, die sich gerade in GrofS-Frankfurt he-
rumtreibt und die Geldwechsler meuchelt. Ich glaube zu
wissen, welche Mdnner ibre nichsten Opfer sein werden.
Mehr Informationen findet ihr in jener Mappe. Findet die
Morderin und bringt sie in eure Gewalt. Dann schickt mir
einen Boten, und wir werden uns treffen.

HINTER DEN KULISSEN

Die Absicht hinter dieser Anwerbung ist, einen maoglichst
starken Kontrast zur anschliefenden, trostlosen Welt des
verregneten Grofs-Frankfurter Plexes zu schaffen. Aufer-
dem soll sie einem Aufrraggeber, den die Runner womog-
lich erst am Schluss oder gar nicht kennenlernen werden,
eine menschliche Seite geben.

Die Runner kénnen sich entweder mit dem eigenen
Kommlink oder iber ein Matrixcafé in das Spiel ein-
loggen. In letzterem Fall konnen sie sich auch fehlendes
Equipment, z. B. ein Flektrodennetz, im Café ausleihen.

DER ZEITPUNKT

Vorsicht: Der Zeitplan des Szenarios ist sorgsam abge-
stimmt. Solltest du das Szenario zeitlich nach vorne oder
hinten verlegen wollen, sind aufwendige Anpassungen
notwendig. Siehe auch den Kasten Zeitplan sowie die
Hintergrundinfos in Szene 2a: Das Dossier.

DER SCHAUPLATZ

Caverns & Cavaliers (kurz C&C) ist ein klassisches
MMORPG (Massive Multi-Player Online Role Playing
Game), also ein Computer-Rollenspiel, in dem ein Spieler
in einer offenen Spielwelt mit computergesteuerten Geg-
nern, aber auch anderen Spielern interagieren kann. Es
ist in einem High-Fantasy-Hintergrund angesiedelt, das
einem idealisierten Mittelalter entspricht, aber mit Magie
und exotischen Vélkern gefiillt ist. Alter als die Matrix
selbst, wurde es immer wieder aktualisiert und nach dem
zweiten Matrixcrash komplett neu aufgelegt. Es verfugt
uber eine mittelgrofle, aber treue und eingefleischte Fan-
community, die auf der ganzen Welt verstreut ist.Prinz hat
fiir das Treffen aus verschiedenen Griinden diesen Schau-
platz gewihlt. Einer davon ist Sentimentalitdt, denn das
Rollenspiel weckt wehmiitige Erinnerungen an seinen il-
teren Bruder, mit dem er es ungezahlte Stunden gezockt
hat. Ein weiterer Grund ist die ziemlich robuste System-
architektur, die gegen Manipulation recht sicher ist. Und
schliefllich hat das Spiel eine Ingame-Wihrung, die sich
in echte Wahrung konvertieren lasst {ein besonderer Reiz
von C&C besteht unter anderem darin, dass sogenannte
»Raid Parties* durch Uberfille auf andere Spielergruppen
echtes Geld erbeuten konnen). Und schliefflich ist er mit
dem Format bestens vertraut, noch immer versinkt er ab
und zu nach einem anstrengenden Arbeitstag in der Welt
von C&C, um die Probleme des Alltags fur einige Stunden
hinter sich zu lassen.

Testspielrunden haben gezeigt, dass die Spieler Gefallen
daranfanden,ihremHobbyRollenspielimSpielzubegegnen
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und sich dabei selbst auf die Schippe zu nehmen. Daher
darf die Welt von C&C gerne heillos tberzeichnet darge-
stellt werden. Auch die Namen und Beschreibungen der
Avatare durfen ruhig etwas ,,druber® sein und Anspielun-
gen auf die Spieler enthalten. Beispiele:
e Ferra, cine Duellantin aus dem menschlichen Volk
der Domerrer {Kriegerin Stufe 1)

e Lumea, cine Gelehrte aus dem Volk der Lichtwesen
{Zauberin Stufe 1)

e Mampe, eine Pliinderin aus dem schweinsgesichti-
gen Volk der Porcaner (Waldlaufer Stufe 1)

¢ Knix, ein Knappe aus dem Wichtelvolk der Darb-
lander (Krieger Stufe 1)

e lkontino, ein Druide aus dem Volk der Domerrer
(Zauberer Stufe 1)

e Peau, ein Barde aus der Katzenmensch-Rasse der
Felidaner (Streuner Stufe 1)

DAS TREFFEN MIT
DEM AUFTRAGGEBER

Um Redundanzen bei der Ausgestaltung der Szene und
der Beschreibung der Spielwelt zu vermeiden, empfichlt es
sich, dass die Charaktere mit ihren Avataren gleichzeitig
in der Spielwelt auftauchen. Die Schattenlidufer werden
dann nach dem Einloggen in einem Warteraum zwischen-
geparkt und werden erst dann zur Wegmarke teleportiert,
sobald die Gruppe vollstindig versammelt ist.

Falls die Runnergruppe in dieser Konstellation noch
nicht zusammengekommen ist und du das gegenseitige
Kennenlernen auf einen spiteren Zeitpunkt verlagern
maochtest, empfiehlt sich das genaue Gegenteil: Jeder Ava-
tar taucht an einem anderen Wegepunkt in der Umgebung
auf und die Gruppe trifft erst im Thronsaal zusammen,
wo der Auftraggeber gleich zur Sache kommrt.

Apropos: Herr Schmidt — Manuel Prinz — weifs nur zu
gut, dass er als leitender Ermittler in einem Fall, der uber-
regionales Medieninteresse erzeugt, eine offentliche Per-
son ist. Um zu vermeiden, dass die Runner ihn anhand
seines markanten Idioms erkennen, maskiert er seine
Sprache durch einen pseudo-mittelalterlichen Jargon, der
mit altertumlichen Begriffen durchsetzt ist. An diesem Jar-
gon, und an dem ,,Thrzen® der Spieler wird er eisern fest-
halten. Zusitzlich ist seine Stimme durch einen Verzerrer
etwas langsamer als sonst.

VERTRAGSVERHANDLUNGEN

Der Schmidt ist an raschen Ermittlungsergebnissen inter-
essiert und versucht, eine reine Erfolgsprimie auszuloben.
Fur die Runnergruppe stellt das aber eine Unwaigbarkeit
dar, denn je mehr Zeit sie in die Suche stecken miussen,
desto weniger lukrativ wird der Auftrag fir sie. Der Auf-
traggeber hat sich folgenden Kompromiss uberlegt: Er
heuert die Runner fur eine Woche fest an und zahlt ihnen
einen Tagessatz von 500 € pro Kopf, also insgesamt 3.500
€ pro Person, die sie auf jeden Fall erhalten, auch wenn
sie den Fall frither aufklaren. 1.500 € davon erhalten die
Runner als Anzahlung.

Bei Erfolg — dem Festsetzen und Ubergeben der Ziel-
person — erhalt jeder Runner zusatzlich eine Pramie von
11.500 €, wodurch die Bezahlung insgesamt 15.000 €
betrigt. Ist die Zielperson bei der Ubergabe tot, gibt es
nur 6.500 € Erfolgspramie (10.000 € insgesamt). Dassel-
be gilt, wenn die Zielperson identifiziert, aber nicht ge-
fangen genommen werden konnte. Natiirlich verlangt der

0
I
>
)
(@)
3
P
(=
Z
z
i
(o)
z
o
o]

Tp et

W



o
(0]
z
O
w
z
5
=)
&
3
(0]
a
<
-
0

Schmidt solide und nachpriifbare Beweise dafir, dass die
Person, die genannt und tibergeben wird, auch tatsachlich
die Zielperson ist.

Der Schmidt erweist sich als versierter und ziher Ver-
handler, der um jeden Euro feilscht — schlieflich geht
es um sein ecigenes Geld. Eine vergleichende Probe auf
Einfluss + Charisma gegen Schmidts Wiirfelpool von 10
Wirfeln bestimmt den Ausgang der Verhandlungen. Fir
jeden Nettoerfolg kann der Tagessatz um 100 € und die
Erfolgspramie um 1000 € (beziehungsweise 500 € bei ei-
nem Teilerfolg) heraufgesetzt werden. Adeptenfahigkeiten
helfen tibrigens bei den Verhandlungen nicht, dazu behin-
dert die Interaktion in der Matrix und tiber den Avatar die
Wirkung der Adeptenkrifte zu schr.

Es gibt eine harte Grenze: Mehr als insgesamt 120.000
€ wird Schmidt nicht aufbringen konnen, egal wie gut die
Runner argumentieren. Sein Barvermégen ist begrenze.

Befragt nach seinen Absichten mit der Zielperson, ant-
wortet der Auftraggeber, er beabsichtige, sich mit der Per-
son zu unterhalten. Danach werde er entscheiden, ob er
die Morderin den Behorden ubergebe oder wieder laufen
lasse. Eine Probe auf Menschenkenntnis gegen Schmidts
Einfluss + Charisma (12 Wirfel) zeigt auf, dass er dabei
weitgehend aufrichtig wirkt.

Sobald man sich handelseinig geworden ist, tauchen
vor jedem Avatar ein Geldsickchen mit der Anzahlung
sowie eine lederne Botenmappe mit dem Dossier auf. Au-
Rerdem erhalten die Runner eine Aufforderung, ,Mons-
ter, Stufe 13“ in ihre Spieler-Kontakdliste aufzunehmen.
Uber diese Kontaktreferenz kénnen sie Schmidt kiinftig
Nachrichten tibermitteln.

Die Figur des Auftraggebers verblasst und verschwin-
det. Die Runner hingegen stellen fest, dass sie zunachst
zu einer Wegmarke im Wald zurtcklaufen missen, wenn
sie thre Beute — die Botenmappe und das Geld — aus dem
Spiel herausschaffen wollen.

DAUMENSCHRAUBEN

Sollten deine Spieler schon zu Beginn eines Spielabends
ihre Wiirfel warmrollen wollen, kannst du den Besuch
der C&C-Welt zu einem Minigame innerhalb des Spiels
ausbauen.

Gib den vorgenerierten Avataren, die der Auftraggeber
den Runnern schickt, jeweils Spielwerte, wobei du dich
grob an den Shadowrun-Regeln orientierst:

Physische Accribute (KON, GES, REA, STA)

eventuell ein Magieattribut {MAG)

drei bis vier klassentypische Fertigkeiten

Ein Schadensmonitor von 10-12

Mittelalterliche Waffen, deren Schadenscode denjeni-
gen einer ,echten® SR-Waffe entsprechen

Es sollten Wirfelpools von 4-12 Wiirfeln entstehen.

Spieler, die sich in der Steuerung des Avatars geschickt
anstellen (sei es, weil sie ein implantiertes SimSinn-Modul
haben, Computerspiele als Wissensfertigkeit besitzen oder
im ,echten Leben® getibte Schwertkampfer o. A. sind),
erhalten zusitzliche Boni auf ihre Wirfelpools.

Auf dem Rickweg von dem Treffen mit Schmide zu
ihrem Spawn-Punkt werden die Runner von einer ,,Raid
Party“, einem Uberfallkommando aus hochstufigen
Gegnern attackiert, die versuchen, ihnen die erhaltene
Anzahlung abzunehmen. Selbst ein kleiner vierstelliger
Betrag ist in der Welt von C&C eine hohe Summe — und
die Runner sind lohnende Beute und damit laufende
Zielscheiben. Sinkt der Schadensmonitor der vorgene-
rierten Avatare auf 0 oder darunter, ,,stirbt“ der Avatar
und wird an der nichstgelegenen Wegmarke ,,wieder-

geboren® — mit der Standardausriistung seiner Charak-
terklasse, aber ohne das Geld und ohne Dossiers. Ein
boshafter Spielleiter kann so den Runnern ihre Anzah-
lung abnehmen, sie sollten aber die Maglichkeit fur eine
Revanche erhalten und ihre Anzahlung und Informatio-
nen zuruckerobern kénnen. Im Grunde reicht es, wenn
einer der Runner mit dem Dossier zu einem Wegpunkt
gelangt und sich offiziell aus der Welt ausloggen kann,
wahrend die anderen ihr oder ihm heroisch den Rucken
freihaleen.

Womoglich gelingt es einem Decker, den Host (Stufe 4)
von C&C zu knacken und seinen Charakter von Stufe
1 auf die maximale Stufe 21 hochzusteigern. Ein solcher
Charakter macht mit der ,Raid Party®, gesteuert von
pubertierenden Schiilern, die den ,,Cheater aufs Ubelste
beschimpfen, kurzen Prozess.

Insgesamt ldsst sich in der Welt von C&C gut und
gerne ein ganzer Spiclabend verbringen (die Erfahrung
aus den Testspielrunden zeigt, dass die Spieler dabei viel
Spafd hatten).

KEINE PANIK

Du hast das Gefuhl, fur deine Spieler ist die Anwerbung
im Caverns & Cavaliers-Rollenspiel zu albern? Oder
du hast Sorge, deine Spieler konnten nach dem MM-
PORG-Erlebnis die Kurve nicht mehr kriegen und sich
auf das dustere, verregnete Film-noir-Szenario nicht mehr
einlassen konnen? Dann spare diese Szene aus und lass die
Anwerbung in einem einfachen, eher dister ausgeleuchte-
ten Chatroom in den Weiten einer dunklen, anonym-be-
drohlichen Matrix stattfinden. Der Auftraggeber wird die
Runner bereits im Raum erwarten. Nach Anwerbung und
Briefing wird er gehen, damit die Gruppe sich besprechen
und - fir den Fall, dass sich die Charaktere noch nicht
kennen — einen Treffpunke in der physischen Welt aufler-
halb der Matrix vereinbaren kann.

Eine weitere Alternative ist, den Treffpunkt nicht in
einem High Fantasy-Spiel, sondern in einer dister-ab-
strakten Science-Fiction-Welt {im Stil des Films ,, Tron
Legacy®) anzulegen. Auch hier kannst du mittels obiger
— angepasster — Vorschlage das Treffen zu einem Mini-
game ausbauen.

SZENE 2A -
DAS DOSSIER

AUF EINEN BLICK

Sicherlich werden die Runner zunichst das umfangreiche
Dossier studieren, das ihr Schmidt ihnen ausgehandige
hat. Es geht darum, die Muster in den Mordfillen zu er-
kennen, die dem Sternschutz bisher entgangen sind.

Im Ergebnis sollte ,,Thadddus®, Alexander von Klae-
den, als wahrscheinliches niachstes Opfer feststehen. Und
nicht nur das — auch die genaue Tatzeit und der Tatort
sollten erkennbar sein.

SAG'S IHNEN INS GESICHT

wIn den Unterlagen, die ener Schmidt euch zusammenge-
stellt hat, finden sich umfangreiche Daten und Informa-
tionen zu den fiinf bisherigen Opfern. Doch es sind noch
vier weitere Personen beschrieben, die augenscheinlich
noch leben.*
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HINTER DEN KULISSEN

Deine Spieler werden eine Weile benotigen, um sich durch
das Dossier zu arbeiten und fur sich die richtigen Schlusse
zu ziehen. Auf folgende Kernpunkte kénnen sie stoffen:

INSIDERINFORMATIONEN

Die Infos aus dem Dossier gehen weit uber das hinaus,
was in den Medien kolportiert wurde. Das zeigt ein Ab-
gleich mit entsprechenden Medienberichten. Spatestens
beim ,Forensischen Gesamtbericht* sollte klar werden,
dass Schmidt Zugang zu den Ermittlungsakten des Stern-
schutzes haben muss. Dasselbe gilt fur das Beweisstiick,
den Stockelschuh, welcher der Forensik entwendet und
den Runnern zur Verfiigung gestellt wurde.

Die Exzerpte aus den offiziellen Ermittlungsakten sind
auflerdem um handschriftliche Anmerkungen erginzet. Es
sollte fur die Runner naheliegend sein, dass dies die An-
merkungen des Auftraggebers sind.

KEINE NETTEN MENSCHEN

Als Zweites ist aus den Dossiers herauszulesen, dass die
beschriebenen Bankmanager allgemein keine besonders
angenehmen Zeitgenossen {(gewesen) zu sein scheinen.
Besonders haufiges Merkmal scheint ein rucksichtsloses,
egoistisches Verhalten gegenuber Mitmenschen zu sein
— zumindest gegeniiber solchen, die sich in sozial schwi-
cheren Positionen befinden. Auch fillt bei vielen ein chau-
vinistisches, Frauen herabwirdigendes Verhalten auf.
Das Charakterzeugnis der Ermordeten hat das Ziel, den
Blick auf die Hintergrundgeschichte der Toten zu richten.

MUSTERERKENNUNG

Weiterhin sollten die Spieler eine gewisse Regelmafligkeit
in den Morden erkennen kénnen:

Die Angriffe auf die Opfer finden stets zwischen An-
bruch der Dunkelheit und Mitternacht statt (im April geht
die Sonne zwischen 20:00 und 20:45 Uhr unter, im Mai
zwischen 20:45 und 21:30 Uhr.) Bevorzugte Strategie der
Morderin ist, die Zielpersonen bei (halb-)6ffentlichen
Veranstaltungen abzupassen.

Der Abstand zwischen den einzelnen Angriffen betragt
stets funf Tage. Dieser Umstand sticht nicht sofort ins
Auge, da die Opfer nicht unmittelbar nach der Tat sterben
oder ihre Leichen erst spdter gefunden werden. Die Regel-
mifigkeit der Morde zu erkennen sollte ein wesentliches
Erfolgserlebnis fiir die Spieler darstellen.

Die Einhaltung von Mustern stelle fur die Taterin ein
grofles Risiko dar, denn es macht sie fiir ihre Jiger durch-
schaubar. Also muss es gleichzeitig einen Nutzen oder eine
Notwendigkeit geben, die ein solches Handeln rechtfertigt.
Rituale geben den Morden einen tieferen Sinn, zumindest
aus der verschrobenen Sicht der Téterin. Hobby-Profiler
unter den Schattenliufern konnten (zutreffende) Vermu-
tungen anstellen, dass es der Stockelschuhmérderin eben
nicht darum geht, ihre Ziele moglichst effizient auszu-
schalten. Im Gegentelil, die Opfer sollten vor ihrem Tod
leiden und unter schrecklichen Angsten sterben. Es liegt
also nahe, Rache als Motiv der Téterin zu vermuten.

Der Ritual-Aspekt bietet auch einen ersten Anhalts-
punkt dafur, dass Magie im Spiel ist. Spatestens die als
,rein® beschriebene Hintergrundstrahlung sollte diesen
Verdacht erhirten. Die arkanforensische Auswertung der
Tatorte macht es sehr wahrscheinlich, dass arkane Krifte
involviert sind.
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Zudem gilt die Zahl 5 selbst als magisch. Das flinfza-
ckige Pentagramm, der sogenannte Drudenfufs, und die
Lehre der vier Elemente — ergdnzt um das funfte Element,
den menschlichen Geist — zihlen zum Grundwissen der
Esoterik. Die S ist die heilige Zahl der griechisch-romi-
schen Aphrodite/Venus, der mesopotamischen Inanna
und der babylonischen Isthar — alles Gottheiten der Liebe,
der weiblichen Unabhingigkeit, teilweise auch des Krie-
ges. Insgesamt Wesensheiten, die viele scheinbare Wider-
spriiche in sich vereinen.

DAS NACHSTE OPFER

Welchen der Minner wird sich die Serienmorderin als
Nichstes schnappen?

Die Dossiers der vier potenziellen Opfer lassen vermu-
ten, dass sie von der Gefahr wissen. Zwei von ihnen — Pe-
te Nemec (,Petrus*) und Johann Genzler (,Johannes®)
sollen sogar den Plex verlassen haben. Bei Genzler ist es
tatsachlich so, Nemec hingegen hat seine Reise nach Zi-
rich-Orbital vorgetauscht und ist in Wirklichkeit unterge-
taucht, um aus einem Versteck heraus seine eigene Suche
nach der Serientiterin zu steuern.

Fur Rhodopis, den Schattengeist, ist das keineswegs ein
Misserfolg, denn auch wenn sie letztlich auf den Tod der
Minner hinarbeitet, mochte sie sich vor allem an deren
Angst weiden. Dessen ungeachtet plant Rhodopis den
niachsten Mord, und zwei Kandidaten stehen zur Aus-
wabhl:

PHILIPP SCHNEIDER ('PHILIPPUS')

Der willensstarke Schneider glaubt, dass er die Serienméor-
derin mit seinen eigenen Fahigkeiten iiberwinden konnte.
Zweifellos tiberschartzt er sich damit, doch sollte es zu ei-
ner direkten Begegnung kommen, wird er Rhodopis/Elisa
Kreutzer ernsthaften Widerstand leisten.

Hierzu sollte es im Rahmen dieses Runs nicht mehr
kommen. Die sicben Tage, die den Runnern fur die Ermict-
lungen zur Verfugung stehen, lassen nicht genug Raum fur
zwei weitere Morde. Der Schattengeist hat sich fir den
Mord an Schneider den Abend des Sonntags, 17.05., aus-
gesucht. An diesem Tag hilt die ,, GrofS-Frankfurter Reits-
portvereinigung“ einen Galaabend im Stden des Plex ab,
an welchem Schneiders Tochter teilnimmt. Fur den nachs-
ten Termin hat Rhodopis ein anderes Opfer gewahle:

ALEXANDER VON |
KLAEDEN (‘'THADDAUS")

Rhodopis gefillt es iberhaupt nicht, dass Schneider so
wenig Angst vor ihr zu haben scheint. Daher hat der
Schattengeist als nachstes Opfer von Klaeden ausgewahlt.
Der arrogante Schneider soll noch ein wenig in seinem
eigenen Saft kochen und spiiren, wie die Finschlige na-
her kommen, bevor das Schicksal ihn ereilt.Von Klaeden
ist aber auch aus einem weiteren Grund das bevorzugte
Ziel. Er unterhilt nimlich seine regelmiffigen Dinner-
partys, die jeweils am Dienstagabend stattfinden. Und
der nachste Dienstag ist der 12.05.2082. Das sind exakt
funf Tage nach dem Mordanschlag auf Armin Klee, dem
bisher letzten Opfer.Die Dinnerparty bietet fur Rhodopis’
Geschmack das perfekte Setting, um den Bankmanager
auszuschalten. Natarlich wire jeder andere Abend der
Woche, wenn von Klaeden alleine ist, eine giinstigere Ge-
legenheit. Doch der Schattengeist ist nicht pragmatisch
— sie will ja nicht nur toten, sondern insbesondere auch
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Angst erzeugen. Ein Tod des Opfers wahrend der Dinner-
party wire ideal daftr, die Angst im Grofl-Frankfurter
Plex, und konkret bei den zukunftigen Zielpersonen, wei-
ter anzufachen.

KEINE PANIK

Solltest du Zweifel daran haben, dass deine Spieler die
zeitlichen Muster erkennen und die richtigen Schlusse
daraus ziehen, konntest du den Handouts unterstiitzend
einen Kalender des Jahres 2082 beilegen (ein solcher Ka-
lender lidsst sich mit der Internet-Suchmaschine deines
Vertrauens schnell finden).

Ein Spieler konnte auf die Idee kommen, seinen Charak-
ter auf eine entsprechende Aktions- oder Wissensfertigkeit
wirfeln zu lassen (oder die Adeptenfertigkeit ,, Analytik*
zu benutzen), um Muster zu erkennen, stact sich selbst
mit dem Deossier zu beschaftigen. Ein solcher Ansatz ist
zwiespaltig: Ein detektivisches Rollenspiel-Szenario lebt
davon, dass Spieler die Knobelarbeit verrichten. Anderer-
seits sind bestimmte {Adepten-)Fertigkeiten speziell far
solche Situationen da. Die Spieler haben bei der Charak-
tergenerierung Ressourcen dafir investiert und wollen sie
daher auch gerne einsetzen. Ein Losungsvorschlag konn-
te sein, dass du den Spielern das Wiirfeln gestattest, aber
sie dennoch knobeln lasst und die Erfolge bei der Probe
dabei benutzt, um sie dann und wann sachte in die richti-
ge Richtung zu schubsen.Falls sich die Spieler uberhaupt
nicht auf das Dossier und diesen Losungspfad einlassen
wollen — kein Problem, es gibt ja Alternativen. Moderiere
die Szene ab und setze deine Spieler auf einen anderen
Losungsweg an. Vielleicht kommen sie spater von alleine
auf das Dossier zuriick.

SZENE 2B -
HINTERHALT FUR
EINE MORDERIN

AUF EINEN BLICK

Nach dem Studium des Dossiers und weiterer Hinter-
grundrecherchen sollte sich der Verdacht aufdrangen,
dass Alexander von Klaeden das nachste Opfer der Sto-
ckelschuhmérderin sein wird. Zum wahrscheinlichen
Zeitpunkt der Tat hilt von Klaeden bekanntermaflen eine
Dinnerparty in seinem Penthouse ab. Die Runner mus-
sen versuchen, sich Zugang zu dieser Party zu verschaf-
fen. In diesem recht umfangreichen Kapitel stellen wir dir
die notwendigen Infos fir die Gestaltung des Dinners zur
Verfligung.

SAG'S IHNEN INS GESICHT

DIE LOCATION

»Von Klaedens Penthouse liegt in den obersten zwei
Stockwerken einer Wohnanlage fiir die Reichen am
Mainufer in der Innenstadt. Es ist eine prdachtige Woh-
nung, die sich auf zwei Etagen verteilt. Die untere Etage
dient rein reprisentativen Zwecken, mit einem grofSen
Empfangsraum und emem Esszimmer, zwischen welchen
sich die Kiiche befindet. Die obere Etage ist als Wohn-
bereich dem Hausherrn vorbebalten.Der Aufzug offnet
sich direkt in ein kleines Foyer. Der Empfangssaal, der

fiir einen Stehempfang vorbereitet wurde, schliefit sich an.
Im Kamin an der gegeniiberliegenden Wand prasselt ein
Feuer, obwohl das Wetter heute sehr mild ist. Die brei-
ten Tiiren zur Dachtervasse stehen offen, Zierstriucher in
grofen Terrakottabehaltern wiegen sich um lanen Abend-
wind. Unter emem Baldachin sind fleifiige Kellner dabei,
die abendliche Tafel einzudecken. Wirmelampen sorgen
dafir, dass die Gaste auch zu vorgeriickter Stunde wnicht
frieven. Es steben bereits ein gutes Duizend Gdste in klei-
nen Gruppen zusammen, und die Gréfie der Tafel lisst
vermuten, dass noch einmal so viele Giste dagukommen
werden, bis die Abendgesellschaft vollstindig ist.*

ERSTER EINDRUCK

WAls Ihr euch in den Rawm hineinbewegt, nibert sich Al-
exandey von Klaeden mit einem Licheln, das seine Augen
nicht erreicht. Ganz der souverine Gastgeber, schiittelt er
jedem von euch die Hand und wiinscht euch einen scho-
nen Abend, bevor er zu einer anderen Menschengruppe
weitergeht.”
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»Die Gdasteschar bestebt ausschlieflich aus Menschen
und Elfen. Orks sind vereinzelt unter dem Personal zu fin-
den. Ihy meint, unier den Gdsten einige Stars und Stern-
chen der Medienbranche zu erkennen. Es handelt sich um
eine ausnehmend gut aussehende Gruppe von Woblha-
benden, welchen der Erfolg und das Leben auf der Son-
nenseite der Gesellschaft ins Gesicht geschrieben steht.

SICHERHEIT

(Nach geeigneten Proben, beispielsweise auf Wahrneh-
mung + Intuition und Menschenkenntnis, Schwellenwert
2) ,,Der Gastgeber hat einiges fiir die Sicherbeit getan.
Du zahlst insgesamt fiinf Security-Mitarbeiter, die sich
durch billige Anziige und Mikrotransceiver im Obr von
den anderen Personen auf der Veranstaltung unterschei-
den. Bei einigen der Manner vermutest du eine siid- oder
siidosteuropiiische Herkunft. Das Sicherheitspersonal halt
sich im Hintergrund, beobachtet die Gasteschar und wird
semerseits von einigen Gasten —insbesondere solchen, die
besonders vertraut mit dem Gastgeber erscheinen — arg-
wohnisch und neugierig bedugt.”

DIE ANDEREN GASTE

wStargast des Abends ist Edith Weidner. Die Hauptak-
tiondrin des Tourismusgiganien Zenith AG zeigt sich
im Aussehen einer sebr attraktiven Menschenfrau Mitte
zwanzig. Ein gehdssiger Gast erziblt euch binter vorge-
haltener Hand, die Gute sei weit iiber 70 Jabre alt und
habe sich nicht nur einer radikalen Verjiingungskur, son-
dern auch etlichen kosmetischen Operationen unterzogen.
Doch selbst die gekaufie Schonbeit Weidners verblasst
vor dem Auftritt einer Elfe mit beller Haut und schwar-
zen Haaren, die als einer der letzten Giste in Begleitung
emes dltlichen, unscheimbaren Mannes erschemnt. Sie trigt
ein weinrotes Kleid, das gleichzeitig stilvoll und verhei-
Bungsvoll erotisch geschnitien ist. Die Eleganz ibrer Be-
wegungen, vor allem aber der dunkle Charme, der von
ihr ausgeht, zieht die gesamte Abendgesellschaft in ibren
Bann: Gespriche werden mitten im Satz unterbrochen,
wenn sie vorbeiliuft, emmem Mann fillt gar sein Weinglas
aus der Hand. Es dauert ein bisschen, bis die Giste wieder
zu ihrer Unbefangenbeit zuriickfinden. Die Frau jedoch
bleibt das Zentrum der allgemeinen Aufmerksamkeit.

HINTER DEN KULISSEN

Bevor die Runner Teil von Klaedens Abendveranstaltung
sein konnen, sind einige Vorbereitungen notwendig.

DINNERGASTE

Der cinfachste Weg, einen Platz auf der Gasteliste der
Abendveranstaltung zu finden, ist ein Anruf bei ihrem
Auftraggeber. So wie Prinz Kontakte in die Schattenszene
hat, ist er auch in viele andere Richtungen gut vernetzt:
Wenn die Runner ihn ansprechen, wird er sie ohne wei-
tere Erkliarungen und binnen eines halben Tages auf die
Gasteliste des Lebemannes setzen lassen. Allerdings wird
er ihnen einschirfen, ein diskretes Vorgehen zu wihlen.

Es gibt viele weitere Moglichkeiten, eine Einladung fur
die Dinnerparty zu erhalten. Zur Anregung einige Vor-
schlige:

Das Ausspionieren der Gisteliste: Diese befindet sich
auf Klaedens Kommlink {Stufe 6), aber auch bei seiner
personlichen Assistentin Lara Richtling bei der Zirich In-
vestmentbank. Wihrend das Kommlink gehackt werden
muss, um die Liste zu erhalten, kann Richtling von einem
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charmanten Hochstapler dazu tberredet werden, Details
der Liste preiszugeben. Die Runner wiirden dann als Be-
gleitpersonen eines Gastes auf der Party erscheinen. Etwas
riskanter und aufwendiger wire es, das Auftauchen der
echten Gaste zu verhindern und als die Eingeladenen ver-
kleidet an dem Abend teilzunehmen (Schwierigkeitsgrad
nach deinem Ermessen).

Wenn jedoch die Runner bereits Zugriff auf das Komm-
link von Klaedens haben, konnten sie sich auch gleich
direkt auf die Gaisteliste setzen. Der Gastgeber wird die
Liste nicht noch mal gegenchecken, bevor er sie an den
Concierge der Wohnanlage schickt, der die Giste zum
Penthouse vorlidsst. Auf der Feier mag er dann vielleicht
kurz irritiert sein, aber die Angelegenheit vorerst auf sich
beruhen lassen.

Die Runner konnten auch eine echte Einladung ergat-
tern, indem sie von Klaeden beispielsweise beim Mit-
tagessen in einem Frankfurter Speiserestaurant in ein
interessantes Gesprach verwickeln.

SCHWER, GUTES
PERSONAL ZU FINDEN

Ein anderer Weg zur Teilnahme an der Feier ware als Teil
des Festpersonals — das hier von einer Cateringfirma ge-
stellt wird. Ein Hack in die Sicherheitsanlage der Wohn-
anlage (Host Stufe 5) verrdt, dass die Frankfurter Filiale
von Gourmet en Route fur das Catering verantwortlich ist
und auch das Kichenpersonal stellt. Die Dallmayr-Toch-
ter sucht stindig und hinderingend Personal, eine Be-
werbung mit einschligigen Referenzen (SIN und/oder
Referenzen kénnen notfalls gefdlscht sein, eine Fake-SIN
benotigt mindestens Stufe 2) wird nach einem halben Tag
Bearbeitungszeit und einem knappen Video-Interview mit
der Filialleiterin Carina Steger (Mensch, Mitte vierzig)
angenommen. Die neuen Mitarbeiter mussen zeitnah zur
Anprobe der Dienstkleidung in die Filiale kommen und
200 € Kaution fur diese hinterlegen. Ob sie die Kaution
zuruckerhalten und ob ihre (gefalschte?) SIN kompromit-
tiert wird, hangt von ihrem Verhalten wahrend der Din-
nerparty ab.

Die Beschaftigten des Catering-Dienstleisters konnen in
einem Firmenportal ,Einsatzwiinsche“ fur eine Auswahl
kommender Veranstaltungen anmelden. Fur ihre Arbeit
erhalten sie konkurrenzfahige 20 €/Stunde plus eine be-
zahlte Stunde Anfahrt. Neulingen wird ein Supervisor zur
Seite gestellr, der seine Schitzlinge stets im Auge behilc
{(bei von Klaedens Dinnerparty ist der Supervisor eine
junge Orkin namens Silvia, die sich durch ein resolutes
Wesen und einen breiten hessischen Dialekt auszeichnet).
Kurzum, die Runner konnen bei ,,Gourmet en Route*
unterkommen, in ihrer Rolle aber nicht ganz frei agieren.

Die Gruppe kann iibrigens explizit nicht als Sicherheits-
personal unterkommen, denn dieses wird weiterhin von
Ozbeys Grauen Wolfen gestellt {siche unten).

STILLE BEOBACHTER

Eine dritte Méglichkeit wire, der Dinnerparty mit Uber-
wachungstechnik beizuwohnen oder den oberen Bereich
der Wohnanlage zu infiltrieren.

Grundsatzlich ist es keine schlechte Idee, dass ein
Rigger das Penthouse vorab mittels kleiner Drohnen
ausspioniert und wihrend der Feier im Blick behalt. Al-
lerdings gilt es verschiedene Sicherungsmechanismen zu
tuberwinden: Zwar wird die Luxuswohnung im Inneren
aus Grunden der Privatsphare nicht kameratberwacht,
doch Bewegungsmelder auf Infrarot- und Ultraschallba-
sis in allen Raumen registrieren jede Warmesignatur und
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SHADOWRUN: NEO NOIR

jede Bewegung (alle Formen der Infiltration haben eine
Erfolgsschwelle von 5 zu uberwinden, ausgehend von
einem menschengroflen Infiltrator — kleinere Drohnen
erhalten Vorteile nach Spielleiterentscheid). Ein semi-au-
tonomes Haussystem entscheidet nach Plausibilititsalgo-
rithmen — Tages- oder Nachtzeit, Abfolge der Meldungen
usw. —, ob ein Alarm ausgelost werden muss (Spiellei-
terentscheid). Der Einfachheit halber sind nur die Zu-
gangstiiren von auffen verschlossen {Magschlésser Stufe
5 mit RFID-Niherungssensor). Kameras halten nur die
Aufziige und das aufSere Treppenhaus im Blick und wer-
den vom Concierge in der Lobby bedient. Wahrend der

Dinnerparty sind neben den Bewegungsmeldern auch die
beiden patrouillierenden Leibwichter der Grauen Walfe
eine Gefahr fur Infiltratoren (Pools auf Wahrnehmung +
Intuition jeweils 7 Wurfel).

Ein Decker, der den Host der Wohnanlage tberwin-
det (Stufe §), kann sich die Sicherheitseinrichtungen des
Penthouse fur die eigenen Zwecke zunutze machen — und
obendrein die Plausibilititsalgorithmen des Haussystems
Uberstimmen. Zudem kann ein Auskundschaften der
Wohnung tiberflissig werden, da die Plane selbstverstand-
lich im Host hinterlegt sind. Mochten Decker oder Rigger
nicht ihre eigenen Drohnen in die Wohnung schicken, ste-

52 /| SCHATTEN DER FURCHT // SZENE 2B - HINTERHALT FUR EINE MORDERIN



hen wohnungseigene Staubsauger- und Reinigungsdroh-
nen zur Benutzung in den Riumlichkeiten bereit.

Die physische Infiltration der Wohnung durch einen
Einbrecher-Charakter ist die wohl schwierigste Variante.
Fur ihn gelten die oben genannten Schwierigkeiten bei der
Infiltration in der Wohnung, zusatzlich muss er sich noch
intensiver als eine kleine Flugdrohne Gedanken dazu ma-
chen, wie er uberhaupt in die Wohnung hineinkommt.
Die Wohnung befindet sich im zwélften und dreizehnten
Stockwerk des Gebiudes, was selbst fur tollkihne Fas-
sadenkletterer eine Herausforderung ist. Und auch im
Schutz der Dunkelheit gibt es bessere Orte als die Frank-
furter Innenstadt, um eine solche Fassade ungesehen zu
erklimmen (Probe auf Schleichen + Intuition sowie auf
Athletik + Geschicklichkeit, Schwellenwert ist jeweils 5,
geeignete Ausrustung erleichtert die Proben entsprechend.
Es muss wohl nicht erwihnt werden, dass der Misserfolg
schon bei nur einer dieser Proben verheerende Konse-
quenzen haben kann).

EINE GUTE MISCHUNG

Alle Testspielrunden, die sich fiir einen Besuch von Klae-
dens Dinnerparty entschieden, wahlten eine Mischstrate-
gie. Dieses Vorgehen ist nicht nur ein klassisches Element
von Heist-Filmen, sondern ermoglicht auch allen Cha-
rakteren, ihre jeweiligen Rollen und Stirken auszuspie-
len. Wahrend die Aufgaben von Riggern, Deckern und
Einbrecher-Typen bereits genannt wurden, fanden sich
die Kampfer als Catering-Personal und die sozial starken
Charaktere als geladene Gaste auf der Feier wieder.

MIT OFFENEM VISIER

Es ist grundsitzlich denkbar, dass die Runner direkt auf
von Klaeden zugehen und ihm eroffnen, dass er in Schwie-
rigkeiten steckt. Nattrlich ist ihm das bereits klar, doch
wenn die Gruppe ihre Theorie mit ihm teilt, dass die Mor-
derin wahrend der Dinnerparty zuschlagen konnte, und
womoglich auch noch erklirt, dass sie die Taterin zu fan-
gen gedenken, wird der Bankmanager vorgeblich in eine
Kooperation einwilligen.

Sobald die Taterin gefangen ist, wird von Klaeden die
Runner hintergehen und auszuschalten versuchen. Schiit-
zenhilfe erhalt er dabei von den Grauen Wolfen und auch
von den anderen Aposteln (die Verschworer haben kein
Interesse daran, mogliche Mitwisser am Leben zu lassen).
In diesem Fall schlagen wir vor, diese Szene unmittelbar
mit ,,Szene 7 — Showdown® zu verknuipfen.

WOLFE UNTER SCHAFEN

Wie bereits erwihnt, werden funf Sicherheitsleute aus
dem Kader der Grauen Wolfe bei der Veranstaltung zuge-
gen sein — auf der unteren Ebene des Penthouse. Im Ein-
gangsbereich der Wohnanlage werden sich ebenfalls zwei
Leibwachter positionieren und die Giste in Augenschein
nehmen, wenn diese beim Concierge vorsprechen, um in
den Aufzug zum Penthouse eingelassen zu werden. Und
schliefllich werden zwei bereits erwihnte ,, Wolfe® in der
oberen Ebene der Luxuswohnung patrouillieren.

Wenn die Minner dazu befragt werden, zu welcher
Sicherheitsorganisation sie gehoren, geben sie sich aus-
weichend und einsilbig. Sollten die Runner ihnen nach-
haltig auf die Nerven gehen, setzen die Leibwichter sie
kurzerhand auf die Strafle, und zwar ohne Riicksprache
mit von Klaeden.

(Falls du Spielwerte fiir die Sicherheitsleute benotigst,
greife auf die ,,Mafiasoldaten“, SR6 S. 207, zuriick.)
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DIE STOCKELSCHUHMORDERIN

Auch wenn die Grauen Wolfe zu neunt fur von Klaedens
Schutz sorgen, sind sie nicht die gefdahrlichsten ,,Raub-
tiere® auf der Feier. Rhodopis tritt selbstverstindlich in
der Rolle der atemberaubenden Schonheit mit dunklem
Charme auf den Plan. Sie darf ruhig sofort zur Hauptver-
didchtigen der Charaktere werden.

Es sollte ein Katz- und Mausspiel entstehen, in welchem
die Runner versuchen, die schone Femme fatale im Blick
zu behalten. Ein spektakularer Erfolg einer Askennen-Pro-
be konnte sie sogar enttarnen. Doch was nun? Sollen die
Schattenlaufer die Morderin ohne handfeste Beweise, vor
allem aber ohne den offiziellen Status einer Strafverfol-
gungsbehorde, festnehmen und abfuhren? Und wie konnen
sie ihren Auftrag — die Gefangennahme und Identifikation
der Mérderin, um sie threm Schmidt zu bringen — ausfiih-
ren, wenn sie die Frau in aller Offentlichkeit angreifen?

Irgendwann ab 23:30 Uhr, wenn das Essen vorbei ist
und die Gaste wieder zwanglos beieinanderstehen, wird
sich Rhodopis mit der Fertigkeit ,,Verschleiern® tarnen
und dann von Klaeden mittels ,,Befehl® zwingen, mit ihr
in sein Schlafzimmer in der oberen Ebene des Penthouse
zu gehen (das Opfer ist zu dem Zeitpunkt ebenfalls mit
dem ,,Verschleiern® belegt). Dort plant sie dann, ihre
morderische Absicht in die Tat umzusetzen.

Die Charaktere dirfen eine Probe auf Wahrnehmung +
Intuition {Schwellenwert 6) ablegen, um aktiv mitzube-
kommen, dass Rhodopis und von Klaeden sich in den obe-
ren Teil des Penthouse zuriickziehen. Misslingt die Probe,
erwahnst du die beiden nicht mehr. Erst wenn die Spieler
gezielt nachfragen, wo der Gastgeber und die schone Unbe-
kannte sind, erwahnst du, dass beide ,,irgendwie* fehlen.
Alternativ kdnnte die boshafte, aber ziemlich scharfsin-
nige Klatschtante unter den Gisten spéttisch bemerken,
dass die Austern von der Vorspeise wohl tatsachlich eine
aphrodisierende Wirkung hitten. Klaeden sei namlich ge-
rade mit der attraktiven Elfe nach oben gegangen.

AUF FRISCHER TAT

Je nachdem, wie rechtzeitig die Runner das Absentieren
von Rhodopis und von Klaeden bemerken, konnen sie die
Moérderin mehr oder weniger bei der Tat erwischen.

Wenn die Gruppe offen in die obere Ebene stirmt,
werden sich zunichst die Leibwiachter der Grauen Wolfe
in den Weg stellen. Nur wenn man ihnen glaubhaft ver-
mitteln kann, dass der Gastgeber in hochster Gefahr sei,
werden sie nicht angreifen, sondern sich der Gruppe an-
schlielen.

Wenn die Runner hingegen nach oben schleichen,
haben sie es mit der bereits bekannten Haussicherheit
und -iitberwachung zu rtun.Bereits placzierte Uberwa-
chungstechnik, beispiclsweise Drohnen, konnten folgen-
des Geschehen wahrnehmen: Rhodopis verschleppt den
Gastgeber in sein Schlafzimmer, wobei sich die beiden fur
Auflenstehende als turtelndes Paar geben. Sie verschlie-
Ben die Schlafzimmertir mit einem mechanischen Riegel
(Strukturstufe 4). Daraufhin befiehlt der Schattengeist
dem Mann mittels Beherrschungsmagie, den Biomoni-
tor des BuMoNA-Armbandes zu deaktivieren und sich
auszuzichen. Dann wirkt sie ihre ,,Grauen“-Fahigkeit
auf von Klaeden, nimmt einen ihrer Absatzschuhe in die
Hand und fingt an, ihr schockstarres Opfer mit dem Ab-
satz als Schlagfliche aufs Ubelste zu misshandeln. Auf
dem Gesicht des Mannes zeigt sich Entsetzen. All das geht
vollig gerduschlos vonstatten, denn Rhodopis hat einen
Stillezauber gesprochen. SchliefSlich bricht von Klaeden
auf dem Bett zusammen.
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Die Runner platzen (wenn sie das Fehlen von Titerin
und Opfer nicht sehr frihzeitig bemerkt haben) genau
in diesem Moment in die Szenerie. Die Schlafzimmertur
mussen sie hierzu mit roher Gewalt aufbrechen.

DIE FLUCHT

Die ertappte Rhodopis wird folgendermafien vorgehen:

Zuerst wird sie sicherstellen, dass von Klaeden tot ist
oder unrettbar stirbt. Ein Szenerievorschlag wire, dass
sie den Kopf des Mannes umfasst, wiahrend sie die Run-
ner gleichzeitig kalt anldchelt, und ihm dann mit Gber-
menschlicher Kraft das Genick bricht (verzichte auf einen
Probenwurf. Schiefit einer der Runner auf die Morderin,
wird diese ihr Opfer als Deckung III benutzen).

Als Nichstes bereitet sie ihre Flucht vor: Sie wirkt eine
michtige Version des Zaubers Druckwelle (Reichweite:
ganzer Raum, Schaden: 6G + Nettroerfolge), der ihre Ver-
folger umwirft und die Fenster des Schlafzimmers klirrend
zerbersten lisst. Wenn einer der Grauen Wolfe gemeinsam
mit den Runnern in das
Zimmer hineingestirmt =
ist, wird er von dem Stof?
durch das Fenster nach
aufSen geschleudert und
schlagt, inmitten der
Gaste, auf der Dachter-
rasse auf.

SchlieRlich  levitiert
Rhodopis  aus dem
Fenster in Richtung
Mainufer.

Die Zauber werden den
Schattengeist, oder viel-
mehr  seinen  Wirtskorper,
schr stark fordern. Mit letz-
ter Kraft kommt Rhodopis am Boden an und versucht,
zu ihrem nahebei geparkten Auto zu gelangen, um sich
in Richtung Heidelberg abzusetzen, wo sie wohnt. (Das
Auto ist ein Sportwagen, ein Lamborghini Morello in der
Lackierung Hokkaido-Orange.)

Nur sehr entschlossenes Handeln der Runner kann
die Morderin hier und jetzt uberwiltigen. Selbst wenn
thnen das gelingt, wird es schwierig, die Frau aus dem
Penthouse mit all den Zeugen zu verschleppen und mit
ihr die Frankfurter Innenstadc zu verlassen. Fine Drohne
oder ein Geist kann die geschwichte Taterin jedoch recht
einfach in sicherem Abstand verfolgen.

Gegen Mitternacht hilt der Fluchtwagen am Stra-
fenrand an, vorzugsweise nicht auf der Autobahn. Die
Fabrzeugmaske, die bis dahin auf dem Wagen lag, ver-
schwindet, und darunter kommt ein alcer Kleinwagen {ein
Peugeot 11e) zum Vorschein. Rhodopis zicht sich bis zum
nichsten Sonnenuntergang auf ihre Astralebene zurick,
und eine vollig entkriftete Elisa Kreutzer, die nur bruch-
stuckhafte Erinnerungen an das Geschehene hat, ist auf
sich allein gestellt.

Die Runner kénnen Kreutzer moglicherweise bis nach
Hause verfolgen.

DAUMENSCHRAUBEN

Mehr oder besser ausgebildete Graue Wolfe, ein wachsa-
meres Haussicherheitssystem, vor allem aber ein mach-
tigerer Schattengeist konnen auch Routiniers unter den
Runnern an ihre Grenzen bringen.
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KEINE PANIK

Wenn deine Gruppe keinerlei Anstalten mache, sich um
eine Teilnahme an der Dinnerparty zu besorgen, du diese
Szene aber ausspielen maochtest, konnte das der Aufrrag-
geber selbst per Holzhammer-Methode herbeifiihren: Er
meldet sich uber die Caverns & Cavaliers-Chatfunkti-
on und bietet den Spielern an, sie iber Kontakte auf die
Gisteliste von Klaedens Feier am kommenden Dienstag
setzen zu lassen. Daran hitten sie bestimmt schon selbst
gedacht, oder? So konnten sie zumindest eines der Opfer
direkt in Augenschein nehmen.Sollten deine Spieler sich
hingegen um die Teilnahme aktiv bemiihen, aber auf ei-
nem der Wege — Gisteliste, Cateringfirma, elektronische
Uberwachung — scheitern, stehen immer noch die anderen
Varianten offen. Hier ist AugenmafS gefrage: Solange die
gewihlte Methode nicht zu hanebiichen ist und die Run-
ner an die Grenzen ihrer Fertigkeiten kommen, kannst du
den Spielern ruhig eine spannende Szene ermoglichen.

SZENE 3A -
DER SCHUH

AUF EINEN BLICK

Ein Beweisstiick direkt vom Tatort, das den
Runnern exklusiv zur Verfiigung steht, be-
grindet den zweiten Weg, der Serien-
méorderin auf die Spur zu kommen.

SAG'S IHNEN
INS GESICHT

WFiir die aktuelle Ubrzeit ist wenig los in der grofien
Halle des Frankfurter Hauptbabnhofs — sebr wenig. Fast
wiinscht ibr euch, von einem iibel gelaunten Banker an-
gerempelt zu werden. Euch komumt eine Fufsstreife des
Sternschutzes entgegen. Eure Amspannung steigt. Die
Privatbullen mustern euch misstrauisch, lassen euch aber
doch unbebelligt passieren. Ibr ndhert euch den Schliefi-
fichern, folgt den Himweisbeschilderungen zu Gang 4, in
welchem das genannte Schliefifach liegen soll. Da ist es
— Nummer 45043. Ibr gebt die PIN ein, mit einenn Sur-
ven offnet sich der SchliefSmechanismus. Im Inneren findet
ihr ein unscheinbares braunes Paket in der Grofle eines
Schubkartons. Als ibr den Karton offnet, sebt ihr einen
schwarzen, modischen Damenschub mit hobem Absatz in
einem forensischen Zip-Beutel aus durchsichtigem Plastik.
Thr kénnt auch als Laien seben, dass der Schub hochwer-
tig verarbeitet ist. Er weist nur geringe Abnutzungsspuren
auf. Auf der braunen Innensohble ist, leicht abgerieben, die
Marke des Schubberstellers aufgedrucks: Kristall*.«

HINTER DEN KULISSEN

Der Stockelschuh — die Tatwaffe, die der Serienmorderin
thren Namen gab — ist in zweierlei Hinsicht ein Glicks-
fall fur die Runner. Zum einen ist es der bislang einzige
Gegenstand, der fur eine magische Spurensuche nach der
Titerin geeignet ist. Zum anderen ist es eine Maanferti-
gung, die direke fiir Elisa Kreutzers Fuf angepasst wurde.

Auch wenn sie sonst ein bescheidenes Leben fuhre, hat
sie sich fir den Tanzsport, den sie mit Leidenschaft be-
treibt, solide Ausrustung erworben. Dazu gehoren zwei
Paar trendige Tanzschuhe der Marke ,,Kristall“.



MAGISCHE ANALYSE

Der verlorene Schuh wurde bei drei der funf Morde ge-
tragen und auch als Tatwaffe benutzt. Zuvor hat er seine
Tragerin jahrelang auf Tanzturniere, Rendezvous und zu
anderen Gelegenheiten begleitet. Mit anderen Worten, der
Gegenstand ist emotional ,aufgeladen® und kann einem er-
fahrenen Aurenleser eine Menge tiber die Trdgerin erzahlen.

Sollte unter den Runnern niemand sein, der die Fertig-
keit Askennen beherrscht, gibt es vielleicht Connections,
die aushelfen konnen (vermutlich gegen eine Entlohnung).

MAGISCHE ANALYSE DES SCHUHS
Einfache Probe auf Askennen {Astral + Magie):

ERFOLGE  INFORMATIONEN

Kritischer  Der Schuh wird versehentlich von allen
Patzer astralen Spuren gereinigt.

0 Ein Schuh. Nicht mehr, nicht weniger.
Starke Emotionen liegen auf
1 diesem Gegenstand. Freude und

Ausgelassenheit — die aber deutlich
uberlagert werden von Hass und Wut.

Es liegen Fragmente eines Zaubers
2 auf dem Schuh. Manipulationsmagie,
wiirdest du sagen.

Du bist dir ziemlich sicher, dass der

3 Schuh mehrfach benutzt wurde, um
lebende, intelligente Wesen schwer zu
verletzen.

Die Astralsignatur des Zaubers passt
sowohl zu einem {meta-)menschlichen
als auch zu einem Geisterwesen.

4 Oder vielleicht war der Trager beides,

wie etwa bei einer Besessenheit? Du :

wiirdest die Astralsignaturen, sowohl
| die des (Meta-)Menschen als auch des
| Geistes, wiedererkennen.
(In Verbindung mit einer geeigneten
Wissensfertigkeit, z.B. Magietheorie)
Der Zauber ist in einer Magietradition
5 gewirkt worden, die am ehesten
mit der agyptischen Tradition zu
vergleichen ist. Der gewirkte Zauber
war iibrigens eine archaische Version
des Zaubers ,Mode*“.
Eines der Wesen, welches die Magie
7 wirkte, nennt sich laut Signatur
»Rhodopis®.

Eine ausreichend gute Askennen-Probe lasst magische
Analysten feststellen, dass die Taterin ein von einem Geist
besessener (Meta-)Mensch ist. Wenn die Probe besonders
gut gelungen ist, erhalten die Runner Hinweise auf die
agyptische Tradition, in welcher der Geist verankert ist,
und bei einer besonders spektakuliren Probe fillt gar der
Name des korrumpierten Geistes.

Beides — der Agypten-Bezug, aber auch der Name
»Rhodopis“ — fuhrt nach Heidelberg und zum dortigen
,PTAH-Institut“ im Stadtteil Handschuhsheim.

'KRISTALL — HEELS THAT FLY"

Uber eine Matrixrecherche, die Befragung von Experten
oder gar tiber eigenes Modewissen konnen die Runner
mehr tiber die Schuhmarke ,,Kristall“ herausfinden.

'KRISTALL - HEELS THAT FLY"

Geeignete Probe, z. B. fur Matrixrecherche, Bei-
narbeit, Befragung einer Connection, Hobby-
oder Berufswissen Mode:

ERFOLGE  INFORMATIONEN

Der Schuh geht bei den
Kritischer  Recherchebemiihungen verloren oder
Patzer wird zerstort.0 / Kristall? Hm. Eine
Schuhmarke wie jede andere.

Eine Luxusmarke. Viele junge Frauen
im Plex tragen die Schuhe, auch fiirs
Biiro, weil sie flir Absatzschuhe einfach

1 total bequem und obendrein todchic
sind. Aufierdem kosten sie einen
Haufen Geld, weswegen man gut mit
ihnen angeben kann.

Die Schuhe werden in speziellen Shops
auf die Bediirfnisse ihrer Tragerinnen

5 maBangepasst. Dadurch sitzen sie
perfekt. Der nichste Shop ist in
der Zeil {der FuBgangerzone in der
Frankfurter City).

Wenn man mochte, kann man die

Schuhe auch (iber die Matrix beziehen. |

Voraussetzung ist, dass die eigenen

FiiBe vor nicht allzulanger Zeit in

einem Shop vermessen wurden.

Die biometrischen Daten der FiiBe
3 sind mitsamt den Kundendaten im
Kristall-Host hinterlegt. Auch ein
Reparaturservice funktioniert auf
diese Weise: Die Schuhe miissen nur
eingeschickt oder in einen beliebigen
Kristall-Shop gebracht werden und
werden sofort repariert.
Vor langer Zeit war Kristall eine Marke
fiir altbackene Damen-Tanzschuhe.
Ein mutiges Neudesign und eine gute
Marketingkampagne (,,heels that
fly*) hat das Unternehmen vor dem
Ruin gerettet. Seit einigen Jahren
ist der Stern der Marke stark im
Steigen begriffen. Das Unternehmen
betreibt vorbildlichen Service und
erreicht damit eine hervorragende
Kundenbindung.

Wenn eine Recherchemethode nicht die erforderlichen
Erfolge zustande bringt, tut es vielleicht die nichste. Ins-
gesamt haben die Runner verschiedene Maglichkeiten, die
Infos zusammenzutragen.

Fazit sollte am Ende der Recherche sein, dass anhand
des maflgeschneiderten Schuhs die Besitzerin ausfindig
gemacht werden kann.

KEINE PANIK

Die Runner ignorieren den Hinweis mit dem Schuh und
das Beweisstiick bleibt im Hauptbahnhof liegen? Erst mal
kein Problem, solange sie genugend andere gute Fihrten
verfolgen, die sie auf Rhodopis’ Spur bringen.

Sollten ihnen die Hinweise ausgehen, kannst du den
Schuh spater immer noch ins Spiel bringen — zum Bei-
spiel mit der Brechstangenmethode: Der Auftraggeber
erkundigt sich, warum sie das Beweisstiick noch nicht
abgeholt haben.
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WERKSTATT

TEEKUCHE

SZENE 3B -
DAS GESCHAFT

AUF EINEN BLICK

Der Kristall-Shop in der Zeil (oder ein beliebiges ande-
res Geschift des Unternehmens) kann den Runnern dabei
helfen, die Serienmérderin zu identifizieren. Allerdings
mussen sich die Runner etwas einfallen lassen, um die
Shop-Mitarbeiter zur Kooperation zu bewegen.

SAG'S IHNEN INS GESICHT

»Die glitzernde Welt des Konsums. Uber fiinf iiberirdi-
sche und drei unterirdische Stockwerke ersireckt sich
die ,Konstabler Galerie’, eine Shopping-Mall entlang der
Zeil, Europas grofiter Einkaufsmeile, in der Frankfurter
Innenstadt.

Die Konstabler Galerie' ist U-formig angelegt, mit
Ein- und Ausgiingen, die jeweils direkt in die Zeil miin-
den. Hier sind vor allem kleinere Boutiquen des Hoch-
preissegments zu finden, grofle Kaufbiuser mit ibrer
Ramsch-Ware sind hier wnicht vertreten. Entsprechend
gediegen ist die Atmosphare.

Im ersten Stockwerk, direkt neben dem Armanté-Flags-
hip-Store, ist der Kristall-Shop® zu finden. Der Laden
wird von einem gemiitlichen, runden Sofa in der Mitte
dominiert. Rechts und links an den Wanden sind die neu-

esten Kreationen und Modelle der Schubmarke
ausgestellt. Riickwartig schlieft sich ein Verkauf-
Stresen an.

Eine attrakiive elfische Verkiuferin bedient gera-
de eine junge Frau im Businesskostiim. Eine rollba-
re, kastenformige Geritschaft hilft der Verkiuferin
dabei, den Fufl der Kundin in 3D zu vermessen.
Ein weiteres, flaches Gerit, das wie eine Personen-
wadage aussieht, projiziert die neuesten Schubmo-
delle per AR direkt auf den Fufd der Businessfran.
Schliefillich entscheidet sich diese fiir ein Modell.
Die Verkiuferin eilt in einen Raum hinter den Tre-
sen. Man hort von dort ein grofles Gerit, das eine
Weile lang surrende Gerausche von sich gibt. Bis
die Kundin den angebotenen Espresso ausgetrun-
ken hat, ist die Verkduferin schon wieder bei ibr
und lisst sie die fertigen Schube anprobieren. Es
dauert noch eine Weile, bis die Shop-Angestellte
die Businessfrau abkassiert hat und sich beide un-
ter viel Smalltalk voneinander verabschieden. Die
Rundin gebt, danach seid iby mit der Verkiuferin
allein im Laden.*

HINTER DEN KULISSEN

Das Geschaftsmodell der Shops ist schnell erklirt:
Im vorderen Teil des Ladens wiahlt die Kundschaft
den Schuh ihrer Wahl aus und lisst sich den Fufl
vermessen. Im rickwirtigen Teil befinden sich
eine Werkstatt und ein Lager mit Schuh-Rohlin-
gen. Eine automatisierte Werkbank ubernimmt
die Fufldaten aus dem Scanner aus dem Verkaufs-
raum und erstellt aus dem halbfertigen Rohling
einen fertigen Schuh. Ebenso kann die Werkbank
im ,Reparatur-Modus® einen bereits fertigen
Schuh vermessen. Uber Umwege kénnen dann die
MafSe des Schuhs und die gespeicherten biomet-
rischen Profile der Kunden abgeglichen werden.

Jene automatisierte Werkbank ist also das wahre
Herz des Ladens — und das Ziel der Runner.

Wie immer gibt es verschiedene Methoden, um an die
gesuchten Informationen zu kommen. Am einfachsten
ist es, wenn man die Hilfe der Shop-Angestellten in An-
spruch nimmt. Sie kann den Abgleich der Daten spielend
leicht vornehmen, wihrend ein einschlagig bewanderter
Runner, der die Systeme und Gerite nicht kennt, eine aus-
gedehnte Probe auf Computer + Logik (10 Erfolge/Inter-
vall: 2 Minuten) ablegen muss.

Die Kooperation der Verkiuferin sichert man sich am
Besten, indem man sie mit einer plausiblen Geschichte und
bewusst hektisch agierenden Runnern aus dem Gleichge-
wicht bringt. So konnte sich die Gruppe beispielsweise als
Sternschutz-Kommissare ausgeben und von ,,Gefahr im
Verzug* sprechen. {Je nach Geschichte ist hier eine Probe
auf Uberreden + Charisma oder Einfluss + Charisma fil-
lig. Die Verkduferin halt mit ithrer Willenskraft + Intuition
dagegen, sie hat einen Pool von 8 Wurfeln.) Je nachdem
wie gut die Geschichte ist, wird die Angestellte die Sa-
che auf sich beruhen lassen oder sich spater an offizielle
Seiten wenden, wodurch die Runner nachtraglich unter
Druck geraten konnten.

Sehr humorlos wird die Verkauferin auf Bestechungs-
versuche reagieren — es sei denn, man bietet ihr einen
wirklich interessanten Betrag (ab 2.000 €) an. Sie ar-
beitet namlich auf Provisionsbasis und geht mit einem
ziemlich ordentlichen Gehalt nach Hause. Dieses Ein-
kommen wird sie fur ein Taschengeld nicht gefihrden
wollen (Spielleiterentscheid).
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Wenn sich weibliche Runner als Kundinnen ausgeben
und ein Paar Schuhe erwerben wollen: Die Preisspanne
betragt 800 bis 1.200 € pro Paar.Naturlich funktioniert
auch der Weg der Gewalt. Zwingt man die Verkiuferin
zur Mitarbeit, wird diese zogerlich tun, was man von ihr
verlangt, aber einen versteckten Alarm auslosen. Binnen
einer Minute steht die Mall-Security vor dem Laden, zwei
weitere Minuten spiter folgt eine Sternschutz-Einheit.
Idealerweise sind die Runner bis dahin nicht mehr im La-
den, sonst konnte die Sache hisslich ausgehen. Zwar sind
die Mall-Sicherheitsleute nicht uniiberwindbar, ebenso
wenig die Sternschutz-Mietpolizisten. Allerdings werden
immer mehr und immer besser ausgebildete Einheiten
nachriicken, bis die Gefahr gebannt ist. Ein weiteres Pro-
blem entsteht dadurch, dass der Sternschutz dem Vorfall
auf den Grund gehen und nachpriifen wird, weswegen
sich die Runner fiir eine bestimmte Adresse aus der Kun-
denkartei des Schuhherstellers interessieren. Elisa Kreut-
zer konnte dadurch alarmiert werden, oder schlimmer
noch, der Sternschutz konnte auf die Spur der Serienmér-
derin gestoffen werden (auch hier: Spielleiterentscheid).

Es wire besser, die Verkiuferin abzulenken oder diskret
auszuschalten und sich selbst um den Datenabgleich zu
bemtihen. Idealerweise verwischen die Runner anschlie-
fend ihre Spuren im System.

Ein letzter denkbarer Weg — der nachtliche Einbruch in
die Mall, um auf die automatisierte Werkbank zuzugrei-
fen — wurde den Rahmen dieses Kapitels sprengen, wes-
wegen auf die minutiése Ausarbeitung dieser Eventualitit
verzichtet wird.

Im Ergebnis konnen die Runner in diesem Laden den
gefundenen Schuh einer Person mitsamt Adressdaten zu-
ordnen: Elisabeth Kreutzer, Amselgasse 3, Heidelberg.

DAUMENSCHRAUBEN

Schon ein weiterer Verkiaufer im Laden erschwert die
Angelegenheit fir die Schattenlaufer. Jetzt mussen gleich
zwei Angestellte uberredet, uberwiltigt oder ubertolpelt
werden. Dasselbe gilt fiir weitere Kunden, die hartnickig
im Laden verweilen, wihrend die Zeit bis zur Schliefung
der Mall herunterliuft.Dariiber hinaus kannst du, falls es
fur die Runner so glattlauft, dass die Spieler enttauscht
wirken, falsche Spuren legen, indem du die Verkauferin
sirgendwie verdichtig® handeln und damit ins Visier der
Spieler rucken lasst.

KEINE PANIK

Was, wenn sich die Runner auffihren wie die Axt im
Walde? Mit einem ausreichend ungeschickten Auftritt
in der Mall bleiben ihnen nicht nur die Informationen
aus dem Kristall-Shop verwehrt, sie konnten auch un-
absichtlich die Serienmorderin vorwarnen und ihr im
schlimmsten Fall (z. B. bei einem Massaker auf der Zeil)
die Rolle als meistgesuchte Verbrecher Grof3-Frankfurts
streitig machen.

Bei einem moderaten Fehltritt endet hier eben die Auf-
klarung des Falles mittels des Schuhs. Die Runner miis-
sen dann aufstehen, ihre Fedora-Hiite geraderiicken und
an anderer Stelle weitermachen. Kapitale Fettnapfchen
hingegen (z. B. wenn es Tote in der Mall gibt) konnen
leicht das Abenteuer sprengen. Hier ist es dir uberlassen,
ob du um der Glaubwurdigkeit der Spielwelt willen die
Spieler mit Konsequenzen ihrer Handlungen konfron-
tierst und sie vom Sternschutz jagen ldsst. Oder ob die
Runner eine zweite (und letzte) Chance erhalten, weil ihr
Auftraggeber seinen Einfluss walten ldsst und ihnen den
Riicken freihilt.
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SZENE L -
KLASSISCHE
DETEKTIVARBEIT

AUF EINEN BLICK

In diesem Kapitel ist ein Sammelsurium weiterer Recher-
cheergebnisse zusammengefasst, die Runner auf die Spur
der Serienmorderin bringen kénnen. Die hier behandelten
Ideen erheben keinen Anspruch auf Vollstandigkeit — wei-
tere Informationen kannst du nach Bedarf aus der Hinter-
grundgeschichte des Runs destillieren.

SAG'S IHNEN INS GESICHT

WIbr blickt auf die Dossiers, die ihr vor euch ausgebrei-
tet habt. Das sind bereits viele Informationen, die euer
Schmidt fir euch zusammengetragen hat. Doch es wire ja
gelacht, wenn ihr nicht noch mebr iiber diese Mordserie
herausfinden kéinntet.

HINTER DEN KULISSEN

Wie wahrscheinlich ist es bei zwei hell ausgeleuchteten
Losungsansitzen (dem Hinterhalt fur die Morderin sowie
der Suche uber den Schuh), dass sich die Runner ausge-
rechnet fiir einen dritten Weg der Aufklirung entschei-
den? Nun, in den fiinf Testspielrunden waren es ganze
zwei Gruppen, die sich zunichst in den Hintergrund der
Geschichte hineingegraben haben, anstatt sich mit dem
Dossier oder dem Schuh auseinanderzusetzen. Falls auch
du mit solch einer Situation konfrontiert wirst, findest du
hier die Ergebnisse weitere Rechercheansitze, denen deine
Gruppe folgen konnte.

Die Informationen konnen durch Matrixsuche (Dauer:
jeweils 20 Minuten) ausgegraben werden, wahlweise aber
auch durch geschicktes Befragen von Kollegen, Bekannten
und Hinterbliebenen oder durch alle anderen Recherche-
methoden, die dir sinnvoll erscheinen.

Es missen nicht zwingend Proben gewtirfelt und Er-
folge angesammelt werden, um diese Informationen ab-
zugreifen. Wenn deine Spieler die Gesprache geschickt
fuhren oder gezielt fragen, kannst du Thnen die Sachver-
halte auch so mitteilen. Die Anzahl der notigen Erfolge
soll dir als Grofenordnung dafiir dienen, wie leicht es
fallt, an die Informationen heranzukommen.

Um mogliche Interviews mit Gesprachspartnern maog-
lichst anschaulich darzustellen, sei dir die Spielleiter-Res-
source ,Hinter dem Vorhang® warmstens ans Herz gelegt.
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Falls die Charaktere sich eingehender mit dem Mordfall
BIOGRAFIEARBEIT Dora Haubert beschaftigen, konnen sie Folgendes heraus-
Die Dossiers, die der Schmidt den Runnern zur Verfugung  finden:

stelle, sind umfangreich — doch es sind beileibe nicht alle
Hintergrundinfos, die tber die Opfer und Zielpersonen
der Serienmérderin zu erhalten sind.

DER MORD AN DORA HAUBERT,
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ZIELPERSONEN -
WEITERE GEMEINSAMKEITEN

Matrixsuche, unterstitzt von geeigneter Wissensfertigkeit

eigenes Wohnheim (okay, das grenzt die
Anzahl der Manner schon etwas ein. DKK
steht fiir Deutsch-Katholische Kirche.)

BESONDERE EREIGNISE AN DER UNI
HEIDELBERG, JAHRE 2056 - 2058

Matrixsuche, unterstiitzt von geeigneter Wissensfertigkeit

eigenes Wohnheim (okay, das grenzt die
Anzahl der Manner schon etwas ein. DKK

MAI 2057
Matrixsuche, unterstitzt von geeigneter Wissensfertigkeit

ERFOLGE INFORMATIONEN

Dora Haubert hat ihre Ermordung
vorgetauscht, das ist erwiesen. In

ERFOLGE INFORMATIONEN Kgg?;ehrer Wirklichkeit hat sie sich mit gestohlenen
Schon komisch. Weder die Mordopfer, E%ﬁ%?uggiditsgtzq“h strcks il
Kritischer noch die moglichen ndchsten Ziele g 28l '
Patzer hgben irgendwelche Gerr_yei_nsamkeite_n. 0 Nichts Weiteres zu finden.

Sie werden wohl alle zufallig ausgewahlt. iTora LNy eine Effe Sietar

0 Nichts zu finden. Assistentin am Lehrstuhl fiir Parabotanik

— , . ~ an der Magischen Fakultdt der Uni

Die I\/Ianner sind alles ertsc.haft.s oder l Heidelberg. Ihre Leiche wurde in

1 Rechtswissenschaftler (so wie viele ginem ahgelegenen Teil des Odenwalds
andere Bankmanager aus GroB-Frankfurt i
auch). gefunden.

N ] Sie wurde vor ihrem Tod laut

2 Bleeidl\(/alﬁar;?grsrtlsgieer;ta(”seoav?/ig ?/:elljen Iandere Obduktionsergebnissen mehrfach

Bankmanager auch) vergewaltigt. DNA-Spuren wurden auf
: g : 3 chemische Weise gezielt unbrauchbar

Zwischen 2056 und 2058 waren gemacht. Die Leiche wurde aus

3 alle Manner gleichzeitig an der Uni gréBerer Hohe einen steilen Abhang
Heidelberg immatrikuliert (so wie viele hinabgeworfen, um ginen Unfalltod
andere ... du weiBt SChOﬂ). vorzutauschen.
nghrend ihrer Studienzeit gehérper) die Das Mordopfer war liigrt mit dem
Manner der ,DKK-Studentenvereinigung Chirurgen Dr. Richard Kreutzer vom

6 Heidelberg” an und bewohnten ein DKK- Uniklinikum Heidelberg. Kreutzer kam

5 2066 bei einem Autounfall ums Leben.
Haubert und Kreutzer hatten eine
gemeinsame Tochter, Elisabeth, die zum
Zeitpunkt des Mordes ein Jahr alt war.

Dora Haubert wurde auf dem
6 Handschuhsheimer Friedhof in
Heidelberg beerdigt.

Elisabeth Kreutzer ist heute 26 Jahre alt,
8 Heilerziehungspflegerin und wohnt in
der Amselgasse 3, Heidelberg.

0 Keine Ahnung, was diese Namen

ERFOLGE INFORMATIONEN
Krilisfher Komisch. Hier steht, in Heidelberg gibe
es gar keine Uni.0 / Nichts Besonderes ::
Parzer o5 Jar kel WER IST DER ZWOLFTE APOSTEL?
Das war eine Zeit weltweiter politischer Als der leitende Ermittler das Gruppenfoto der zwolf Per-
1 Spannungen, die im August 2057 in der sonen entdeckte, fand er alle Personen mit dem Namen ei-
Ermordung des drachischen UCAS- nes Apostels uberschrieben — bis auf seinen Bruder, Lukas
Présidenten Dunkelzahn kulminierte. Prinz. Es war fiir ihn jedoch sofort erkennbar, welcher Na-
[ Im Mai 2057 wurde eine me nicht vergeben worden war: Judas, ,der Verriter®. Um
wissenschaftliche Mitarbeiterin an den Runnern mégliche Hinweise nicht vorzuenthalten, in-
der Uni, Dora Haubert, ermord"et im tegrierte er die Apostel-Namen in die Dossiers. Nun liegt
2 Odenwald aufgefunden, die Morder es an den Charakteren, sich einen Reim daraus zu machen.
wurden nie gefasst. Die Hintergriinde
des Mordes wurden in den Medien nicht
breitgetreten. A
Endegl\llai 2057 verschwindet der | R DIER S il R RO
3 Student Lukas Prinz spurlos. | TARNNAMEN IM DOSSIER
Lukas Prinz gehérte der ,DKK- | {Geeignete Probe - v. a. Wissensfertigkeiten rund
2 Studentenvereinigung Heidelberg“ an. | um das Thema Religion)
Wihrend ihrer Studignzeit gehdrten die ' ERFOLGE INFORMATIONEN
Manner der ,,DKK-Studentenvereinigung ' Kriti q ; :
: @ : 4 [ scher  Das sind die elf Hauptfiguren aus Werner
6 Heidelberg® an und bewshnten ein DKK ; Patzer ~ Mozarts Musical ,Viel Larm um nix®.
|

steht fiir Deutsch-Katholische Kirche.)

bedeuten.
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Fir den Fall, dass der leitende Ermirttler die Aufmerk-
kei : f sich zieht, hier die relev In-
ERFOLGE  INFORMATIONEN samkeit der Gruppe auf sich zieht, hier die relevanten In

| fos tber ihn.
Die Namen bezeichnen die Jinger Jesu,

1 die sogenannten Apostel. ,Judas” fehlt TR 7 K Ry Y £

unter den Namen. DER LEITENDE ERMITTLER, =

i ,Judas* ist der Denunziant, der Jesus an | DR. MANUEL PRINZ o
| 2 die Rémer verriet und die Gemeinschaft 3 . . : b, £
| der Jiinger in Gefahr brachte. Matrixsuche, unterstiitzt von geeigneter Wissensfertigkeit g
[ Die Apostel werden inshesondere in der | ERFOLGE INFORMATIONEN ;
‘ 3 rémisch-katholischen und der deutsch- | -~ Manuel Prinz ist ein durch und durch A
f katholischen Kirche verehrt. ' Kritischer | rupter Staatsanwalt, der als groBer o
' Dora Haubert wurde auf dem lizer Freund der Bankenbranche gilt. ; %
6 Handschuhsheimer Friedhof in ps)

0 Keine Ergebnisse.

Prinz gilt als ehrgeizig, zielstrebig und
L allgemein als ,Kettenhund®. Er orientiert
sich in seinen Klageschriften gerne an

Heidelberg beerdigt.

den Hochststrafen. Mehrfach schon
STAND DER ERMITTI._UNG.EN ; 9 hat er bei seinen Schlusspladoyers die
Runner, die sich dartber informieren, wie sich die ,,Kon- Angeklagten zum Weinen gebracht.
kurrenz® — die offentlichen Strafverfolgungsbehorden — in Er ist unter den Bankern in Grof-
diesem Fall so schlagen, konnen ebenfalls wertvolle Infor- Frankfurt ziemlich verhasst. Komisch,
mationen ergattern. Eventuell fallt gar der Groschen und dass ausgerechnet die ihn als leitenden
das Geheimnis um die Identitic des Auftraggebers kann Ermittler wollten.
geliiftet werden. Wissensfertigkeiten, die sich rund um das Als Oberstaatsanwalt kann sich Prinz
Thema Polizeiarbeit drehen, erweisen sich hier als beson- seine Falle aussuchen, er wéhlt gerne
ders nutzlich. 3 medienwirksame Delikte, typischerweise

Mordfille. Es ist ersichtlich, dass ihn
das Medieninteresse nicht stort, im

Gegenteil.
FRM”TLUNGEN M FALLIDER Angeblich steht Prinz vor dem Sprung
STOCKELSCHUHMORDE zu héheren Weihen. Ein groBer Fall
Matrixsuche, unterstiitzt von geeigneter Wissensfertigkeit 4 konnte ihm den Weg dahin ebnen, und
gerlichteweise waren seine Vorgesetzten
ERFOLGE INFORMATIONEN nicht so ungIUcinch (jarﬂber, den
0 Keine Ergebnisse. un.beq.uemelzn I\/Iltarbe|terlloszuwerden.
[ 3 . . , [ Prinz ist prima vernetzt, inshesondere
Die Ermittlungen liegen beim it { im Justizapparat der ADL. Er BT
| Sternschutz (der Sternschutz ist ein - arbeitete unter anderem fiir vier .2
| Sicherheitskanzern, er hat den Kontrakt 5 Jahre im Verbindungsbiiro des 1Y
' 1 fiir die Polizeiaufgaben im GroB- Generalbundesanwalts zum Ha
Fallen wie diesen arbeitet die Polizei eng Pring ist deutlich . di i "
mit der Staatsanwaltschaft zusammen. A IET ol il L :
; : , . als er (von seinen Feinden) in der
Es gibt noch keine heiBe Spur bei den 6 Offentlichkeit dargestellt wird. Aber :
Mordermittlungen. Leitender Ermittler ist es ist nicht zu leugnen, dass er einen
der Oberstaatsanwalt Dr. Manuel Prinz. iibersteigerten Gerechtigkeitssinn hat.
2 Die Medien werden nicht miide davon

Privat ist iiber Prinz nicht viel bekannt.
7 Angeblich ist er ledig und wohnt bei
seiner Mutter.

zu berichten, dass die Opfer angeblich
mit dem Absatz eines Stéckelschuhs zu
Tode getreten wurden.

Klar ist, dass die Mdrderin jederzeit
wieder zuschlagen kénnte. Die

3 Offentlichkeit ist sehr nervés,
inshesondere die Bankkonzerne, da
die Mordopfer alle aus ihren Reihen
stammen.

Die Konzerne haben groBen Einfluss auf
den GroB-Frankfurter Magistrat. Diesen
Einfluss machen sie derzeit geltend, um
4 die Ermittlungen in dieser Mordserie
baldméglichst zu einem Abschluss
zuU bringen. Prinz wurde ausdriicklich
angefordert, um die Mordermittlungen
zu Gbernehmen.

Zum Thema Stéckelschuhe: In
verschiedenen Kulturen (beispielsweise

5 im Nahen QOsten) gilt es als Ausdruck
besonderer Verachtung, seinen Gegner zu
treten oder mit einem Schuh zu schlagen

Die Wohnanschrift ist Heidelberg,
Werderplatz 10. PrinZ’ dlterer Bruder

8 Lukas verschwand im Mai 2057
spurlos, der Vater beging im Dezember
desselben Jahres Selbstmord.
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AUF DEN SPUREN DES
ALTEN AGYPTENS

Fur den Fall, dass die Runner einen Bezug zur agyp-
tischen Magietradition hergestellc haben, konnen sie
Folgendes finden (auch hier helfen einschlagige Wissens-
fertigkeiten, insbesondere im Bereich der Magietheorie):

DAS ALTE AGYPTEN
IN GROB-FRANKFURT

Matrixsuche, unterstiitzt von geeigneter Wissensfertigkeit

ERFOLGE INFORMATIONEN

Der altagyptischen Hochkultur war die
Kritischer  Existenz iberweltlicher Phanomene
Patzer  hochst suspekt. Es hat sich daher keine
altagyptische Magietradition entwickelt.

0 Keine Erkenntnisse.

Die dgyptische Magietradition spielt in
den ADL keine groBe Rolle.

Neben den Unis in Bochum und
Berlin beschéftigt sich im deutschen [
Sprachraum eigentlich nur die Uni
Heidelberg naher mit der Tradition.

2 Es gibt in der Stadt am Neckar ein
eigens gegriindetes Institut — das
,Ptolemaios-Institut flir transdisziplinare
Altagyptenforschung in Heidelberg“
(PTAH).

Das PTAH zeichnet sich insbesondere
durch seine museumspadagogische

3 Arbeit aus. Immer wieder werden
interessante Ausstellungen prasentiert,
sogar magische Artefakte.

{(Falls der Name ,Rhodopis* fallt:) Rhodopis
ist eine Sagengestalt, die aus dem griechisch-dgyp-
tischen Kulturkreis stammt. Es handelte sich bei
thr um eine tGberaus schone Kurtisane, die sich
aufgrund ihres Berufsstandes eine fiir damalige
Frauen enorme Unabhingigkeit schuf und von
Konigen, Miachtigen und Reichen verehrt wurde.

SZENES -
ZU BESUCH BEI EINER
SERIENMORDERIN

AUF EINEN BLICK

Die Runner kénnten Rhodopis/Elisa Kreutzer nach dem
Mordanschlag auf von Klaeden bis hierhin verfolgen.

Alternativ erfahren sie durch den Kristall-Shop oder ei-
gene Recherchen die Adresse der Elfe und kundschaften
nun das Haus aus. Je nach Zeitpunkt ist Kreutzer sogar
zu Hause.

SAG'S IHNEN INS GESICHT

»Die Amselgasse ist eine rubige Wohnstraffe am Rande
des woblbabenden Viertels Handschuhsheim (allerdings
sind in Heidelberg die meisten Viertel wohlhabend.) Am
Strafienrand parken Autos, einander begegnende Fabr-
zeuge miissen vorsichtig rangieren, um aneinander vor-
beizukommen. Im Osten erhebt sich eimer der beiden
bewaldeten Hausberge der Stadt, der Heiligenberg. Die
Amselgasse wird gesiwmt von drei- bis vierstockigen
Wohnbdusern. Hausnummer 3 beberbergt sechs Wobn-
parteien, und laut Klingelschild bewohnt Elisa Kreuizer
eines der beiden Dachgeschossapartments.

Die Wobmung besteht aus einem grofien Wohnraum
mit Esstisch, Sofa und einer Kiichenzeile. Eint kleines Bad
liegt zur Rechten des Eingangs, eine schmale Treppe fiihrt
zu einem Schlaf-Alkoven unter dem Dachgiebel. Das In-
terieur strahlt Gemiitlichkeit aus.”

HINTER DEN KULISSEN

Am Straflenrand konnen die Runner Kreutzers alten, zer-
beulten Kleinwagen, einen Peugeot 11¢ in knalligem Oran-
ge, wiedererkennen, sofern sie ihn schon mal gesehen haben
— und sofern die Eigentiimerin gerade zu Hause weilt.

TAGESROUTINE

Falls die Runner die Adresse beschatten: Die Elfe weilt
vormittags typischerweise zu Hause und schlift nach ih-
rem Nachtdienst in der Einrichtung, in der sie arbeitet, bis
mittags (nach einem Mordanschlag schlaft sie etwas lan-
ger). Mittags geht sie tblicherweise auf ihrer Hausstrecke
entlang des Heiligenbergs zum Joggen, aufSer bei schlech-
tem Wetter, dann beschrankt sie ihr Sportprogramm auf
Fitnessitbungen in ithrer Wohnung. Bei anbrechender Dun-
kelheit verldsst sie ihre Wohnung, steigt in ihr Auto und
sucht den Handschuhsheimer Friedhof auf, fiir den tagli-
chen Besuch des Grabs ihrer Mutter (siche nachste Szene).
Von dort fahre sie weiter zu ihrer Arbeitsstatte und kehrt
gegen 7 Uhr morgens zurtick. Das Leben Kreutzers ist der-
zeit recht einténig — zumindest an vier von finf Tagen.

VORGEHEN DER RUNNER

Die Schattenldufer sollten sich gut uberlegen, wie sie
vorgehen.

Es ist leicht machbar, in die Wohnung einzudringen
und diese zu durchsuchen (nach Uberwindung eines
Magschloss Stufe 3 oder mit roher Gewalt, was man
jedoch im Rest des Hauses horen wird und was eine
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Sternschutz-Streife auf den Plan ruft). Im Kleiderschrank
ist nach eingehender Suche (Wahrnehmung + Intuition,
Schwellenwert 4) ein einzelner ,Kristall“-Schuh zu fin-
den — das Gegenstick zu dem Schuh, den die Runner
von Schmidt erhalten haben (das Auffinden des zweiten
Schuhs ist tibrigens ein ,,stichhaltiger Beweis* fur die Ta-
terschaft Kreutzers).

Wenn die Hausherrin in der Wohnung weilt oder von
der Gruppe dort gestellt wird, wird sie vorrangig versu-
chen zu flichen, entweder an den Runnern vorbei durch die
Haustiir und das Treppenhaus oder, verzweifelter, tiber das
Fenster im Alkoven und die Dacher der Nachbarhauser.

Wird ihr die Flucht verstellt, versucht sie, sich verbal aus
der Situation befreien und gibt dabei vor, sie hitte keine Ah-
nung, was die Runner von ihr wollten. Nur wenn sie phy-
sisch direkt angegriffen wird, verteidigt sie sich, was aber
fiir die Runner keine Herausforderung darstellen sollte.

"WAS NUN?

Auch in der Gewalt der Runner wird Elisa Kreutzer die
Unschuldige geben. Erst wenn sie mit eindeutigen Be-
weisen konfrontiert wird, lenkt sie ein. Sie erklart jedoch
sogleich (wahrheitsgemif?), dass nicht sie die wirkliche
Tdterin sei, sondern ein Geist, der regelmaflig von ihr
Besitz ergreife.

RHODOPIS' GROBE STUNDE

In einer der nachsten beiden Szenen kann — und wird — es
unweigerlich zur Begegnung mit Rhodopis kommen. Die
Umstande dieser Begegnung hangen auch vom Verhalten
der Runner ab.

EIN GANZ BESONDERER GEIST

Rhodopis beherrscht nicht die Fahigkeit zur Materialisie-
rung. Um in der physischen Welt zu existieren, muss sie
die Fahigkeiten Bewohnung oder Besessenheit ginsetzen.
(Vereinfacht ausgedriickt fahrt ein Geist in einen Gegen-
stand oder eine Person ein und ,steuert” diese. Dabei ist
die Bewohnung permanent, die Besessenheit vorilberge-
hend. Naheres kannst du in der Publikation Arkane Kréifte,
S. 78f., nachlesen.)

Aufgrund uralter Begebenheiten hangt die Existenz des
machtigen Geistes buchstablich an einem seidenen Faden.
Das Geistergefal (die Trauerweide auf dem Friedhof), das
sie bewohnt, ist der ,Anker”, der die Essenz des Geistes
zusammenhalt. Rhodopis kann das GefaB nach Anbruch
der Dammerung verlassen, muss aber bis Mitternacht in
die Trauerweide zuriickkehren.

Fiir das Verlassen stehen ihr zwei Wege zur Verfligung:

Entweder sie bewegt sich im Astralraum (diese Mdg-
lichkeit nutzt sie, um ihre zukiinftigen Opfer auszuspéahen
und die Morde vorzubereiten).

Oder durch Besessenheit, indem sie voriibergehend in
ginen Wirtskorper einfahrt. Hochstwahrscheinlich wird das
der Korper von Elisa Kreutzer sein, den sie schon kennt
und am effektivsten benutzen kann.

Ist Rhodopis bis Mitternacht nicht zur Trauerweide zu-
rlickgekehrt oder ergreift sie auBerhalb dieser Zeiten Besitz
von einem Wirtskdrper, reiBt die ,,Ankerleing” zum Baum.
Fiir das uralte Wesen gibt es dann kein Zurlick mehr, sig ist
in ihrem Wirtskorper (Elisa Kreutzer) gefangen und muss
in ihm bleiben, will sie nicht vergehen.

Rhodopis ware in solch einem Fall in einer Zwickmiihle:
Ihr Schiitzling liegt ihr ehrlich am Herzen. Andererseits
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Die Umstinde von Kreutzers Festsetzung — es gelingt
alles sehr einfach — sollten ihre Glaubwirdigkeit unter-
mauern, und vielleicht haben die Runner bis dahin weite-
re Hinweise gesammelt, die Kreutzers Geschichte stiitzen.
Befragt nach dem Motiv gibt die Elfe unumwunden zu,
dass die Opfer der Serienmorde cinst fiir den Tod ihrer
Mutter verantwortlich gewesen seien. Sie gibt an, der
Geist sei nicht bose, sondern wolle ihr nur, wenn auch auf
verquere Art, helfen.

Kreutzer gibt sich recht naiv, aber durchaus kooperativ.
Sie bietet den Runnern an, diese dorthin zu fihren, wo der
Geist weile: ndmlich an das Grab ihrer Mutter auf dem
Handschuhsheimer Friedhof. Die Charaktere kénnen sich
darauf einlassen, um die Hintergriinde der Morde aufzu-
klaren, oder aber ihre Gefangene direkt an ihren Auftrag-
geber tberstellen.

DAUMENSCHRAUBEN

Darf es etwas schwieriger sein? Dann konnte sich Elisa
Kreutzer als versierte Kampfsportlerin erweisen, die ei-
nem Nahkampfexperten unter den Runnern erst mal ge-
horig Paroli bietet, bis sie tiberwaltigt werden kann.
Mochtest du den Schwierigkeitsgrad auf der sozialen
beziehungsweise moralischen Ebene erhohen, konnte
die Elfe zwar die Taterschaft abstreiten, aber gleichzeitig

sind auch Geister sich selbst am néachsten. Die Aussicht,
flir immer zu vergehen, ist bedngstigend.

RHODOPIS' VORGEHEN IM FINALE

Fiir Rhodopis wire es ideal, wenn sich das Dilemma erst
gar nicht stellt. Das ist dann der Fall, wenn sie nicht in die
Zwangslage gebracht wird, ihre Trauerweide auBerhalb des
maglichen Zeitfensters zu verlassen.

Grundsatzlich weiB Rhodopis durch eine arkane Verhin-
dung stets, wie es Elisa Kreutzer gerade geht und was sie
gerade macht, unabhangig davon, wo sich die Elfe zu die-
ser Zeit befindet.

Gerit ihr Schiitzling, Elisa Kreutzer, zwischen Damme-
rung und Mitternacht in Schwierigkeiten, wird Rhodopis
ihr auf jeden Fall zur Seite stehen, in den Kdrper der jun-
gen Frau einfahren und ,das Ruder (ibernehmen®. Wird
Rhodopis besiegt (Zustandsmonitor < 0 oder erfolgreicher
Exorzismus), wird sie in ihren Baum zuriickgeschleudert.

Geridt Kreutzer auBerhalb dieser Zeiten z. B. in Gefangen-
schaft der Runner, wird Rhodopis erst mal abwarten. Erst
wenn unmittelbare Lebensgefahr besteht, wird sie zuguns-
ten ihres Schiitzlings eingreifen. Ihr ist bewusst, dass sie
damit ihren bisherigen Anker in dieser Welt zerreit. Wird
Rhodopis in dieser Konstellation besiegt (sighe oben), ist
der Geist fiir alle Zeiten vernichtet.

Falls der Geist die Konfrontation (iberlebt, ist es stark
situationsabhangig, wie er sich verhalt:

Sind alle Apostel bereits tot, ist in Rhodopis’ Augen die
Lebensaufgabe von Elisa Kreutzer erfiillt. Der Geist hat
dann keine Skrupel, Elisas Korper fiir immer zu bewohnen
und die Persdnlichkeit der jungen Frau zu verdrangen. |hr
Schiitzling wiirde dann unwiderruflich aufhdren zu exis-
tieren und der Geist wiirde an ihrer statt in ihrem Kérper
weiterleben. [

Lebt auch nur einer der Apostel noch, sieht Rhodopis |
sich als gescheitert. Sie wird sich von Elisa verabschieden
und ihren Korper verlassen — um daraufhin zu vergehen.
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erlautern, was fiir schlechte Menschen die Opfer waren —
im Grunde hitten sie den Tod verdient. In einer Testrunde
gelang es Kreutzer beinahe, die Runner als Komplizen fur
ihre Vendetta zu gewinnen.

KEINE PANIK

Was kann hier schiefgehen? Falls die Runner zu laut wa-
ren und die Sternschutz-Streife kommt, miissen sie den
Ort eben zugig verlassen.

Falls hingegen Kreutzer entkommt, konnen sie der
Frau bis zum nahe gelegenen Handschuhsheimer Fried-
hof folgen.

SZENE b -
AUF DEM FRIEDHOF

AUF EINEN BLICK

Diese Szene kann ausfallen, aber auch zum vorgezogenen
Finale werden.

Die Runner gelangen hochstwahrscheinlich aus einem
von zwei Grinden auf den Friedhof: Entweder weil Elisa
Kreutzer sie dorthin fithrt, um sie dem Geist vorzustellen.
Oder weil die Gruppe die Elfe dorthin (heimlich oder of-
fen) verfolgt.

In beiden Fillen wird Kreutzer den Friedhof bevorzugt
zwischen Diammerung und Mitternacht betreten, da sie
weif3, dass der Geist nur dann erscheint.

SAG'S IHNEN INS GESICHT

wDer Handschubshemmer Friedhof ist ein stiller, wildro-
mantischer Ort. Grofle, teils verwitterte Grabsteine ste-
hen unter einem alten Baumbestand mit ausladendem
Gedst. Langes Gras, das die Grabsteine umgibt, wiegt sich
in einer kauwm spiirbaren Brise.

Einen Kiesweg entlang kommt ihr zu emer Weggabe-
lung. Zu eurer Rechten seht ihr emen hellen, schlichten
Grabstein, auf welchem ,Dora Haubert® stebt. Das dazu-
gehorende Grab ist von einer grofien, prichtigen Trauer-
weide iiberstanden, deven Aste fast bis auf eure Kopfhobe
binabbingen. Es wird plotzlich so still, dass man eine
Stecknadel fallen horen kinnte. Selbst die mundanen Per-
sonen unter euch koémmen spiiren, dass dieser Ort von
mdchtiger Energie durchdrungen ist.“

HINTER DEN KULISSEN

Wenn der Besuch auf dem Friedhof zwischen Dimmerung
und Mitternache stattfindet, folgt nun eine Begegnung mit
Rhodopis, die zunachst in Gestalt einer jungen, schwarz-
harigen Schonheit in einer Art Tunika vor der Trauer-
weide projizieren wird. (Astrale Projektion: siche SR6 S.
162). Je nach Verhalten der Runner kann die Begegnung
héchst unterschiedliche Verliufe nehmen, muss aber nicht
zwangslaufig in Gewalt enden.

EIN ZIVILISIERTES GESPRACH

Das ist insbesondere der Fall, wenn die Runner sich fried-
lich und dem Geist gegeniiber eher neugierig verhalten
— aber auch im gegenteiligen Fall, wenn sie die Elfe mit
Sprengstoff behingt oder anderweitig als Geisel genom-
men haben, um sie beim leisesten Anzeichen einer Bedro-
hung zu toten (ja, auch solche Runner soll es geben).

Rhodopis wird die Taten freimutig gestehen und auch
weitere Hintergrinde preisgeben, die die Runner bislang
noch nicht durchschaut haben (diese Hintergrundinfor-
mationen konnen die Runner spiter zu ,,stichhaltigen Be-
weisen® im Sinne ihres Auftraggebers fiihren). Reue wird
der Geist nicht dufern, im Gegenteil — Rhodopis wird
Zustimmung fur ihre Taten erwarten und diese notfalls
argumentativ herbeizufithren versuchen.

Auflerdem wird der Schattengeist ergriinden wollen,
weswegen die Runner hinter ihr her sind. Sollte das Ge-
sprach einigermaflen wertschitzend verlaufen, stimmt
Rhodopis einem Treffen mit Herrn Schmidt zu. Bevorzugt
soll das Gesprach hier auf dem Friedhof stattfinden, aber
der Geist lasst sich auch auf einen anderen Treffpunke ein.
Nur die Uhrzeit — zwischen Dammerung und Mitternacht
— ist fiir Rhodopis nicht verhandelbar.

Falls ein Erwachter Charakter Rhodopis askennen
maochte, muss er eine vergleichende Probe auf Astral +
Magie gegen die Auramaskierung des Geistes (Pool von
16 Wirfeln) ablegen. Misslingt die Probe, sieht der Cha-
rakter irrtiimlich die Aura eines Menschengeistes (Stufe
3). Sollten gegen jede Wahrscheinlichkeit Erfolge tbrig
bleiben, orientiere dich an der Askennentabelle aus dem
Grundregelwerk.
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KONFLIKT

Kommt es statt des Gesprachs, wihrenddessen oder da-
nach zu einer gewalttatigen Auseinandersetzung, wird
der Schattengeist mit einer Haupthandlung in Kreutzer
oder, falls das aufgrund der Umstande unklug ware, in
einen der Charaktere einfahren. (Das Opfer legt eine
Probe auf Intuition + Willenskraft gegen Rhodopis’ Pool
von 16 Wurfeln ab. Viel Erfolg.) Als Nichstes wirkt der
Geist einen Flichen-Kampfzauber, um dann mit einer
Gruppen-Beherrschung oder einer vergleichbaren Geis-
terkraft nachzulegen, welche die Wiirfelpools der Runner
empfindlich senken sollte. Anschlieffend wird er zuerst die
magischen und dann die mundanen Gegner nacheinander
auszuschalten versuchen. Da der Geist sich nicht auf eine
natiirliche Immunitit gegen mundane Waffen verlassen
kann, geht er dabei taktisch versiert vor.

Liefere den Runnern einen harten Kampf, bei welchem
sie nur knapp die Oberhand behalten. Ob der Wirtskor-
per des Schattengeistes diesen Kampf uberlebt, ist sehr
ungewiss, hiangt aber stark von den Waffen ab, welche
die Gruppe ins Feld fihrt. Geistiger Schadenscode ist ge-
gen den Geist genauso effektiv wie korperlicher, aber fiir
Kreutzer steigen die Uberlebenschancen massiv, wenn die
Runner geistigen Schaden zufiigen.

DIE TRAUERWEIDE

Wenn die Gruppe zwischen Mitternacht und Dammerung
auf dem Friedhof weilt oder Rhodopis gerade anderweitig
unterwegs ist, kénnen Erwachte Charaktere den Schau-
platz unbehelligt mittels Astralsicht niher analysieren.
Sollte es in deiner Gruppe niemanden geben, der uber
diese Fahigkeit verfugt, lass” die Gruppe dennoch wissen,
dass selbst mundane Charaktere die besondere Prisenz
des Ortes spliren konnen.

Mit ausreichenden Erfolgen (und dem benotigten Kon-
text) konnen die Runner eine alternative Losung ersinnen,
um dem Geist beizukommen: die Zerstorung der Trauer-
weide. Der Baum hat eine stattliche Grofle und geniefSe
zusitzlich einen magischen Schutz durch den Geist. Die
kumulierte Strukturstufe betrigt 16. Es sind daher grofle
Mengen Sprengstoff oder schweres Gerit notwendig, um
den Baum zu zerstoren. Feuer (viel Feuer!) hilft auch.

Wird der Baum zerstort, ist auch Rhodopis’ Essenz un-
wiederbringlich vernichtet. In diesem Fall wird Rhodopis
wihrend der ,,Baumfillarbeiten® rechtzeitig aus ihrem
Gefif flichen und billigend in Kauf nehmen, dass der An-
ker zerstort wird. Fur die Runner ist dieser Moment spiir-
bar, weil der magische Schutz wegfillt und die Zerstorung
der Weide plotzlich leichter von der Hand geht.

Der unbefugte Eingriff in die Botanik des Friedhofs
wird nicht unbemerkt bleiben und verschiedenste Finsatz-
krafte auf den Plan rufen.

DAUMENSCHRAUBEN

Viel Feind, viel Ehr ... wenn die Runner ganz schon was
auf dem Kasten haben, kénnte Rhodopis in der Nihe der
Trauerweide noch starker sein als sonst oder im direk-
ten Umfeld des Grabs sogar doch materialisieren konnen
(Materialisierung: vgl. SR6 S. 225).

DIE TRAUERWEIDE

Matrixsuche, unterstitzt von geeigneter Wissensfertigkeit

ERFOLGE INFORMATIONEN

Ein Schutzartefakt gegen
Kritischer nekromantische Magie. Wird der Baum
Patzer  zerstort, erwachen die Toten auf dem
Friedhof zum Leben.

0 Keine Erkenntnisse.

1 Der Baum ist Erwacht.

Es handelt sich um keine
parabotanische Spezies, die
arkane Aktivitat wurde von aufBen

2 hinzugefigt. Der Baum ist emotional
aufgeladen — es sind Geflihle, die zu
ginem Friedhof passen: Leid, Trauer,
Hoffnungslosigkeit — aber auch Hass.

3 Das ist ein GeistergefdB. Der Bewohner
ist ein Ratgebergeist.
4 Der Bewohner ist korrumpiert. Und

machtig (Stufe 8).

Man wiirde bei dieser spezifischen
arkanen Korruption mit dominanter
emotionaler Kernkomponente wohl von
einem ,Schattengeist” sprechen.

Der Name des Geistes ist ,Rhodopis”.

6 Seine Essenz wird nur durch dieses
GefdB zusammengehalten. Kein GefdB,
kein Geist.

KEINE PANIK

Die Runner wollen den Friedhof partout nicht besu-
chen oder gehen gar Rhodopis gezielt aus dem Weg? Im
Grunde ganz schon clever: Thr Auftraggeber hat nicht
von ihnen gefordert, dass sie einen bosen Geist besiegen
sollen — er wollte lediglich die Taterin der Serienmorde
identifiziert und festgesetzt wissen. Gelingt ihnen es, Elisa
Kreutzer zu kidnappen und zum Treffpunkt mit Schmidt
zu bringen, handeln sie durchaus im Sinne ihres Auf-
trags. Ja, diese Szene fillt dann weg. Aber ist das wirklich
schlimm? Eigentlich nicht.

Schlimm ist nur die Situation, in welcher Schattengeist
die Runner zu iiberwiltigen droht. In diesem Fall kénntest
du ihnen ausgerechnet die eigentlichen Bosewichte dieses
Szenarios zu Hilfe kommen lassen: Die verbliebenen Apo-
stel unter der Fuhrung von ,,Petrus® (Pete Nemec) betre-
ten mit einer Entourage von Soldnern den Schauplatz, um
gegen Rhodopis ins Feld zu ziehen (orientiere dich an der
folgenden Szene 7 — Showdown.). Die geschwichten Run-
ner erhalten die Méglichkeit zum taktischen Riickzug und
sollten diese auch ergreifen, denn Nemec und seine Soldner
haben durchaus nicht vor, die Runner laufen zu lassen.
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SZENE 7 -
SHOWDOWN

AUF EINEN BLICK

Je nachdem, wie dieses Szenario bisher gelaufen ist, kann
und soll diese Szene hochst unterschiedlich ausfallen. Die
Bandbreite geht von einem entspannten Aufeinander-
treffen mit dem Aufrraggeber bis hin zu einer hektischen
SchiefRerei mit mindestens drei unterschiedlichen Parteien.

Ziel dieser Szene ist, diesen Run zur Zufriedenheit dei-
ner Spieler abzurunden.

SAG'S IHNEN INS GESICHT

(Wenn das Treffen mit Schmidt im Kimmelsbacher Hof
und nach Variante 1 stattfindet:) ,,Der Treffpunki, den
Schmidt euch genannt hat, ist die Ruine eines einst wobl
prichtigen Hotels, das sich einige Kilometer ostlich von
Heidelberg befindet.

Die Ruine stebt inmitten eines bewaldeten Hanges, der
sich, von der naben HauptstrafSe ausgehend, sanft erhebt.
Teils stehen nur noch balbhohe Winde, mancherorts nur
Fundamente. Es gibt aber auch einige wenige Gebiude-
teile mit intaktenm: Dach, das vor dem wieder einsetzenden
Regen schiiizt. Graffiti und Unrat kiinden davon, dass
hier verschiedenste Lebewesen zeitweiligen Unterschlupf
suchen. Eine menschliche Gestalt in der Kleidung eines
Penners sitzt auf einem Klappstubl bei einem Camping-
kocher. Weitere Klappstihle sind ringsum aufgestells.
Dampf steigi aus dem Kocher auf. Es riecht nach Kaffee
— nach echtem Kaffee.”

HINTER DEN KULISSEN

Schmidt nennt den Runnern als Treffpunkt die Ruine ei-
nes Kurhotels, den , Kiimmelsbacher Hof*, aufSerhalb von
Neckargemiind, zehn Kilometer ostlich von Heidelberg
gelegen. Wenn die Runner unnachgiebig darauf bestehen,
dass das Treffen woanders stattfindet (beispielsweise auf
dem Handschuhsheimer Friedhof), wird sich Schmidt
schliefflich darauf einlassen. Die Verkleidung eines Pen-
ners wird er jedoch beibehalten.

VARIANTE I:
ENTSPANNTER AUSKLANG

Wahle diese Variante, wenn: ... die Spieler auf dem Hand-
schuhsheimer Friedhof einen intensiven Kampf mit einem
wiirdigen ,,Endgegner*, iiblicherweise dem Schattengeist
Rhodopis, hatten.

Ort: Kummelsbacher Hof (oder Handschuhsheimer
Friedhof, s. 0.)

Ablauf: (Siehe ,,Sag’s [hnen ins Gesicht®)

Hinter der (miflig guten) Verkleidung des Penners
steckt natirlich Manuel Prinz. Er hat keine Absicht, die
Runner zu hintergehen, aber ebenso wenig Interesse da-
ran, seine wahre Identitat preiszugeben. Unabhingig da-
von, ob Elisa Kreutzer / Rhodopis die Gruppe freiwillig
zu dem Treffen begleitet oder deren Gefangene ist, wird
der Auftraggeber die Runner nach einleitenden Worten
und einer gemeinsamen Tasse hervorragenden Kaffees
nach ihren Beweisen fragen. Sind diese stichhaltig, wird
Schmidt Elisa Kreutzer unter vier Augen befragen wollen.
Das Gesprach dauert fast eine Stunde, und nach dieser
Zeit scheinen der Auftraggeber und die Elfe zu einem Ein-
vernechmen gekommen zu sein. Die Runner erhalten die

vereinbarte Verglitung (siehe ,,Nachspiel“) und kénnen
ithrer Wege zichen, wihrend Schmidt/Prinz und Kreutzer/
Rhodopis in der Hotelruine zurtickbleiben.

Sollte Elisa Kreutzer wihrend des Gefechts auf dem
Handschuhsheimer Friedhofs ums Leben gekommen sein,
werden die Runner ohne Kreutzer oder nur mit der Leiche
auftauchen und ihre Beweise prdsentieren. In diesem Fall
befragt Prinz die Runner intensiver, bevor er sich zufrie-
dengibt und die Runner bezahlt. Auch in diesem Fall bleibt
Prinz (mit der toten Elisa Kreutzer) in der Ruine zurick.

VARIANTE 2.
AUFTRITT BOSEWICHT

Wihle diese Variante, wenn: ... es auf dem Handschuhs-
heimer Friedhof keinen wiirdigen Endkampf gab. Das ist
der wahrscheinlich der Fall, wenn die Runner mit Rhodo-
pis erfolgreich verhandelt oder wenn sie die den Friedhof
weitrdaumig umgangen haben. Aufserdem kannst du mit
dieser Variante die Hintergriinde des Plots fur die Spieler
umfassender aufdecken (und du gibst Rhodopis die Maog-
lichkeit, ihre Rache zu vollenden).

Ort: Kimmelsbherger Hof, {modifiziert) Handschuhs-
heimer Friedhof oder ein anderer Ort

Ablauf: Wie Variante 1, nur dass das Treffen mit
Schmidt bereits beim Kaffeetrinken unterbrochen wird.
Begleitet von einer Ubermacht von skrupellosen Soldnern,
erstiirmen Pete Nemec, Philipp Schneider und Johann
Genzler, die drei verbliebenen Apostel, das Hotel. Entwe-
der sind die vorgehaltenen Waffen und die schiere Zahl
der Séldner beeindruckend genug, oder aber Schmidt for-
dert die Runner nach kurzem und aussichtslosem Gefecht
auf, die Waffen zu strecken.

Nemec (als Sprachrohr der Apostel) tritt an Schmidt/
Prinz heran und reifit ihm die Verkleidung vom Gesicht.
Anschlieffend verspottet er den leitenden Ermittler und die
Runner fir ihr (angeblich) ,,amateurhaftes“ Verhalten. Na-
turlich habe er, Nemec, gewusst, dass Prinz der Bruder des
,» Verraters® sei und ein doppeltes Spiel spiele. Daher habe
er das Kommlink des Ermittlers uberwachen lassen. Er sei
geradezu dankbar, dass nun alle Mitwisser auf einem Fleck
versammelt seien. Das erspare ihm viel Arbeit.

Als Nemec sich gerade anschicke, Elisa Kreutzer mit
seiner Pistole zu exekutieren, fihrt Rhodopis in den Kor-
per der Frau ein. Nein, ldsst der Schattengeist Nemec
wissen, sie sei dankbar, dass nun simtliche Mittiter auf
einem Fleck versammelt seien, und deutet auf die Apostel.
Dann wirke sie eine magische Druckwelle, die alle Anwe-
senden umwirft.

Erneut entbrennt ein Kampf, und da Rhodopis auf Sei-
ten der Runner streitet und viele feindliche Krafte bindet,
sollte die Gruppe eine gute Chance haben, als Sieger aus
dem Gefecht hervorzugehen.

Als Szenerievorschlag konnte, wenn der letzte Soldner
besiegt zu Boden geht oder flieht, eine Situation entste-
hen, in welcher die Runner mitbekommen, wie sich der
Schattengeist anschicke, den letzten der drei Apostel um-
zubringen und damit endgiiltig mit Elisa Kreutzer zu ver-
schmelzen. Sehr Film-noir-artig wire es, wenn sie Elisa ins
Gewissen reden, damit sie sich gegen Rhodopis auflehnt
und ihren Korper zurtckfordert. Und in dem Moment, in
welchem der Schattengeist seine Rache aufgibt und die
junge Elfe verlidsst, ist es der Oberstaatsanwalt, den die
Runner wihrend des Kampfes aus dem Blick verloren
haben, der den letzten Apostel mit dessen eigener Pistole
exekutiert, um Rache fiir seinen Bruder zu tiben. Ob der
Geist vergeht oder Kreutzer aus ihrem Korper verdrangt
wird oder ob sich nun ein weiterer Kampf gegen Rhodo-
pis anschlieft, ist deine Entscheidung.
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VARIANTE 3: ES IST EINE FALLE!

‘Wabhle diese Variante, wenn: ... du es fiir unwahrscheinlich
hiltst, dass die Runner in Variante 2 beim Auftauchen der
Bosewichte die Waffen strecken. ODER: ... wenn du den
Showdown auf den Handschuhsheimer Friedhof vorver-
legen mochtestOrt: Kimmelsbacher Hof, Handschuhs-
heimer Friedhof oder ein anderer Ort.

Ablauf: Die Runner erscheinen am Treffpunkt, der mit
Schmidt vereinbart wurde, und stellen fest, dass es sich
um eine sorgsam ausgelegte Falle handelt. Manuel Prinz
steht mit auf den Riicken gefesselten Hinden im Raum,
Nemec mit einer Pistole hinter ihm. Der Auftraggeber ist
Geisel der Apostel. Auf den Befehl Nemecs tauchen die
Soldner und die anderen noch lebenden Apostel mit ange-
legten Waffen aus ihren Verstecken auf.

Anschliefend folgt dieselbe Handlung wie in Variante
2.Wenn du die Szene auf den Handschuhsheimer Fried-
hof verlegen machtest, konnte Nemee mit seiner Sold-
ner-Entourage, seinen Mit-Aposteln und seiner Geisel
just in dem Moment auftauchen, wenn die Runner wih-
rend der Verhandlungen mit Rhodopis einen toten Punkt
erreichen oder im Kampf gegen den Schattengeist den
Kirzeren zu zichen drohen. In diesem Fall wird Nemec
seinen groffen, bosen Plan erst dann offenbaren, wenn
Rhodopis besiegt wurde und die Soldner ihre Waffen auf
die Runner richten.

DAUMENSCHRAUBEN

Hier hast du insbesondere bei der Anzahl der Soldner
Maoglichkeiten, den Schwierigkeitsgrad fiir die Runner zu
erhohen.

Es sei dir empfohlen, nur den Kampf der Runner ge-
gen ihre direkten Gegner auszuspielen. Der kampfstirkste
Charakter konnte gegen Philipp Schneider antreten, die
restlichen Runner konnen jeweils einem, vielleicht danach
noch einem zweiten Soldner gegenuiberstehen.

Prinz erhalt frih einen Schlag gegen den Kopf und geht
zu Boden, Rhodopis uberwiltigt die restlichen Gegenspie-
ler, wobei du die fliegenden Korper, die Schreie des Schre-
ckens oder des Schmerzes und andere Effekee cinfach in
die Kampfbeschreibung einflichst.

KEINE PANIK

Sollten die Charaktere im Kampf gegen eine Ubermache
von Soldner unterzugehen drohen, kommt als rettende
Kavallerie ausgerechnet der Sternschutz zur Hilfe. Ei-
ne Sondereinheit hat sich auf die Suche nach Prinz ge-
macht, als dieser von der Bildfliche verschwand (weil
er unerkannt zum Treffen mit seinen Runnern gelangen
wollte oder weil er entfithrt wurde). Prinz wird dank sei-
ner Position die Deutungshoheit tiber die Geschehnisse
zugestanden und er erliutert, dass das Team sich recht-
lich vorbildlich verhalten hat. Die Runner erhalten un-
gewohnlicherweise von den Einsatzkriften medizinische
Versorgung und auflerdem Zuspruch fiir ihr , beherztes
Eingreifen in einer Gefahrensituation®. In den offiziel-
len Ermittlungsakten zu den ,,Stockelschuhmorden®
werden sie nicht auftauchen. Der Oberstaatsanwalt lasst
den Runnern ihre Verglitung auf diskreten Kanilen zu-
kommen.
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AUF EINEN BLICK

Hier findest du die Auflosung des Plots, wie sie in die ,,of-
fizielle“ Geschichtsschreibung des Grofs-Frankfurter Plex
eingehen wird.

Auflerdem erhilest du Vorschlage dafir, welcher Lohn
den Charakteren am Ende dieses Szenarios winkt,

SAG'S IHNEN INS GESICHT

+DEMEKQO BUSINESS NEWS SONDERBERICHT:

Wochenlang versetzte die Stockelschubmaorderin® die
GrofS-Frankfurter in Angst und Schrecken und befliigelie
die Schauerfantasien eines ganzen Plex. Doch am Schluss
stellte sich heraus, dass der wahre Mérder mitnichten hobe
Absatzschube trug. Die Staatanmwalischaft teilte mit, dass
der Bankmanager Peter Nemec als dringend tatverddich-
tig gilt, der Drabtzieber hinter der Mordserie an seinen
Berufskollegen zu sein. Das Motiv: Gier. Jabrzebntelang
benutzte Nemec ein Netzwerk von Zutrigern, um seinen
Emnfluss wn der Frankfurter Bankenwelt auszuweiten. Als
das Netzwerk aufzufliegen drohte, beschloss der Bankma-
nager, alle Spuren zu beseitigen, die auf seine Urheber-
schaft hindeuteten — auch die Zeugen. Besonders perfide:
Unter den Mordopfern befand sich sein eigener Bruder!

Nur den akribischen Aufklirungshemiibungen des
Oberstaatsanwalts Dr. Manuel Prinz ist es zu verdanken,
dass der vaffinierte Plot des korrupten Bankmanagers auf-
flog. Als sich die Schlinge der Ermittler immer fester um
Nemecs Hals legte, wahlte dieser den Freitod, un sich der
Verantwortung fiir seine Taten zu entziehen.

Vertreter der Bankbranche zeigten sich erleichtert, dass
die Mordserie beendet werden konnte. Die Aufsichtsrats-
vorsitzende des Frankfurter Bankenvereins persinlich,
Monika Stiteler-Waffenschnudt, wandte sich in einer 6f-
fentlichen Dankesbotschaft an die ermittelnden Behor-
den: .Dank Herrnn Dr. Pring und seiner hervorragenden
Zusammenarbeit nut dem Sternschutz ist GrofS-Frankfurt
wieder em sicherer Ort!*

Wie tief Nemecs Netzwerk der Gier in das Herz der
deutschen Bankwirtschaft vorgedrungen ist, ist noch un-
klar. Die Aufklirungsarbeit wird Monate, wenn nicht gar
Jabre in Anspruch nehmen. Der leitende Ermittler Dr.
Pring wivd iibrigens nicht an der Aufarbeitung der Ver-
brechen beteiligt sein. Aufgrund seiner Verdienste bei der
Aufklirung der ,Stickelschubmorde® wurde er zum neuen
stellvertretenden Generalbundesamwalt beim Bundesge-
richishof ernannt. Er wird kunftig von Karlsrube aus iiber
die inneve und duflere Sicherheit der Allianz Deutscher
Léander wachen.

HINTER DEN KULISSEN

Da nicht sein kann, was nicht sein darf, werden die wah-
ren Hintergriinde der Stockelschuhmorde verschleiert.
Schattengeister und Magie, spiate Rache an privilegierten
Tatern, moralische Unschirfe — all das sind Themen, die
eine ohnehin tiberreizte Offentlichkeit nur weiter verunsi-
chern konnten. Mord aus Gier hingegen ist ein Narrativ,
das jeder nachvollziehen und gut verdauen kann.



Wenn Prinz das Finale tiberlebt, ist er der Urheber die-
ser Vertuschungsaktion. Er konnte in diesem Fall nicht
nur die Hintergriinde des Mordes an seinem Bruder auf-
klaren, sondern dabei auch noch die Karriereleiter hin-
auffallen. Das kann — und darf — der Angelegenheit aus
Sicht der Schattenlaufer einen faden Beigeschmack geben
{(sofern die Gruppe Prinz uberhaupt als ihren Auftragge-
ber enttarnt hat). Faktisch wurde Prinz’ Ermittlungserfolg
vom Frankfurter Magistrat genutzt, um ihn loszuwerden.

Sollte Elisa Kreutzer das Szenario ebenfalls iberleben,
ohne von Rhodopis verdringt worden zu sein, werden die
Ereignisse sic von den toxischen Wegen der Magie, die sie
unwissentlich eingeschlagen hat, lautern. Zunachst aber
wird sie Prinz bei seiner Vertuschungsaktion unterstiit-
zen. Kurz nach der Berufung des leitenden Ermittlers zum
Stellvertretenden Generalbundesanwalt wird auch Kreut-
zer nach Karlsruhe ziehen ...

DER MUHEN LOHN

GELD

Die vereinbarte Bezahlung erhalten die Runner selbstver-
standlich nur, wenn Prinz das Finale Uberlebt (behalte im
Blick, dass der volle Betrag nur ausgezahlt wird, wenn die
Stockelschuhmorderin dem  Auftraggeber lebend uber-
geben wurde). Sofern die Gruppe keine nennenswerten
Ausgaben hatte, ist der Auftrag mit 10.000 bis 15.000
€ actrakeiv vergitet. Falls du trotzdem das Gefihl hast,
dass deine Schattenldufer monetir nicht gut weggekom-
men sind, konnte Prinz jedem Spieler noch eine gefalschte
SIN (Stufe 6) aus den Bestanden eines Zeugenschutzpro-
gramms verschaffen. Bevor sich die Runner zu schr freu-
en, sollten sie sich vergewissern, dass die Identitdten sehr
wahrscheinlich elektronisch markiert sind und die Behor-
den im Blick behalten kénnen, was die Runner unter die-
ser SIN so alles veranstalten.

KARMA

Die Hohe des Karma hingt stark daven ab, wie breit du
dieses Szenario ausgerollt hast.
s 3 Karma sollte es auf jeden Fall fiir das Uberle-
ben des Szenarios geben. Weiterhin empfehlen wir
...+1 Karma, wenn alle nennenswerten Erkenntnisse
aus dem Dossier herausgearbeitet wurden

¢ +1 Karma fiir die Beschaffung Elisa Kreutzers Ad-
resse im , Kristall”-Shop

e +1 Karma, wenn mittels Beinarbeit bedeutende zu-
satzliche Erkenntnisse gewonnen wurden

e 41 Karma fir das Enttarnen Kreutzers als der Ti-
terin

e +1 Karma fiir die Erkenntnis, dass Kreutzer als
Geistergefafs fur den Schattengeist fungierte

e +2 Karma fur den Sieg uber den Schattengeist
Rhodopis

e +1 Karma, wenn mit Rhodopis ein (voriibergehen-
des) Einvernehmen erreicht wurde

e +1 Karma, wenn die Runner Prinz aus eigenem
Vermégen als ihren Auftraggeber enttarnen

¢ 41 Karma, wenn Kreutzer das Szenario tiberlebt

e +2 Karma fur den {optionalen) Sieg iiber Nemec
und seine Soldner

e +1 bis +3 Karma zusitzlich fir gutes Rollenspiel,
kreative Losungen und Spieler, die den Plot voran-
getrieben haben-1 Karma fur jede Konfrontation /
jeden Schusswechsel mit dem Sternschutz

e -1 bis -3 Karma fur sinnlose und unnotige Bru-
talitac

e -1 bis -2 Karma, wenn sich die Runner in sozialen
Situationen wie die Axt im Walde benehmen

KONTAKTE

Sofern die Runner sich nicht in irgendeiner Weise kon-
frontativ verhalten oder eine Schneise der Verwiistung
quer durch GrofR-Frankfurt hinterlassen haben, sieht sich
Manuel Prinz nach diesem Szenario in der Schuld der
Gruppe - eine Schuld, die er auch durch die entrichtete
Vergutung nicht abgegolten sieht.

Falls die Runner Prinz nicht als ihren Auftraggeber
enttarnt haben, diirfen sie sich ihn als Kontakt namens
»Monster, Stufe 13“ notieren. Sie erhalten jeweils eine
Kommlink-Nummer und den Hinweis, sie konnten die-
se Nummer einmalig wihlen, wenn sie in den ADL in
Schwierigkeiten mit den Behorden geraten. Was ,Mons-
ter, Stufe 13 dann fiir sie tun kann, bleibt dem Spielleiter
tiberlassen (als Referenzgrofe sei eine Einflussscufe in Ho-
he von 7 hinterlegt).

Falls Prinz enttarnt wurde, kénnte er kunftig als
Kontakt gefithrt werden. Er hat die oben genannte Ein-
flussstufe von 7 und eine Loyalitatsstufe von 1 (die Serien-
morderin wurde tot ubergeben), 3 (die Runner ubergeben
Kreutzer lebend oder recten Prinz im Finale das Leben)
oder gar 4 (die Runner tubergeben Kreutzer lebend und
retten Prinz im Finale das Leben).

Finen Generalbundesanwalt als Kontakt zu haben,
kann zum absoluten Game-Changer werden. Andererseits
konnte dieser Kontakt dann und wann an die Gruppe
oder einzelne Charakeere herantreten, weil auch die Gene-
ralbundesanwaltschaft abstreitbare Aktivposten benotigt.
Prinz wird sich jedoch dariiber informieren, wie sich der
Straffenruf der Runner entwickelt. Hauft ein Charakter
zu viel Schlechten Ruf an, kann der Gesetzeswachter qua
Amt nicht anders, als seinen einstigen Verbiindeten fallen
zu lassen — oder gar als Terroristen aktiv jagen zu lassen.

Falls deine Gruppe auf diese Verwicklungen keine Lust
hat, bleibt auch hier die Option, Prinz nicht als festen
Kontakt, sondern als eine einmalige ,,Gehen Sie nicht in
Gefangnis“-Karte zu verwenden. In diesem Fall erhilt je-
der Charakter von ihm eine einmal verwendbare Komm-
link-Nummer.
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ANHANG |: PERSONEN

RHODOPIS,

DIE RACHESTIF TERIN, SCHAT-
TEN DER FURCHT,

DIE FINSTERE VENUS,
WIEDERGEBORENE ISHTAR,
HERRIN DER SCHLAFLOSEN
NACHT (KORRUMPIERTER RAT-
GEBERGEIST, KRAFTSTUFE 8)

Der uralte, sehr machrige Geist verschlief die magielose
Zeit, das komplette fiinfte und den Beginn des sechsten
Zeitalters, gebunden in einem Artefakt, das ,,Sandale der
Rhodopis® genannt wird. In den spaten 2060er-Jahren ge-
langte das Artefakt in das ,,Ptolemaios-Institut far Trans-
disziplindre Altdgyptenforschung in Heidelberg® (PTAH)
im Heidelberger Viertel Handschuhsheim. Bei einem Ein-
bruch in das Insticut wurde das Artefakt versehentlich zer-
stort, der Geist dadurch geweckt und befreit. Er entfloh
und fand in der Trauerweide eines nahe gelegenen Fried-
hofs ein neues Geistergefafl — und in Elisa Kreutzer, die
den Friedhof taglich besucht, eine Schulerin.

Der Geist identifiziert sich mit Rhodopis, einer sagen-
haften Kurtisane, die im Agypten der Ptolemier und im
antiken Griechenland gewirkt haben soll. Als starke, unab-
hingige Frauengestalt aus der Antike steht die Legenden-
gestalt Rhodopis in der Tradition verschiedener weiblicher
Gottheiten der frihen nahostlichen Hochkulturen.

Durch die Interaktion mit Elisa Kreutzer und deren emo-
tionalen Schmerz, durch den frithen Tod ihrer Eltern und
ihre ungliickliche Kindheit stets neu entfacht, wurde Rho-
dopis schleichend pervertiert. War sie zuerst nur bestrebt,
dem Maidchen ihren Schmerz abzunehmen, dirstet es sie
inzwischen danach, das Leid anderer in sich aufzunehmen
— und sei es Leid, das sie selbst zuvor erzeugen musste.

Der Geist ist langst dabei, Kreutzer fiir eine dauerhaf-
te Bewohnung (siehe Arkane Krifte, S. 78) vorzubereiten.
Sobald die Rache an der Ermordung der Mutter vollzogen
ist und alle Apostel tot sind, werden Rhodopis und ihre
Schilerin zu einem einzigen Wesen verschmelzen, wobei
wesentliche Merkmale von Kreutzers Personlichkeit unter-
gehen werden — es sei denn, die Runner verhindern dies.

BESONDERE EIGENSCHAFTEN

Durch langst vergessene Umstande ist Rhodopis ist nicht
in der Lage zu materialisieren. Stattdessen muss sie mit
den Geisterkriften Besessenbeit oder Bewohnung in ge-
eignete Wirtskorper (oder -gegenstiande) einfahren. Nur
so gelingt es ihr, in der physischen Welt zu verbleiben und
mit ihr zu interagieren.

Die meiste Zeit ist sie in ihrem aktuellen Geistergefal3,
der Trauerweide, gefangen und zur Untitigkeit verdammrt.
Nur in der Tageszeit, in welcher der Abendstern {auch als
Venus oder ,Ishtars Stern“ bekannt) zu sehen ist — also
von Anbruch der Dunkelheit bis Mitternacht — kann der
Geist sein Geistergefaf verlassen und von Kreutzer Besitz
ergreifen, ohne die eigene Zerstorung zu riskieren.

AUSSEHEN UND VERHALTEN

Wenn Rhodopis ihre Gestalt in die physische Welt proji-
ziert (was sie nur in der Nihe der Trauerweide vermag)
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oder im Astralraum zeigt sie sich als dunkelhaarige, sid-
europdische Schonheit in einer hellen Tunika.

Ob als projizierter Geist oder in einem Wirtskorper —
Rhodopis tritt stets hochst selbstbewusst auf. Gleich ei-
ner Diva ist sie sehr sprung- und launenhaft. Im Gesprach
wird sie mit mannlichen Charakteren flirten und mit weib-
lichen Runnern eine schwesterliche Kameradschaft einzu-
gehen versuchen. Dabei zeigt sie keinen Respekt vor den
Distanzzonen ihrer Gesprachspartner, ruckt ungebuhrlich
nah an diese heran, streicht ihnen mit dem Handriicken
Gber die Wange oder die Oberarme entlang, nestelt an de-
ren Kleidung. Diese Gesten setzt sie auch dann fort, wenn
ithr Gegentiber sich verbal oder sogar korperlich dagegen
zur Wehr setzt.

Apropos: Im Kampf ist sie eine leidenschaftliche, furcht-
bare Gegnerin. Sie ist Meisterin des Pankration, einer
altgriechischen Kampfkunst, die am ehesten mit Mixed
Martial Arts (MMA) vergleichbar ist und sehr fremdartig
aussicht.

Darstellungsvorschlag: Hebe dein Kinn an und lege ein
wohlwollend-iiberhebliches Licheln auf, wenn du Rhodo-
pis verkorperst. Das Licheln gefriert und auch der Blick
wird eisig, sobald deine Gesprachspartner Widerworte
geben oder dich bedrohen (die Distanzlosigkeit und die
damit verbundene Gestik empfehlen wir, nicht auszuspie-
len, sondern nur zu beschreiben).

WERTE (ASTRALE GESTALT)

K G R ) w L | (¥ M ESS
11 7 10 9 8 8 8 8 8 8

Initiative: 16 + 3W6

Handlungen: 1 Haupt, 4 Neben

Zustandsmonitor: 12

Verteidigungswert: 8

Aktionsfertigkeiten: (alle 8) Astral, Einfluss, Exotische
Watfe (Stockelschuh), Hexerei, Nahkampf, Uberreden,
Wahrnehmung

Krifte: Astrale Gestalt, Astrale Projektion (einge-
schrankt), Besessenheit, Bewusstsein, Bewohnung,
Einfluss, Grauen, Magischer Schutz, Schatten, Stille
Suche, Verschleierung, Verwirrung, Weissagung

Natiirliche Zauherspriiche: Attribut Steigern, Bose
Ahnung, Druckwelle, Geistessonde, Levitieren, Mode

Waffen:

Astraler Angriff [Waffenlos | Schaden 4B oder 4K |
Angriffswerte 16/—/—/—/-]

WERTE (IM WIRTSKORPER)

K G R S w L | c M ESS
(+4) (+4) (+4) (+4) 8 8 8 8 8 8

Initiative: 18 + 2W6

Handlungen: 1 Haupt, 3 Nehen
Zustandsmonitor: 12/12

Verteidigungswert: 11 (+ eventuelle Panzerung)

* Die kdrperlichen Attribute des Wirtskdrpers erhohen
sich durch die Besessenheit um jeweils +4. Rhodopis
nutzt weiterhin ihre eigenen geistigen Attribute und
Spezialattribute. Sie kann auf alle ihre eigenen sowie
auch auf die Fahigkeiten und (magischen) Krafte ihres
Wirtes zurlickgreifen.

Wahrend sie von einem Wirtskdrper Besitz ergreift, gilt
Rhodopis als Dualwesen.



ELISABETH (ELISA) KREUTZER

Die ausfihrliche Biografie der jungen Frau findest du im
Hintergrundabschnitt zu Beginn dieses Szenarios.

Die Heilerziehungspflegerin ist eine sehr freundliche
und dabei schiichterne Person, die stets versucht, ihren
Mitmenschen alles recht zu machen. Sie gibt sich bemiiht
frohlich, wobei sie von einer gewissen Melancholie um-
geben ist. Die dunklen Teile ihrer Personlichkeit und ihre
negativen Emotionen kapselt sie in ihrem Bewusstsein ab.

Kreutzer ist eine Magieradeptin, die von ihrer Lehr-
meisterin Rhodopis zum idealen Werkzeug der Rache
ausgebildet wurde. Entsprechend sind ihre Fertigkeiten
komplementar zu denen des Schattengeistes.

AUSSEHEN UND VERHALTEN

Die 26-jahrige Elfe ist eine sehr attraktive Frau. Mit ihren

blonden Haaren und den Sommersprossen auf der Nase
kann sie als optisches Gegenstiick zu Rhodopis gesehen
werden.

Darstellungsvorschlag: Lichle schuchtern, sprich ein
bisschen zu leise, unterbrich deine Sdtze sofort, wenn je-
mand dir ins Wort fillt. Meide langen Blickkontakt zu
deinen Gesprachspartnern, senke stattdessen verlegen den
Blick, insbesondere wenn das Gesprach unerfreulich ver-
lauft. Wenn du bedroht wirst, ziehe die Schultern in Rich-
tung deiner Ohren hoch.

G R § wW L | C M EDG ESS
3

3 4 4 6 3

Initiative: 10 + 2W6

Handlungen: 1 Haupt, 3 Neben

Zustandsmonitor: 10/10

Verteidigungswent: 5

Entzug: 9

Vorteile: Freundliche Geister (Ratgebergeister), Rest-
lichtverstarkung

Nachteile: SIN-Mensch

Aktionsfertigkeiten: Athletik 3, Biotech 5, Einfluss 1
(Gebrduche +2), Elektronik 2 (Computer +2), Heim-
lichkeit 2, Hexerei 4, Nahkampf 1, Natur 2, Steuern 2,
Uberreden 3, Wahrnehmung 5

Wissensfertigkeiten: Gartnerei, Gesellschaftstanz,
Gesundheitswesen, Ortskenntnis GroB-Frankfurt,
Pilegepidagogik

Initiatengrad: 2

Metamagie: Maskierung, Zentrierung

Zauber: Fahrzeugmaske, Heilen, Levitieren, Mode,
Sensortauschung, StoB

Adeptenfihigkeiten: Empathisches Gesplr, Gefahren-
sinn, Kosmetische Kontrolle 1, Lebender Fokus 3,
Verbesserte Reflexe (Stufe 1)

Ausriistung: Kommlink [GS 4, D/F 2/1], Freizeitkleidung [+1]

Waffen:
Waffenlos [Waffenlos | Schaden 2B | Angriffswerte
9/~1—1-/-]

6

ANHANG I: PERSONEN // SCHATTEN DER FURCHT // 69

0
I
>
)
o
3
P
(=
Z
z
i
(o)
z
o
o]




o
(0]
z
O
w
z
Z
=)
&
3
(0]
a
e
-
0

DR. MANUEL PRINZ

Uber den Auftraggeber der Runner wurde in der Hinter-
grundgeschichte zu Beginn dieses Szenarios ausfuhrlich
berichtet.

Prinz ist, bei allem beruflichen Erfolg, ein Getriebener.
Seit 25 Jahren von der Ungewissheit um das Schicksal
seines Bruders verfolgt, ist er auch deshalb um Aufkla-
rung bemuht, um die Geister der Vergangenheit abschut-
teln zu konnen. Im Rahmen dieses Szenarios verrat der
Oberstaatsanwalt seine eigenen Prinzipien. Er wird in der
Zukunft damit zu kampfen haben, wieder zu seinem mo-
ralischen Kompass zuriickzufinden.

AUSSEHEN UND VERHALTEN

Der 41-ihrige Prinz ist mittelgroff, sportlich und trigt
seine mausbraunen Haare modisch kurz. Sein sonst un-
scheinbares, ebenmafliges Gesicht wird von einer markant
gebogenen Nase dominiert. Er tritt in schlichten Business-
anziigen mit klassischem Schnitt auf.

Darstellungsvorschlag: In den beiden direkten Begeg-
nungen mit den Runnern versucht Prinz gezielt, seine
typischen Verhaltensweisen zu verdecken. Beobachtet die
Gruppe eines seiner Fernsehinterviews, sehen sie einen
ernsten, misstrauisch blickenden Mann mit deutlicher,
priziser Aussprache, der gerne Daumen und Zeigefinger
der erhobenen Hand aneinanderlegt und mit dieser Geste
seine Worte unterstreicht.

G R S w L | C EDG ESS
5 3 4 3 5 5 5 6 4 6

Initiative: 9 + 1W6

Handlungen: 1 Haupt, 2 Neben

Zustandsmonitor: 11/11

Verteidigungswert: 7

Vorteile: Analytischer Geist, Erster Eindruck

Nachteile: Ehrenkodex, SIN-Mensch, Verpflichtungen

Aktionsfertigkeiten: Athletik 2, Einfluss 8 {Flhren +2,
Verhandeln +3), Elektronik 4 {Computer +2), Feuerwaffen
3, Nahkampf 2, Natur 2 (Spurenlesen +2), Steuern 2,
Unherreden 5

Wissensfertigkeiten: Bankwesen, Computerspiele, Forensik,
Magietheorie, Rechtswissenschaften, Volkswirtschaft

Ausriistung: Kommlink [GS 6, D/F 3/1], Actioneer Geschafts-
anzug [+2]

Waffen:

Waffenlos [Waffenlos | Schaden 2B{e) | Angriffswerte
7/——1—1-]

Beretta 101T [Leichte Pistole | Schaden 2K | HM | Angriffs-
werte 9/8/6/—/—1 21(s)]
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PETER 'PETE
NEMEC (‘'PETRUS")

Der Bankmanager stammt aus drmlichen Verhaltnissen.
Dank seines unbeugsamen Willens hat er nicht nur sich
selbst hochgearbeitet, sondern auch seinem jiingeren
Bruder und einer Bande von unzufriedenen, aber unfo-
kussierten Studienkollegen zu glinzenden Karrieren im
Bankumfeld verholfen.

Nemec ist die treibende Kraft hinter den Aposteln. Sein
Werdegang hat ihn zu einem Zyniker reinsten Wassers
werden lassen, der zuerst an seinen eigenen Vorteil denkt
und erst nach langem Abstand das Wohl seiner Mit-Apos-
tel im Blick hat. Das Leid anderer Leute lasst den Macht-
menschen kalt.

Nemec weifs bereits seit 25 Jahren, dass seine Teilhabe
an der Ermordung Dora Hauberts der Fehler scines Le-
bens war. Er ist sich seitdem sicher, dass dieser Fehler auch
seinen Untergang besiegeln wird. Dennoch lehnt er sich
mit jener Sturheit gegen dieses Schicksal auf, wie es nur
ein Kind aus einer Arbeiterfamilie aufbringen kann. Dabei
ist ihm wirklich jedes Mittel recht. Nemec ist der wahre
Bosewicht dieses Plots und dabei auch ein tragischer




Charakter. Im Augenblick seines Todes wird er erleichtert
dariiber sein, dass seine fortwihrenden Anstrengungen in
einem Leben, in welchem er sich alles erkampfen muss-
te und in welchem sich vermeintlich alles gegen ihn ver-
schworen hatte, endlich vorbei sind.

Darstellungsvorschlag: Sprich mit einem gelangweilten
Gesichtsausdruck und resigniertem Ton. Hebe dabei iro-
nisch einen Mundwinkel an.

K G R S w L | C EDG ESS
4 4 3 4 75 (7) N3 5 47553

Initiative: 6 + 1W6

Handlungen: 1 Haupt, 2 Neben

Zustandsmonitor: 10/12

Verteidigungswert: 5

Vorteile: AuBergewdhnliche Willenskraft, Willensstark,
Zahigkeit

Nachteile: SIN-Mensch, Vorurteile (Nicht-Norms)

Aktionsfertigkeiten: Athletik 2, Einfluss 5 (Einschiich-
tern +2, Verhandeln +3), Elektronik 5, Feuerwaffen 5,
Heimlichkeit 4, Steuern 4 (Luftfahrzeuge +3), Uberreden
5, Wahrnehmung 5

Wissensfertigkeiten: Bankwesen, Betriebswirtschaft,
GroB-Frankfurter High Society, Projektmanagement,
Rechtswissenschaft, Segelfliegen

Bodytech: Cyberaugen [Stufe 2; Bildverbindung, Kamera,
Smartlink], Datenbuchse, Zerebralbooster (Stufe 2)

Ausriistung: Kommlink [GS 6, D/F 3/1], Actioneer Ge-
schaftsanzug [+2]

Waffen:

Colt Manhunter [Schwere Pistole | Schaden 3K | HM |
Angriffswerte 11/9/7//— 1 14(s) | Smartgunsystem]

PETRUS' SCHERGEN

Die Soldner des Bankmanagers sind Ex-Militars und -Si-
cherheitskrafte mit viel Erfahrung und wenig Skrupeln.
Nemec verlangt von ihnen nichts, was sie nicht schon in
der Vergangenheit getan hdtten, nur werden sie diesmal
furstlich dafur bezahlt. Deswegen agieren sie Uberaus mo-
tiviert und kaltblutig.

K G R S W L | C ESS
IR (7) M5 7 R B B S S <

Initiative: 13 + 3W6

Handlungen: 1 Haupt, 4 Neben

Zustandsmonitor: 11

Verteidigungswert: 9

Fertigkeiten: Athletik 6 (Werfen +2), Biotech 4, Feu-
erwaffen 6 (Maschinenpistolen +2), Heimlichkeit 4,
Nahkampf 6 (Messer +2), Wahrnehmung 5

Ausriistung: Kommlink [GS 4, D/F 2/1], Panzerweste [+3]

Bodytech: Muskelstraffung 2, Reflexbooster 2, Smartlink

Waffen:

Ingram Smartgun XI [Maschinenpistole | Schaden 3K |

[ HM/SM | 11/9/6/~/— | 32(s) | Gasventilsystem, Schall-

dampfer, Smartgunsystem]

Kampfmesser [Nahkampf | Schaden 3K | Angriffswerte
9f=/—/—1-]

Betdubungsgranate [ Granate | Schaden (DP/sehr nah/
nah) 10B/8B/6B | 12/11/6/—/—| Sprengwirkung 15m]

PHILIPP
SCHNEIDER (PHILIPPUS')

Der Financial-Engineering-Spezialist ist vieles, jedoch kein
Feigling. Als Moderner Funfkampfer, der seinen Sport
noch immer betreibt, ist er getibt im Pistolenschieffen und
im Fechten. Das regelmiflige Schwimm-, Lauf- und Reit-
training halt ihn in beneidenswerter physischer Verfas-
sung. Eine Sportverletzung mit Nervenschidigung zwang
ihn dazu, sich einer cyberaugmentativen Operation zu un-
terziehen. Die Cyberware in seiner Wirbelsiule verbessert
zwar seine Reflexe, disqualifiziert ihn jedoch fur jegliche
Teilnahme an Wettkdmpfen des Modernen Funfkampfs,
da in diesem Sport Cyberware verpont ist. Seinen krank-
haften Ehrgeiz tibertrigt er nun auf seine Tochter, die er
mittels Zuckerbrot und Peitsche — manipulativem Verhal-
ten und Liebesentzug — zu sportlichen Hochstleistungen
antreibt. In der Konfrontation mit den Runnern kann er
durch sein Training selbst fir ausgewiesene Kampfexper-
ten zur Herausforderung werden.

Darstellungsvorschlag: Ziche strafend die Augenbrauen
zusammen, sprich energisch und ein wenig zu laut. Deine
Schultern sind dabei angriffslustig nach vorne gereckt.

K G R S w L | C EDG ESS
6 5 4 ® 4 5 4 4 5 5,1

Initiative: 11 + 1W6
Handlungen: 1 Haupt, 2 Neben
Zustandsmonitor: 12/10
Verteidigungswert: 9
Vorteile: Hohe Schmerztoleranz, Robust Gebaut 1
Nachteile: SIN-Mensch, Ungehobelt
Aktionsfertigkeiten: Athletik 6 (Laufen+2, Schwimmen +3),
Einfluss 5 (Einschiichtern +2), Elektronik 5 (Compu-
ter +2), Feuerwaffen 7 (Pistolen +3), Heimlichkeit 3,
Nahkampf 7 (Klingenwaffen +3), Steuern 3, Uberreden 5,
| Wahrnehmung 4
Wissensfertigkeiten: Bankwesen, Consulting, Jagd, Mathe-
matik, Moderner Fiinfkampf, Pferdezucht
Bodytech: Reaktionsverbesserung (Stufe 3)
Austriistung: Kommlink [GS 6, D/F 3/1], Panzerweste [+3]
Waffen:
Sabel [Klingenwaffen | Schaden 3K | Angriffswerte 9/—/—/—/-]
HK P60 Tactical [Schwere Pistole | Schaden 3K | HM |
Angriffswerte 9/10/6/—/— | 15(s) | Lasermarkierer, Smart-
gunsystem]
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ALEXANDER VON
KLAEDEN ( THADDAUS')

Von Klaeden ist nicht ganz der, der er zu sein vorgibt. Auch
wenn er bei der Ziirich Investment Bank sehr gut verdient,
kann sein Gehalt die Kosten fiir seinen exorbitanten Le-
bensstil nicht decken. Obwohl er die Offentlichkeit glau-
ben lisst, dass er der Erbe eines reichen Adelshauses ist
{tatsachlich war er das, bis er sein Erbe durchgebracht hat),
hat ihn sein Luxusleben an den Rand des Ruins gebracht.
Sein letzter Ausweg war eine Allianz mit der tiirkischen
Maffiya in Grof3-Frankfurt. Durch ein von ihm erdachtes
Geldwischesystem mit fingierten Ertragen aus einem In-
vestmentvehikel wischt von Klaeden Geld fur die Grau-
en Wolfe und zwickt sich neben der Vergitung, die er von
Malffiya-Boss Murad Ozbey fir seine Dienste erhilt, noch
heimlich einen erklecklichen Batzen der Einnahmen ab.

Die Apostel haben Kenntnis von den Aktivititen ihres
Mitverschworers und sehen sie mit grofler Skepsis. Im
Grunde wurde die Serienmorderin Nemec und Co. einen
Gefallen tun, wenn sie von Klaeden ausschaltet. Die an-
deren Apostel tragen sich bereits mit dem Gedanken, ih-
ren Mitverschworer selbst um die Ecke bringen zu lassen,
damit er mit seinen Maffiya-Geschdften nicht die ganze
Gemeinschaft mit in den Untergang reifit.
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Von Klaeden weifs nur zu gut, dass er fur seine Mit-
verschworer zur Hypothek geworden ist und nicht auf
deren volle Unterstutzung bauen kann. Aller anderen
Optionen beraubt, hat er sich an den Boss der Grauen
Wolfe gewandt und diesem gegeniiber behauptet, er habe
Morddrohungen erhalten. Ozbey mochte seinen Geldwa-
sche-Experten nicht verlieren und hat Leute zum Schutz
des schlaksigen Bankmanagers abgestellt. Dies ist die Er-
klarung fur die sudlandischen Leibwachter, die sowohl
am Arbeitsplatz als auch am Wohnort von Klaedens her-
umlungern.

Gemifs der Logik eines Verbrechersyndikats, das auf
Abschreckung durch Priasenz setzt, bemihen sich die Si-
cherheitsposten der Grauen Wolfe erst gar nicht um ein
diskretes Vorgehen. Dem Bankmanager ist die Hilfe durch
die Maffiya schon langst nicht mehr geheuer, zumal sie
ihn, wie zuletzt vor dem Buroturm seines Arbeitgebers,
allmahlich zu kompromittieren droht.

Von Klaeden ist ziemlich wahrscheinlich das sechste
Mordopfer, daher verzichten wir auf Spielwerte.

Darstellungvorschlag: Senke deine Augenlider leicht
und hebe dein Kinn, um buchstiblich auf deine Ge-
sprachspartner herabzublicken. Kombiniere das mit
einem herablassenden Licheln und einer langsamen,
schleppend-gelangweilten Sprechweise.
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(
RUDOLF NATHAN

FAMILIENSTAND: verheiratet, zwei Kinder

(BARTHOLOMAUS')

GEBOREN: 26.04.2038 in Mannheim ARBEITGEBER: Down und Beimler Consulting
GESTORBEN: 18.04.2082 in Frankfurt POSITION: Partner (Team Mergers &
WOHNSITZ: Konigstein, Am Wiesenhang 1 Acquisitions)

Nathan unterhielt wie viele Bankmanager mit
Wohnsitz in der Peripherie von GroB-Frankfurt
ginen Zweitwohnsitz in der City — ein Apartment
in giner Wohnanlage im Nordend, das er unter der
Woche haufiger nutzte, um nach spaten Geschifts-
terminen dort zu ndchtigen.

Er besuchte am 17. April gegen 20 Uhr gine
Vernissage der Alfred-Herrhausen-Stiftung im
Stadtzentrum. Gegen 22.15 Uhr wurde er gesehen,
wie er die Ausstellungsrdume in Begleitung einer
~attraktiven Dame — elfischer Metatypus, briinett,
ca. 1,80m groB, heller Teint, dunkelblaues Abend-
kleid“ in Richtung der Parkgarage verlieB.

Laut Sicherheitssystem der Apartmentanlage
betrat Nathan um 22:43 Uhr mit derselben Begleit-
person die Anlage dber den StraBeneingang. Um

(S

23:34 Uhr verlieB die Dame laut Sicherhgitssystem
die Apartmentanlage allgine.

Am Abend des 20. April meldete Nathans Ehefrau
ihren Mann als vermisst, er habe Geschaftstermi-
ne verpasst und sei per Kommlink nicht erreichbar.
Die alarmierten Sicherheits- und Rettungskrafte
fanden Nathan tot in seinem Apartment vor. Die
Leiche lag unbekleidet auf dem Bett und war mit
zahlreichen stumpfen Traumata am ganzen Kor-
per versehen. Die forensischen Ermittlungen ge-
stalteten sich aufgrund des Zustands der Leiche
schwierig, die Gerichtsmedizin legte als formalen
Todeszeitpunkt den 18.04.82, 3:00 Uhr fest.

Der BuMoNA-Platin-Biomonitor wurde am
17.04.82 um 23:01 Uhr deaktiviert, anscheinend
durch Nathan selbst.
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TOM WINDICH (‘THOMAS')

GEBOREN: 30.09.2034 in Kénigstein
GESTORBEN: 22.04.2082 in Frankfurt
WOHNSITZ: Frankfurt, Kronberger Str. 35

{Westend)
FAMILIENSTAND: verheiratet, vier Kinder

ARBEITGEBER:
POSITION:

Commerzbank
Group Head Audit & Taxes

Windich hielt sich laut seiner Ehefrau am Abend
des 22. April fiir einen regelmaBigen Opernbesuch
in der Frankfurter Innenstadt auf. (Seine Frau gibt
an, sie habe ihn friiher bei den Opernbesuchen be-
gleitet, seit einer schlechten Erfahrung mit einem
Babysitter lasse sie aber die Kinder abends ungern
alleine.) Um 22:25 Uhr betrat Windich das ,Zenit
CityTraveler Hotel Frankfurt-Hauptbahnhof* und
buchte ein Doppelzimmer fir die Nacht. Er befand
sich in Begleitung einer hellblonden jungen Frau
von menschlichem Metatypus. Diese Frau wurde
um 23:23 Uhr von einer Uberwachungskamera
erfasst, als sie das Hotel (iber den Hinterausgang
wieder verlieB.

Am 23. April meldete eine Hauswirtschafts-
drohne um 10:02 Uhr in Windichs Zimmer eine
leblose Person an die Haussicherheitsanlage, die
wiederum den Rettungsdienst verstindigte. Die
Rettungskrafte konnten nur den Tod Windichs
feststellen. Der BuMoNA-Biomonitor Windichs
wurde kurz nach Check-in in das Hotel deaktiviert.

[im Qutput des Hotelbuchungssystems wurden
UnregelmédBigkeiten festgestellf. Der dienst-
habende Nachtportier Leon K. verstrickte sich
bei der ersten Befragung in Widerspriiche und
rgumte ein, fiir ,bestimmte Giste* Zimmer
ohne die sonst verbindliche Hinterlegung der
Personendaten herausgegeben zu haben, typi-
scherweise Konzernmanager in Begleitung von
Prostituierten. Windich gehére regelmafiig zu
diesen Gdsten, er habe eine Vorliebe fir , bil-
lige Offenbacher Gelegenheitsnutten, die sich
vor den Hotels an die Touristen ranschmeiflen”.
Die Begleiterin Windichs an diesem Abend ha-
be ,ganz klar dem Beuteschema” des spdteren
Opfers entsprochen, der Ermordete nehme , die
Flittchen immer gerne vorneweg zu irgendwel-
chen Kulturveranstaltungen mit, um den gro-
Ben Macker heraushdngen zu lassen”. Leon K.
widerrief spater seine Aussagen und hiillt sich
seitdem in Schweigen. Er sitzt derzeit in Unter-
suchungshaft.]

J
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MICHAEL GANSLER
('JAKOB DER ALTERE’)

GEBOREN: 15.02.2035 in Kronberg

GESTORBEN: 28.04.2082 in Odenwald-
Bergstralle
WOHNSITZ: Bad Homburg v. d. H.,

Castillostr. 13
FAMILIENSTAND: verheiratet, ein Kind

ARBEITGEBER: Frankfurter Bankenvergin

POSITION: Group Treasury — Head of
Interest Risk

Gansler [trotz Namensdhnlichkeit nicht zu ver-
wechseln mit Johann Genzler] hielt sich am Abend
des 27. April zu einer After-Work-Feier des FBV im
Club ,Nouvelle Acquisition” auf. Anonyme Zeugen
berichten, Gansler habe an dem Abend viel getrun-
ken und sich wiederholt ,nicht kavalierhaft® gegen-
Uber jungen weiblichen FBV-Angestellten verhalten.
{Die Zeugen sprachen davon, dass dieses Verhalten
fir Gansler ,normal” sei.) Besonders einer schwarz-
haarigen Elfe habe er sich sehr aufdringlich genahert,
woraufhin sie die Feier gegen 23:05 Uhr verlief3.

Gansler wurde von einer Uberwachungskamera
dabei gefilmt, wie er die Elfe ins benachbarte Park-
haus verfolgte. Als die junge Dame ihr Fahrzeug
bestieg, dffnete Gansler die Beifahrertiir und drangte

sich in den Innenraum. Das Fahrzeug — ein Lambor-
ghini Morello in der Lackierung ,Hokkaido Orange” —
verlieB nach kurzer Verzgerung mit beiden Insassen
die Parkgarage.

Gansler wurde danach nicht wieder lebend gese-
hen. Er galt seit dem 28. April als vermisst, bis sei-
ne unbekleidete, von stumpfen Traumata berséte
Leiche am Freitag, 1. Mai, von Spaziergangern nahe
ginem Parkplatz im westlichen Odenwald gefunden
wurde. Auch hier schaltete das Opfer kurz nach Ver-
lassen der Parkgarage seinen BuMoNa-Melder selbst
aus.

[Eine Anfrage beim drtlichen ALI-Register er-
gab, dass der besagte Lamborghini Morello zum
Tatzeitraum nicht registriert war. ]

VINCENT NEMEC ('ANDREAS')

GEBOREN: 26.04.2037 in Bad Homburg
GESTORBEN: 03.05.2082 in Bad Homburg
WOHNSITZ: Bad Homburg v. d. H.,

Castillostr. 13
FAMILIENSTAND: verheiratet, ein Kind

ARBEITGEBER: Tarbuck McClintock Financial

POSITION: Head of Legal and Compliance
Division

Nemec besuchte am 2. Mai {einem Samstagabend)
die Bad Homburger Taunus-Therme. Er wurde von
drei Personenschitzern begleitet. Ab ca. 22:00 Uhr
hielt er sich im Wellnesshereich des Saunabereichs
,1001 Nacht® auf, um eine Kneipp-Behandlung in
Anspruch zu nehmen. Um 22:15 Uhr betrat Nemec
gin Separee, eine Bademeisterin folgte 5 Minuten
spater und verlieB das Separee gegen 23:10 Uhr
wieder. Nemec wurde um 23:30 Uhr von seinen Per-
sonenschiitzern leblos auf einer Massageliege vorge-
funden. Gemeinsam mit dem Badepersonal leiteten
sie erfolgreich WiederbelebungsmaBnahmen egin;
das hinzugerufene Rettungspersonal brachte Nemec
ins St.-Benedikt-Krankenhaus, wo die Arzte schwe-
re Hirnblutungen feststellten. Am Nachmittag des 3.
Mai wurde der Hirntod festgestellt.

Die behandelnde Bademeisterin konnte nicht iden-
tifiziert werden, sie gehdrte nicht zum Personal der
Therme und ist nach der Tat verschwunden. Aufgrund
gings ungeklarten Defekts der Thermen-Sicherheitsan-
lage existieren keine Uberwachungsaufzeichnungen.

\

[Fraglich ist, warum Nemec bei einem Besuch
in der Therme von Personenschiitzern begleitet
wurde. Offenbar beschéftigte Nemec sie ,, erst seit
wenigen Tagen” und auf eigene Rechnung.

Div. Ermittlungsergebnissen zufolge war der
Saunabereich ,, 1001 Nacht” wegen einer , Privat-
veranstaltung” fiir die Offentlichkeit geschlos-
sen, er wurde offenbar aufwendig umgestaltet
und es war eine grofe Zahl extern angeworbener
. Bademeisterinnen” anwesend. Es gab von ver-
schiedener Seite umfangreiche Anstrengungen,
die Existenz dieser ,, Privatveranstaltung® zu ver-
schigiem.]
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ARMIN KLEE (MATTHAUS')

GEBOREN: 25.03.2035 in Heidelberg
GESTORBEN: 08.05.2082 in Frankfurt
WOHNSITZ: Darmstadt, Klappacher Str. 144

FAMILIENSTAND: verheiratet, drei Kinder

ARBEITGEBER: Bundesbank

POSITION: Regierungsdirektor (Clearing
Interbanken)

Klees Mitarbeiter berichten, er habe spatestens sei
Anfang Mai ungewdhnlich nervgs und reizbar gewirkt.
Am Montag, 4. Mai, habe Klee den Referatsleiter Ob-
jekt- und Personenschutz, Olaf Meule, in sein Biiro
bestellt und ihm mitgeteilte, dass er unspezifische
Todesdrohungen gegen seine Person erhalten habe.
Daraufhin forderte Meule zwei Personenschitzer des
BGS fiir Klee an und verstandigte den Sternschutz,
der gine Polizeistreife zum Schutz des privaten Anwe-
sens von Klee in Darmstadt abstellte.

Klee hielt sich am 7. Mai den gesamten Tag lber
in seinem Biiro in der Bundeshank-Zentrale in der
Frankfurter Innenstadt auf. Ab 20 Uhr besuchte er ein
Galadiner zu Ehren der Verabschiedung von Minis-
terialdirektorin Jessica Schwach in den Ruhestand.
Die Verabschiedung fand im Casino des Bundes-
bank-Gebdudes im obersten Stockwerk statt. Gegen

\

23:40 Uhr brach der bis dahin durchgangige Blick-
kontakt der BGS-Personenschiitzer auf Klee ab. Nach
giner kurzen Suche fanden die Personenschiitzer das
Opfer mit schweren Kopfverletzungen im westlichen
Treppenhaus des Gebdudes. Eine junge Frau — elfi-
schen oder menschlichen Metatypus, briinett und in
Abendrobe gekleidet — verlieB den Tatort dber das
Treppenhaus abwadrts. Ein Personenschiitzer nahm
die Verfolgung auf, wahrend der andere Erste Hilfe
bei Klee leistete. Die Taterin konnte entkommen, der
kurz nach Mitternacht einsetzende Notarzt konnte
nur noch Klees Tod feststellen.

[Die Taterin verlor bei der Flucht im Treppen-
haus einen Tanzschuh, Marke , Kristall®. Dieser
Gegenstand steht lhnen im Schlieffachdepot des
Hauptbahnhofs Frankfurt, SchlieBfach Nr. 45043
(PIN #210657) zur Verfiigung. ]

P

GERICHTSMEDIZINISCHER BEFUND:

(...) So gab es in den Mordfdllen SSM1 — SSM5
deutlich Gbereinstimmende Muster zu beobachten.
Alle Leichname weisen multiple stumpfe Traumata
auf, die (iber den gesamten Kdrper verteilt sind. Ei-
ne Systematik bei der Anbringung der Traumata ist
nicht zu erkennen. (...) Die biomechanische Auswer-
tung geht von einem Gegenstand mit einer geraden
Schlagfliche, Durchmesser ca. 1,5 cm, aus. Virtu-
ell-kinematische Modelle zeigen, dass die Verletzun-
gen mit enormer Kraft zugefligt worden sein missen.
Die dadurch verursachten inneren Blutungen sind in
Summe als letal zu betrachten, auch wenn sie nur bei
Opfern Nemec und Klee direkt todlich waren. Bei den
anderen drei Opfern trat der Kreislaufstillstand laut
hamostaseologischem Befund schon vor Eintreten
gines hamorrhagischen (Multi-)Organversagens ein.
Die Schadeluntersuchung mittels fMRI-Posthum-
verfahren der Opfer SSM1 — SSM3 legt den Schluss
nahe, dass ein Kreislaufstillstand durch massiven
psychischen und physischen Distress eintrat. (...)
Plakativ ausgedriickt starben die Opfer Nathan, Win-
dich und Gansler nach derzeitigen Ermittlungen vor
Angst.

FORENSISCHER GESAMTBERICHT 'STOCKELSCHUHMORDE'

TATORTSICHERUNG:

Mit Blick auf die hohe kinematische Energie, der die
Opfer ausgesetzt wurden, wiesen die Tatorte (abge-
sehen vom Fall Nathan) erstaunlich wenig Sachscha-
den auf. Die Spurensicherung konnte im Fall Nathan
ginen Schuhabdruck mit Biomaterial des Opfers
sicherstellen, der von einem Damenschuh mit sog.
Pfennigabsatz, GriBe 38, stammt. (...)

ARKANFORENSISCHE BEURTEILUNG:

Sowohl die Leichname als auch die Tatorte wiesen
keine arkanen Residualauren auf. Die untersuchten
Raumlichkeiten waren sogar derart blande {und frei
von Eigenauren), dass jeweils eine gezielte astrale
Reinigung der Objekte im Anschluss an die Mord-
tat sehr wahrscheinlich ist. Eine Ausnahme bildet
der Fall Klee; dort wurde der Tatort jedoch astral
kontaminiert, da nach der Attacke auf das Opfer der
Feueralarm ausgeldst wurde und mehrere Dutzend
panische Personen das Geschoss fluchtartig iber
das Treppenhaus verlieBen. Die Leiche Klees wies
Residualauren auf, die fiir eine ermittlungstechni-
sche Auswertung zu fliichtig waren (...)
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FAMILIENSTAND: ledig

ALEXANDER VON KLAEDEN

('THADDAUS')
GEBOREN: 02.10.2036 in Stendal ARBEITGEBER: Ziirich Investment Bank
(lebt) POSITION: Managing Director Foun-
WOHNSITZ: Frankfurt, Untermainkai 29 dations & Trust

[Von Klaeden gilt als sehr wohlhabend und gut
vernetzt, sowohl in der Wirtschaft als auch in der
Politik und den Kultur schaffenden Branchen. Der
Junggeselle wohnt in einem Penthouse mit Dacht-
errasse in der Innenstadt, direkt am Mainufer.
Er ist Gastgeber hdufiger, exklusiver Dinner- und
Cocktailpartys, die typischerweise jeden Diens-
tagabend in seinem Penthouse stattfinden. Ei-
ne Einladung zu einem solchen Event stellt ein
Sprungbrett in die High Society des GroB-Frankf-
urter Plex dar.

Seit einigen Tagen hdufen sich Beschwerden
von Bewohnern und Firmen des Untermainkais
beim Sternschutz, dass entlang der Strafe und
in den Innenhéfen , Gruppen von 2-4 Personen
gemischter Metaethnie herumiungern®. Die Per-
sonen wurden als mannlich und Gberwiegend

S

sidlandischen Aussehens beschrieben, waren
aber beim Eintreffen der Sternschutz-Streife nicht
mehrvor Ort anzutreffen. Am6. Mai kam es vor der
Zirich Investment Bank zu einem Zusammenstoll
zwischen privaten Sicherheitskriften und einer
Gruppe von tiirkischstdmmigen Frankfurtern. Es
gab drei Leichtverletzte. Die Ziiricher Sicherheits-
krdfte gaben zu Protokoll, sie hdtten die Tiirken
aus dem Café gegeniiber vertreiben wollen, wo
diese zuvor , stundenlang rumgesessen” seien. Im
letztjdhrigen Verfassungsschutzbericht zur , Graue
Walfe Maffiyva® sind Bilder des Frankfurter Bosses
Murad Ozbeys bei einem Treffen mit einem bislang
unbekannten Mann enthalten. Die Forensiksoft
kann keine hundertprozentige Ubereinstimmung
grrechnen, jedoch kénnte es sich bei diesem
Mann um von Klaeden gehandelt haben. ]

PETER PETE'NEMEC ('PETRUS')

J

GEBOREN: 02.02.2034 in Bad Homburg
(lebt)
WOHNSITZ: Frankfurt-Sachsenhausen

FAMILIENSTAND: geschieden

ARBEITGEBER: Ziirich Orbital
Gemeinschaftshank

Head of Financial Operations
Germany

POSITION:

[Nemec weilt It. Auskunft seines Sekretariats
seit dem 2. Mai zu ,bereits langer geplanten un-
ternehmensinternen Terminen” auf der Ziirich-Or-
bitalstation. Trotz des Todes seines Bruders sei der
Rickkehrzeitpunkt ,unklar — aufgrund der engen
Flight Schedules der Station®.

Die Aussage, die Geschiftstermine in Zirich-Or-
bital seien ,langer geplant®, ist stark zu bezweifeln.
Von anderer Seite ist zu hdren, dass Nemec An-
fang Mai mehrere Verabredungen und Termine in
GroB-Frankfurt hatte, die er jedoch absagte oder
platzen lieB. Nemec weif3 anscheinend, dass er das
niachste Opfer sein konnte, und hat sich auf der
Raumstation in Sicherheit gebracht.

Wie die anderen mgglichen Opfer ist Nemec po-
lizeilich noch nicht in Erscheinung getreten {oder
entsprechende Eintrdge wurden verhindert). Es
existieren jedoch mehrere Vermerke in der Akte von
Nemecs Ex-Frau, Nadja Hofmann (ehem. Nadja Hof-
mann-Nemec). Offenbar hat Frau Hofmann wahrend
ihrer Ehe mit Nemec mehrmals den Sternschutz ge-
rufen, weil sie sich von ihrem Mann bedroht gefiihlt
hat. Wahrend der Zeit der EheschlieBung sind auch
mehrere BuMoNa-Einsidtze an der Wohnadresse von
Nemec registriert. Gegen Frau Hofmann ist ein ge-
richtliches Kontaktverbot in Bezug auf ihren Ex-Mann
verhangt. Die gerichtlichen Gutachter bescheinigen
Frau Hofmann eine ,instabile Persénlichkeit®.]
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PHILIPP SCHNEIDER ('PHILIPPUS')

GEBOREN: 10.09.2037 in Minster
(lebt)
WOHNSITZ: Hotheim, Ammernweg 3

FAMILIENSTAND: verheiratet, 2 Kinder

ARBEITGEBER: Hildebrandt-Kleinfort-Bernal

POSITION: Regional Head Financial
Engineering

[Schneider hat am 4 Mai ,,aus privaten Griinden®
eine ,kurzfristige berufliche Auszeit” von unbe-
stimmter Lange angetreten. Seitdem hélt er sich
hauptsachlich an seinem Wohnort in Hofheim auf,
wo er unweit seiner Villa einen Reiterhof besitzt und
betreibt.

Schneider war 2050-2056 ADL-Jugendmeister
im Modernen Flinfkampf, eine Sportverletzung mit
Nervenschadigung im Jahr 2056 verhinderte jedoch
eine Karriere als professioneller Sportler in ginem

-

Konzernkader. Aktuell ibertrdgt Schneider seine
sportlichen Ambitionen auf seine 15-jahrige Tochter
Carmen, die als talentierte und erfolgreiche Reits-
portlerin gilt.

Es liegen keine Erkenntnisse vor, dass Schneider
sein Sicherheitsaufgebot verstarkt hatte. Allerdings
besitzt er verschiedene Waffenlizenzen. Sollte er sich
der Bedrohungslage bewusst sein — wofiir es ange-
sichts der Auszeit Anhaltspunkte gibt — scheint er der
Ansicht zu sein, sich selbst verteidigen zu kénnen.]

JOHANN GENZLER ("JOHANNES')

J
~

GEBOREN: 26.08.2035 in Stuttgart
(lebt)
WOHNSITZ: Frankfurt, Klettenbergstr. 23

{Nordend)
FAMILIENSTAND: verheiratet

ARBEITGEBER: Overmann Consulting
{Chalmers & Cole)

POSITION: Co-Managing Partner

[Genzier weilt seit Ende April ,,aus gesundheit-
lichen Griinden” in einem Reha-Krankenhaus und
-Ressort seines Arbeitgebers in den franzosischen
Alpen.

Aus dem persénlichen Umfeld Genzlers ist zu er-
fahren, dass er wahrend seines Skiurlaubs in St.
Moritz im Januar 2082 einen Unfall hatte, bei dem
der Unfallgegner — ein 9-jdhriges Madchen — ums
Leben kam. Die zustindige Kantonspolizei der AlZ
antwortete auf ein Auskunfisersuchen des Stern-
schutzes, dass die Ermittlungsakten durch einen
»Computerabsturz” (sic!) verloren gegangen seien
und z. Zt. , rekonstruiert” werden. Die Schweizer
Presse berichtete imdJanuar tiber einen Unfall, bei
welchem ein (nicht naher spezifizierter) Urlauber
Lunter erheblichem Alkoholeinfluss” auf der Ski-
piste mit einem Kind kollidiert sei, wobei das Kind

N

aufgrund erlittener Kopfverletzungen noch am Un-
fallort verstarb.

Bei offentlichen Auftritten nach seinem Unfall
wirkte Genzler unverletzt und gut gelaunt. Genz-
lers Anwélite haben im April beim ,Zivilgericht
AlZ-Graublinden” Schadenersatzkiage gegen die
Eltern des Unfallopfers wegen Verletzung ihrer
Aufsichtspflichten eingereicht. Laut Klageschrift
habe Genzler beim Zusammenprall mit dem Miad-
chen schwere Knie- und Hiiftverletzungen erlitten
und kdmpfe mit erheblichen psychischen Belas-
tungen als Unfallfolge. Es ist zu vermuten, dass
Genziers Anwélte einer Schadenersaizklage der
Eltern zuvorkommen wollen, um sie in die un-
ginstige Position einer Widerklage zu bringen
und letztlich einen Schadenersatzverzicht zu er-
wirken. ]

"

4 N
MICHAEL OBERLE
('JAKOB DER JUNGERE)

GEBOREN: 03.03.2035 in Stuttgart
GESTORBEN: 14.04.2072 in Berlin

[In 2072 wurde Oberle bei einem Geschaftstermin
in Berlin — er war fiir den Berliner Bankenverein
tatig — Opfer eines Terroranschlags.]

\ J
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(PAULUS FEINECKER ('SIMON')

GEBOREN: 22.06.2035 in Aschaffenburg
GESTORBEN: 19.11.2075 in Frankfurt

[Feinecker erkrankte 2074 an einer akuten
Leukamie. Trotz guter Prognose verstarb er ein
Jahr spater an den Komplikationen seiner Er-

krankung. ]
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In einer Welt, die von Megakonzernen kontrolliert
wird, entscheiden die Reichen und Machtigen da-
riilber, was Recht und Gesetz ist. Doch nicht jeder
fiigt sich in sein Schicksal. Wer keine Antworten auf
seine dréingénden Fragen nach Gerechtigkeit erhilt,
der wendet sich bisweilen an Privatermittler:
Abgebriihte ,.Schniiffler”, die sich von Drohungen
und Gewalt nicht beeindrucken lassen, um an ihr Ziel zu
kommen. Und wer die Wahrheit ans Licht holen mochte,
muss bisweilen in die Schatten hinabsteigen ...
NEO NOIR ist eine Eigenproduktion von Pegasus Press
und eine Anthologie fiir Shadowrun 6 mit drei Einzel-
abenteuern. Alle Abenteuer sind komplett spielfertig,
inklusive Grundrissen und Plénen. In den FuBstapfen
groBer Privatermittler der Detektivfilme durchstreifen
die Runner in NEO NOIR die Metroplexe der ADL. Sie
losen dabei Mordfille, decken Konzernintrigen auf und
iiben Rache fiir vergangenes Unrecht.

i Am StraBbach 3, 61169 Friedberg,
~unter Lizenz von Catalyst Game Labs und
Topps Company, Inc. © 2021 Topps Company, Inc.
Alle Rechte vorbehalten.
Shadowrun und Topps sind Handelsmarken
und/oder eingetragene Marken von
- Topps Company, Inc. in den USA,

game“abs

. in Deutschland und/oder anderen Staaten. Pegasus Spiele
Ry 11- Catalyst Game Labs ist eine Handelsmarke

* * . von InMedidRes Productions, LLC. Art.-Nr.: 46125P

Pegasus Spiele GmbH, v
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