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VORWORT

Als wir letztes Jahr den Abenteuerwettbe-
werb ausschrieben, und mit Szenarien Uber-
hauft wurden, hatte keiner geglaubt das dar-
aus mehr als eine einmalige Angelegenheit
werden konnte. Doch die Sieger des Wettbe-
werbs lehrten uns Mohres und schrieben flugs
die Fortsetzung lhres Beitrags DEAD END.
Dieses Szenario befindet sich in zwei Teilen
in WunderWelten 25 und 26 und kann uber
die Back Issue-Liste bezogen werden.

BACK TO THE STREETS -
PROLOG

EIN

Bevor er das Biro verlat, hdlt er kurz inne
und wirft noch einmal einen Blick zurtick. Da
der Schieber wirklich tot ist, lat sich von hier
aus nicht erkennen. In dem schwachen grin-
lichen Licht des Terminals auf dem schdbigen
Metallschreibtisch in der Mitte des kleinen
Raumes nur schwer auszumachen, erscheint
die leblose Gestalt in dem schweren Blroses-
sel eher wie ein aufmerksamer Betrachter der
an der blutverschmierten Wand befestigten
Fotos. Zufrieden wendet er sich ab und geht
mit hastigen Schritten durch die Dunkelheit
der Lagerhalle auf das grofie Tor zu. Als wiir-
de er plotzlich an etwas erinnert, bleibt er ste-
hen und betrachtet seine zur Faust geballte lin-
ke Hand. Er offnet sie langsam und vorsichtig
und betrachtet einige Sekunden lang fasziniert
seine Beute. Der Anblick der zwei mensch-
lichen Augapfel auf seiner blutverschmierten
Handflache jagt ihm Schauer der Freude tber
den Riicken. Wenig spdter hat er sich wieder
unter Kontrolle und tritt hinaus ins Freie. Der
Spaf® hat erst begonnen. Mit einem Grinsen
im Gesicht verschwindet er in der Dunkelheit.

SPIELLEITER-INFORMATIONEN

LAST EXIT ist ein Shadowrun-Abenteuer fir
Deutschland in den Schatten und verwen-
det die Shadowrun 2.01D-Regeln. Es wird
fur sehr erfahrene Spieler empfohlen, kann
jedoch mit einigen Anpassungen auch mit
schwdcheren Gruppen gespielt werden. Das
Besondere an LAST EXIT ist, daB es eine klei-
ne Fortsetzung zu DEAD END darstellt. Dieje-
nigen Spieler, die dieses Abenteuer durchge-
standen haben, werden von der Vergangen-
heit eingeholt. Handlungsstrange, die am En-
de von DEAD END {briggeblieben sind, wer-
den verknipft bzw. abgeschnitten. Naturlich
kénnen auch Gruppen, die DEAD END nicht
gespielt haben, sich an LAST EXIT versuchen,
fir sie fehlt aber ein Teil der Spannung, da sie
selbst nicht direkt betroffen sind, sondern nur
in die Handlung ,eingekauft” werden (siehe
hierzu Anpassung fiir Neueinsteiger in diesem
Kapitel). Bis auf den Schluf (dieser aber um
so mehr) ist LAST EXIT nicht sonderlich ge-
fahrlich, sondern hat vielmehr das Ziel, eine
paranoide Atmosphére aufzubauen.

DER ABLAUF

Seit dem Ende von DEAD END ist einige
Zeit vergangen (der Spielleiter sollte min-
destens ein anderes Abenteuer einschieben).
Der Sicherheitschef des CIP-Komplexes (ein
von Mitsuhama gefiihrtes Schwerverbrecher-
gefdngnis), Hakawa, hat nie verwinden kon-
nen, daR die Runner damals seinem Anschlag,
der sie zum Schweigen bringen sollte, ent-
kommen konnten. Mit Hilfe des Gefangnis-
arztes Dr. Norak, der ihn seit den Ereignis-
sen von DEAD END in der Hand hat (Haka-
wa hatte in DEAD END mehrere Todesfdlle
im CIP vertuscht, woflir Norak Beweise bei-
seite geschafft hat) und ebenfalls an der Aus-
schaltung der Runner interessiert ist, konn-
te er herausfinden, daf die Runner fiir das
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BIS gearbeitet hatten und welcher Agent fir
die Operation zustandig war. Dies erwies sich
aufgrund seiner weitreichenden Beziehungen
als nicht allzu schwierig. Da die Runner vor-
erst aber keine direkte Gefahr mehr fir ihn
darstellten, wollte er urspriinglich ihre Liqui-
dierung auf einen giinstigeren Zeitpunkt ver-
schieben. Doch dann hat sich fiir ihn vollig
Uberraschend die Chance ergeben, seine ehr-
geizigen Pldne, wieder auf eine hohere Spros-
se der Karriereleiter aufzusteigen, zu verwirk-
lichen. In der Sicherheitsabteilung von Mitsu-
hama Dt. ist ein Fihrungsposten freigewor-
den, der auch Hakawa in Aussicht gestellt
wurde. Einziges Hindernis blieb die Unter-
suchungskommission, die seine Eignung flr
den Posten anhand seiner Arbeit als Sicher-
heitschef im CIP-Komplex priifen sollte. Aus
Angst, die Ereignisse von DEAD END konnten
seinen Karrieresprung verhindern, hat Haka-
wa einen Plan ausgearbeitet, der alle Spuren
seiner Verfehlungen eliminieren soll (darunter
neben den Runnern auch Dr. Norak). Einer der
Haftlinge des CIP (Highsgore: Dramatis Perso-
nae), dem er dafiir die Freiheit versprach (bei
Hakawas Position als Sicherheitschef des CIP
war es kein Problem, ihn offiziell fiir tot zu
erklaren), sollte die Morde fiir ihn ausfiihren.
Er hat den Ork aufgrund seiner liberragenden
Fahigkeiten als Kampfer und seinem, wie Ha-
kawa meinte, ,leichten” Hang zum Wahnsinn
ausgewahlt. Um die Spuren in seine Richtung
vollig zu verwischen und Verwirrung zu stif-
ten, kam er auf die Idee, die Fingerabdriicke
des Gefangenen gegen die eines bereits ver-
storbenen Hadftlings auszutauschen und ihm
den Auftrag zu geben, ab und zu Fingerab-
driicke an den Tatorten zu hinterlassen, so
daf jeder bei den Leichen gefundene Abdruck
in eine Sackgasse fiihren wirde. In der CIP-
Datenbank stellte dieser Austausch fiir ihn kein
Problem dar, und da die meisten Gefangenen
kein SIN besitzen, waren auch die Korrektu-
ren in der Verbrecherkartei des BKA durch
einen angeheuerten Decker, Intruder, schnell

erledigt. In einem Anflug von Humor wahlte
Hakawa die Fingerabdriicke des toten Gwar
(siehe DEAD END), eines der damaligen Ge-
genspieler der Runner, um mit ihnen die Fin-
gerabdriicke von Highsgore zu ersetzen. So
kam Highsgore eine Woche bevor die Spie-
ler in die Handlung einbezogen werden in
die Freiheit. Hakawa hat sich jedoch bei des-
sen Beurteilung verschétzt. Highsgore hat die
Schwelle zum Wahnsinn bereits Uberschrit-
ten. Fasziniert von den Gerilichten, Gwar sei
der bertichtigte Serienkiller Eyesman gewe-
sen, der seinen Opfern die Augdpfel heraus-
schnitt, ist Highsgore von der Idee besessen,
dessen Nachfolger zu sein. Als erstes totete
er Intruder, um jegliche Spuren seiner wah-
ren ldentitdat zu verwischen, und begann, an
dieser Art des Totens Gefallen zu finden. Das
ndchste Opfer war der nichtsahnende Dr. No-
rak, den Highsgore in seiner Wohnung auf-
suchte und fiir den er einen ,,Autounfall” insze-
nierte, nachdem er ihn ,nach Art” des Eyes-
man verstimmelt hatte. Diese Inszenierung
war notig, da ein Mord an einem hochge-
stellten Mitglied des CIP-Personals wéhrend
der laufenden Untersuchung der Kommissi-
on zu gefdhrlich gewesen ware. Er hatte No-
rak zuvor so lange gefoltert, bis dieser ihm
das Versteck des Beweismaterials, mit dem
er Hakawa unter Druck gesetzt hatte, verriet.
Anstatt dieses aber zu vernichten, wie Haka-
wa es ihm aufgetragen hatte, nahm Highs-
gore es an sich, um so gegebenenfalls einen
Trumpf auf der Hand zu haben. Spdter ver-
steckte er das Material in einem SchlieBfach,
dessen Keycard er immer bei sich tragt. Auch
der BIS-Agent, der ehemalige Auftraggeber
der Runner, war schnell gefunden und wur-
de nach grausamem Verhor, in dem Highs-
gore die Namen der Runner und des Schie-
bers, der damals den Run vermittelt hatte,
aus ihm herausprefite, bestialisch ermordet.
Fur die Runner fangt alles damit an, daf3 die
sie eine Nachricht von Highsgore erhalten,
der sie im Namen des Schiebers zu einem
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Lagerhaus in den AuBengebieten der Stadt
lockt (Verstimmelte Botschaft). In diesem La-
gerhaus finden sie neben dem toten Schie-
ber auch noch Fotos der bisher Ermordeten
(aufRer dem des Deckers) und Bilder von sich
selbst, die von Kameras im CIP-Komplex ge-
macht worden sind und aus denen sorgfal-
tig die Augen herausgetrennt wurden. Die
eindeutig bedrohlichen Fotos sollten sie dazu
bringen, Ermittlungen anzustellen, zumal sie
wahrscheinlich die Ursachen dieses Mordes
in ihrer CIP-Vergangenheit suchen werden. So
wird es wahrscheinlich zu wilden Spekulatio-
nen kommen, um welchen ihrer zum Teil tot-
geglaubten Feinde es sich handeln konnte.
Die Einsicht in die Polizeiakte beziiglich Dr.
Noraks Tod ergibt, daB dieser bei einem Au-
tounfall, bei dem wahrscheinlich Alkohol im
Spiel war, ums Leben kam (Drunken Dr.). Al-
lerdings ist die Untersuchung noch nicht ab-
geschlossen, zumal die Leiche auf Grund ihrer
schweren Verbrennungen innerhalb der kurz-
en Zeit noch nicht eindeutig identifiziert wer-
den konnte. Sollten die Runner auf die Idee
kommen, mit dem BIS Kontakt aufzunehmen
(siehe BIS auf weiteres), so konnen sie, sofern
sie sich richtig verhalten, Néaheres Uber den
Tod des Agenten sowie dessen Verletzungen
erfahren. Dabei ergibt sich zunéchst ein Hin-
weis auf den Eyesman.

Einen Tag spdter erfahren die SC durch ei-
ne Newsnet-Meldung (Handout), daf’ der von
ihnen gesuchte Killer ein weiteres Mal zuge-
schlagen hat. Diesmal war eine Prostituierte
das Opfer (Reine Nebensache). Mittlerweile
hat sich das BIS entschlossen, den Versuch
zu unternehmen, mit dem Team zusammen-
zuarbeiten. Aus diesem Grund werden sie
sich mit den Runnern in Verbindung setzen.
Bei diesem Treffen (BIS-ness Meeting) konnen
die SC erfahren, daR bei der Leiche des BIS-
Agenten Fingerabdriicke gefunden wurden,
die auf einen offiziell fir tot erkldrten Verbre-
cher hinweisen: auf Gwar, was wahrscheinlich
einige der Spekulationen der SC als richtig er-

scheinen lassen wird. Dies wird sie vielleicht
dazu bringen, im CIP-System Gwars Tod zu
Uberprifen, da sie jetzt wahrscheinlich end-
glltig Angst bekommen werden, Gwar und
vielleicht auch Tsunami konnten noch leben
und auf Rache aus sein (D€ja Vu?). Sollte der
Decker des Teams auf die Idee kommen, auch
die Personalakten des CIP durchzusehen, so
findet er heraus, da® Hakawas Vertrag aus-
gelaufen ist (Hakawa ist mittlerweile zum Si-
cherheitschef befordert worden, was die SC
nattrlich nicht erfahren) sowie da3 Noraks Tod
im CIP noch nicht aktenkundig ist. Von dem
BIS-Agenten erfahren sie im Verlaufe des Tref-
fens auflerdem von einem weiteren Opfer des
Eyesman, einem Decker mit dem Namen In-
truder, der allerdings schon vor einer Woche
ermordet worden ist. Horen sie sich in des-
sen Umfeld um, so kénnen sie herausfinden,
daB es sich bei seinem letzten Run um einen
gut bezahlten Datenaustausch gehandelt hat,
Uber den allerdings nichts Ndaheres bekannt ist
(A little help from his friends). Zwei Tage spa-
ter erhalten sie eine anonyme Nachricht (von
Highsgore), in der sie aufgefordert werden,
sich zu einer bestimmten Zeit an einem verlas-
senen Schiffsumschlagplatz in Hannover ein-
zufinden. lhnen werden Informationen uber
die Mordfélle angeboten. Die Runner werden
wahrscheinlich auf dieses Angebot eingehen,
da sie immer noch der Meinung sein sollten,
Gwar wiirde hinter all ihren Problemen ste-
cken. Bei dem Treffen handelt es sich jedoch
um eine Falle Highsgores, und es kommt zum
grofRen Showdown (Dockfight). Falls die Run-
ner das BIS um Unterstiitzung bitten sollten,
so teilt man ihnen mit, da diese nicht schnell
genug einsatzbereit wdre. Dieser Kampf wird
dadurch um einiges gefahrlicher, da® Haka-
wa (mittlerweile Sicherheitschef bei Mitsuha-
ma Dt.), fiir den Highsgore nun ebenfalls ein
Risiko darstellt (da dieser vollstindig durchge-
dreht ist), ihm und den Runnern ein mobiles
Einsatzteam auf den Hals hetzt. Falls die Run-
ner diesen Angriff liberleben, so kdnnen sie
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bei einer Untersuchung Highsgores die Key-
card zu dem Schlief(fach entdecken, in dem
er das Material versteckt hat, mit dem Norak
Hakawa unter Druck gesetzt hatte. Dies lafdt
sie, sofern sie das SchlieBfach ausfindig ma-
chen koénnen, den wahren Urheber ihrer Pro-
bleme erkennen und bietet ihnen vielleicht die
Moglichkeit, in Zukunft weitere Aggressionen
seitens Hakawas zu vermeiden.

ANPASSUNG FUIR NEUEINSTEIGER

Sollten die SC DEAD END nicht erlebt (bzw.
Uberlebt) haben, so sind einige Anpassungen
notig: Fir ein solches Team beginnt LAST EXIT
mit dem zweiten Kapitel (Drunken Dr.). Sie
werden von einem Runner angeheuert, der
DEAD END uberlebt hat und der sie angesichts
der Ereignisse in Verstimmelte Botschaft (des
weiteren sind inzwischen die restlichen Mit-
glieder seines Teams ermordet worden) zu
seinem Schutz und als Hilfe bei seinen Er-
mittlungen bendtigt (pro Kopf kann er tag-
lich 1000 ECU bezahlen). Er geht nicht néaher
auf die Ereignisse von DEAD END ein, son-
dern warnt sie lediglich vor Gwar, sobald sich
erste Hinweise auf seine Verwicklung in den
Fall ergeben. (Falls der Spielleiter den SC den-
noch Hintergriinde tiber DEAD END offenba-
ren will, so sollte er sich in WuWe 25&26 kun-
dig machen oder aber improvisieren.) Viele
Spekulationen seitens der Spieler werden so
naturlich leider unter den Tisch fallen. Kurzbe-
schreibung Gwars: Bei Gwar handelte es sich
um einen der Hauptgegenspieler der SC in
DEAD END. Er war ein sehr grofer, lberaus
gewalttatiger Ork, der besonders dem Decker
des Teams zu schaffen machte. Er starb am
SchluB von DEAD END, was die allerdings
Spieler nicht mit Sicherheit wissen sollten.

VERSTUMMELTE BOTSCHAFT

Sag es ihnen ins Gesicht

Langsam tastet ihr euch am Treppengeldnder
entlang durch die Dunkelheit. Der siBliche
Geruch, der euch schon am Fu der Treppe
aufgefallen war, wird immer intensiver, je na-
her ihr euch zu der angelehnten Tiir, die wohl
in das Buro des Lagerhauses fiihrt, vortastet.
Vorsichtig betretet ihr den Raum, der beinahe
ebenso dunkel ist wie die Lagerhalle. Einzige
Lichtquelle ist ein auf einem schébigen Plastik-
schreibtisch stehendes, aktiviertes Terminal,
dessen griinlich leuchtender Bildschirm das
Biiro in gespenstisches Licht taucht. Die Ge-
stalt des Mannes, den ihr hier zu treffen erwar-
tet, ist zum grofiten Teil von einem schweren
Biirosessel verdeckt, Uber dessen Lehne nur
sein Hinterkopf herausragt. Er scheint vollig in
die Betrachtung der hinteren Wand des Raum-
es versunken zu sein. In dem spadrlichen Licht
des Terminals konnt ihr dort jedoch nur sche-
menhaft einige Bilder ausmachen, die stellen-
weise von grofen, feucht gldnzenden Flecken
bedeckt sind. Als ihr euch nun der Person im
Sessel zuwendet, kommt euch ein schreckli-
cher Verdacht, um was es sich bei der Flis-
sigkeit an der Wand handeln konnte. Ensetzt
stellt ihr fest, daB® dort, wo sich normalerwei-
se die Augen des Schiebers befinden muften,
nur leere Augenhohlen zu sehen sind, aus de-
nen Blutspuren Gber das gesamte Gesicht ver-
laufen. Seine Kleidung ist mit Blut getrankt. Da
jedoch selbst diese grausamen Wunden nicht
ausreichen, um die Unmenge von Blut an der
Wand zu rechtfertigen, untersucht ihr den Er-
mordeten genauer. Wenig spater habt ihr die
Verletzung gefunden, die wohl endtglltig den
Tod des Schiebers herbeigefiihrt hat und wahr-
scheinlich auch Ursprung der groen Menge
Blutes war. Sein Unterleib ist in bestialischer
Weise aufgeschlitzt worden. Angeekelt wen-
det ihr euch ab und schaut wieder in Richtung
der Bilder an der Wand. Erst in diesem Mo-
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ment erkennt ihr, um was es sich dabei han-
delt.

Hinter den Kulissen

Fir die Runner fangt alles damit an, daB sie
eine Nachricht erhalten, die scheinbar von
dem Schieber stammt, der ihnen damals den
Auftrag im CIP vermittelt hatte (der Spiellei-
ter sollte hier darauf achten, daf® diese Ver-
bindung verborgen bleibt, die Runner sollten
einen ganz normalen Auftrag erwarten). In
dieser bittet er die SC, sich in einem Lager-
haus in den Aufiengebieten ihrer Heimatstadt
mit ihm zu treffen, da er einen neuen Run fur
sie hatte. Es ergeben sich keinerlei Anhalts-
punkte, die auf den wahren Urheber dieser
Botschaft, Highsgore, hinweisen. Dieser sieht
die ganze Angelegenheit als eine Art Spiel
an, das er mit diesem Zug eroffnet. Wenn die
Runner am Lagerhaus ankommen, hat er den
Tatort langst verlassen, so daB sie lediglich
die noch warme Leiche des Schiebers vorfin-
den (diesen kann keine Macht, nicht einmal
Magie, ins Leben zurlickbringen). Highsgo-
re hatte ihn ebenfalls unter einem Vorwand
ins Lagerhaus gelockt und dort ermordet. Bei
den Fotos an der Wand handelt es sich zum
einen um ein Bild des BIS-Agenten, der bei
den Ermittlungen im CIP der Auftraggeber der
Runner gewesen ist. Ein weiteres zeigt au-
Rerdem Dr. Norak, der zumindest dem SC,
der sich in DEAD END dem Verhor hatte un-
terziehen mussen, in ,bester” Erinnerung ge-
blieben sein sollte. Beide sind auf den ersten
Blick schwer zu erkennen, da ihnen in gleicher
Weise wie dem Schieber die Augen herausge-
trennt worden sind. Die Ubrigen Fotos zeigen
jeweils einen der SC im CIP und sind wohl
von den dort installierten Uberwachungska-
meras aufgenommen worden. Aus diesen Fo-
tos sind mit einem scharfen Gegenstand sorg-
faltig die Augen herausgeschnitten worden.
Wabhrscheinlich werden die Runner zuerst ein-
mal geschockt sein und wilde Spekulationen

Uber die Hintergriinde des Vorfalls anstel-
len. Vielleicht bekommen sie sogar (begriin-
dete) Angst, ihre "CIP-Vergangenheit'konnte
sie wieder einholen. Die offenkundige Bedro-
hung, die ihnen durch die Fotos verdeutlicht
wird, wird die SC ziemlich sicher dazu brin-
gen, Ermittlungen anzustellen, und sei es nur,
um sich selbst zu schiitzen. Sie haben jetzt
die Moglichleit, sich mit dem BIS in Verbin-
dung zu setzen, um Naheres Uber den Tod
ihres ehemaligen Herrn Schmidt in Erfahrung
zu bringen (BIS auf weiteres). Der Decker des
Teams kann auch zuerst im betreffenden Po-
lizeisystem Nachforschungen Ulber den Tod
Dr. Noraks anstellen (Drunken Dr.). AuRerdem
haben die Runner nattirlich die Moglichkeit,
sich Uber dhnliche Mordfélle der Vergangen-
heit umzuhdren (What about?).

BESCHREIBUNG DER LAGERHAL-
LE

1 Die Halle

Bei dem Hauptraum des Lagerhauses han-
delt es sich um eine mittelgroBe Halle, die
offensichtlich schon ldngere Zeit nicht mehr
benutzt wurde. Es ist stockdunkel, da samtli-
che Neonrohren schon vor langer Zeit ausge-
brannt sind. Das grofRe Eisentor ist stark ein-
gerostet und 1aRt sich nur mit hohem Kraftauf-
wand bewegen. Auf3er einigen Fassern, Kisten
und einem Haufen Schrott liegt lediglich noch
ein umgekipptes Regal in der dem Tor ge-
genuberliegenden Ecke. Eine schmale Treppe
fihrt an der vom Tor aus rechts gelegenen
Seite der Halle nach oben zum Biro.

2 Das Biiro

Die einzigen Mobel in dem Raum sind ein
grofer Plastikschreibtisch, auf dem ein Termi-
nal steht, und ein schwerer Blrosessel. In die
eine Wand sind drei Einbauschréanke eingelas-
sen, die allerdings leer sind. Ein grofies Fens-
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ter ermoglicht normalerweise den Blick in die
Halle, dieser wird jedoch von einer herunter-
gelassenen Jalousie versperrt.

DRUNKEN DR.

Hinter den Kulissen

Uber den ,Unfall” Dr. Noraks kénnen die Run-
ner lediglich im entsprechenden Polizeisys-
tem etwas erfahren (Hannover). Falls der De-
cker dies ausspielen will, muf3 der Spiellei-
ter ein System improvisieren, ansonsten ist
es vielleicht am besten, das Schnellverfahren
(Virtual Realities) zu verwenden, zumal sich in
dem System ohnehin nicht viel in Erfahrung
bringen lat (Mindestwurf: 10). Auf anderen
Wegen laBt sich gar nichts Uber die ndheren
Umstdnde seines Todes herausfinden, da er
erst vor zwei Tagen ums Leben kam. Falls die
SC auf die Idee kommen sollten, in der Woh-
nung Noraks nach Spuren zu suchen, missen
sie sich mit den Sicherheitsbedingungen einer
AAA-Wohngegend in Hannover auseinander-
setzen. AuBerdem ist die Wohnung Noraks
versiegelt worden. Die Mihe, dort einzubre-
chen, konnen sie sich eigentlich sparen, da

Highsgore hier keinerlei Spuren hinterlassen
hat. Dem Polizeisystem kann der Decker ent-
nehmen, daf die in dem verungliickten Wa-
gen gefundene Leiche bis zur Unkenntlichkeit
verkohlt war und in der kurzen Zeit die Identi-
tat des Toten noch nicht hundertprozentig hat
bestdtigt werden konnen. Dennoch sei davon
auszugehen, dafl es sich bei dem Toten um
den vermiften Dr. Norak gehandelt habe, zu-
mal er noch wenige Stunden zuvor eindeu-
tig als der Fahrer des Unfallwagens identifi-
ziert worden war. Dennoch sei das endgtilti-
ge Ergebnis der gerichtsmedizinischen Unter-
suchungen abzuwarten, insbesondere das der
zahntechnischen, bevor die Akte geschlossen
werden konne. Von Verstimmelungen, wie
die Runner sie auf dem Foto in der Lagerhal-
le gesehen haben, steht in der Akte nichts,
da das Feuer sdmtliche Spuren vernichtet hat.
Als vermutliche Unfallursache wird Trunken-
heit am Steuer genannt, da neben dem Fahrer
die Uberreste einer Schnapsflasche gefunden
wurden. Auch lassen laut Polizeibericht die
Spuren an der Unfallstelle auf einen betrun-
kenen Fahrer schlieBen. AufRerdem ist noch
der Name des untersuchenden Polizeibeam-
ten zu finden, der dem Team allerdings, soll-
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ten sie ihn befragen, auch nicht mehr wird
sagen konnen.

BIS AUF WEITERES

Hinter den Kulissen

Nach allem, was die Runner im Lagerhaus ge-
funden haben, wird es nun wohl in ihrem In-
teresse liegen, sich mit dem BIS in Verbindung
zu setzen, um die Umstdnde der Ermordung
ihres ehemaligen Herrn Schmidt zu erfahren.
Hierbei sollte sich schon die Kontaktaufnah-
me als recht schwierig erweisen, da das BIS
nicht fiir jedermann zu erreichen ist. Mit etwas
Ermittlungsaufwand (Gebrduche StraBe (10))
1aRt sich allerdings relativ schnell eine Adres-
se ausfindig machen, mittels welcher die SC
Verbindung mit dem BIS aufnehmen koénnen.
Sollten die Runner nun die richtigen Infor-
mationen preisgeben, vor allem betreffs ih-
rer Vergangenheit als Undercoveragenten des
Amtes (diese Angaben werden gewissenhaft
Uberprift) und machen sie dem BIS ein an-
nehmbares Angebot zur Zusammenarbeit in
diesem Fall, dann erhalten sie, nachdem ihre
Identitdt bestétigt worden ist, ebenfalls Infor-
mationen. Das BIS ist allerdings noch nicht
zu einer vollstandigen Kooperation bereit, zu-
mal man sich noch nicht entschieden hat, ob
man den Fall selbst bearbeiten oder aber ihn
an die zustdndige Polizeibehdrde weiterleiten
soll. So erfdhrt das Team lediglich, daf® der
Mord an dem Agenten gewisse Parallelen zu
einigen Mordféllen aufweist, die sich vor ei-
nigen Jahren in der Runnerszene Berlins er-
eignet haben. Weiterhin wird ihnen mittge-
teilt, daB diese Félle nie aufgekldrt werden
konnten, sondern sie vielmehr recht plotz-
lich aufhorten. Damals hatte man dem Mor-
der auf Grund der bestimmten Verstimmelun-
gen, die er seinen Opfern zufligte, den Namen
+-Eyesman” gegeben. Sollten sich die Runner,
nachdem sie den Schieber gefunden hatten,
noch nicht nach parallelen Féllen erkundigt ha-

ben, so werden sie dies wohl jetzt tun (What
about?).

REINE NEBENSACHE

Hinter den Kulissen

Die Spieler erfahren anhand einer News-
Meldung (Handouts), da® unweit des Ortes,
an dem sie die Leiche des Schiebers gefunden
haben, die Leiche einer Frau gefunden worden
ist, die bis zum jetzigen Zeitpunkt noch nicht
genau identifiziert werden konnte. Allerdings
1aBt sich aufgrund der Kleidung erkennen, daf
es sich bei ihr um eine Prostituierte gehandelt
haben muf3. Die Art und Weise, wie sie zu
Tode kam, laRt darauf schliefien, daf es sich
hier um denselben Morder handelt, auf des-
sen Konto auch die anderen Morde gehen,
in die die Spieler verwickelt sind. Dieses Er-
eignis dient dazu, die SC zum einen zu ver-
wirren, da dieser Mord nicht in das bisherige
Schema zu passen scheint, und ihnen auf der
anderen Seite klar vor Augen zu flihren, um
was fir einen Psychopathen es sich wirklich
handelt. Highsgore hat nun endgiiltig den Be-
zug zur Realitdt verloren, und im Bewuf3tsein,
daB seine Fingerabdriicke in Wirklichkeit die
eines Toten sind, fiihlt er sich unverwundbar.
Aus diesem Grund hat er frei seinem Drang
zu Toten nachgegeben und sich ein weiteres
Opfer gesucht. Thm ist allerdings mittlerweile
bewuft geworden, daB er mit diesem Mord
wohl einen Fehler gemacht hat. Die Prostitu-
ierte, die das Pech hatte, gerade seinen Weg
zu kreuzen, ist schlimm zugerichtet: nattirlich
hat er ihr beide Augen herausgetrennt, die er
wie immer als Beute mitgenommen hat. Fer-
ner hat er ihren Korper bis zur Unkenntlich-
keit verstimmelt. Neben den Spielern wird
nun aber auch Hakawa auf Highsgore auf-
merksam, da er merkt, da® dieser langsam,
aber sicher zu einer Bedrohung seiner Posi-
tion wird. Deshalb wird er sich von nun an
Gedanken dariber machen, wie er auch ihn
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so schnell und sicher wie moglich aus dem
Weg schaffen kann.

BIS-NESS MEETING

Hinter den Kulissen

Mittlerweile ist im BIS die Entscheidung ge-
fallen, die Runner zur Zusammenarbeit auf-
zufordern. Aus diesem Grund hinterlat der
nun mit dem Fall betraute Agent bei einem
der SC eine Nachricht, in der er das Team zu
einem Treffen in einem Nachtclub (Asphaltd-
schungel) auffordert. Sie haben zwei Stunden
Zeit, sich dort einzufinden. Insgesamt erschei-
nen zu der angegebenen Zeit zwei Personen
in dem Club. Es handelt sich um den Agenten
selbst, der in Begleitung eines Leibwachters
(Archetyp) auf die Runner wartet. Ein weiterer
Leibwachter wartet draufen im Wagen, um
im Notfall eingreifen zu konnen. Der Agent
bietet den SC eine Zusammenarbeit im Sinne
eines vollstindigen Informationsaustausches
an, der im Interesse beider Parteien liegen
miifite. Gehen die SC auf diesen Handel ein,
so konnen sie erfahren, daf’ bei dem ermor-
deten BIS-Agenten Fingerabdriicke gefunden
wurden, die selbst bei mehrmaliger Uberprii-
fung lediglich auf einen Toten hingewiesen ha-
ben. Bei diesem handelt es sich um einen al-
ten Bekannten der Runner: Gwar. Diese falsche
Information dient dazu, das Team zu scho-
ckieren und es uber den wahren Verlauf der
Geschichte im unklaren zu lassen. Des weite-
ren erfahren sie von einem bereits eine Wo-
che zuriickliegenden Mordfall, der eindeutige
Parallelen zu den jetzigen Fallen aufweist. Bei
dem Toten handelt es sich um einen Decker,
der unter dem Namen Intruder bekannt war.
Sicher werden die Runner daran interessiert
sein, Ermittlungen in dieser Richtung anzu-
stellen (siehe A little help from his friends).
Fir die Agenten verwendet man am besten
die Connection Regierungsagent aus dem As-
phaltdschungel mit der zusatzlichen Fertigkeit

Verhandeln (6).

DEJA VU?

Sag es ihm/ihr ins Gesicht

Mit hoher Geschwindigkeit rast du auf das
Symbol der CIP-Matrix zu. Eine gewisse in-
nere Zufriedenheit erfiillt dich, wieder in die-
ses System zuriickzukehren, doch diesmal mit
deinem Deck. Du rufst dir nochmals die ge-
naue Lage der Knoten, wie sie auf der beim
CIP-Run erhaltenen Karte verzeichnet waren,
ins Geddchnis zurlick und néherst dich zligig
dem SAN, bereit, in die bereits bekannte Welt
des Gefangnissystems einzutauchen.

Hinter den Kulissen

Sobald die ersten Verdachtsmomente auftau-
chen, die darauf schlieBen lassen, Gwar kon-
ne noch am Leben sein, wird der Decker des
Teams vielleicht auf die Idee kommen, ins
CIP-System zuriickzukehren, um dort an Infor-
mationen zu gelangen. Doch schon wenn er
sich dem System nahert, wird er einige Uber-
raschungen erleben. Nach den sicherheits-
technischen Problemen, die im Verlauf von
DEAD END offen zutage getreten sind, wur-
de das System einer eingehenden Umstruktu-
rierung unterzogen. Manches wird dem De-
cker vielleicht noch bekannt vorkommen (er
kann ja auch die Matrixkarte aus DEAD END
verwenden), anderes konnte ihm allerdings
einige Kopfschmerzen bereiten: Dem neu-
en/lUberarbeiteten CIP-System wurde mittels
einer One-Way-Datenverbindung und durch
eine Doppeladressierung des Systems (jetzt
zwei SAN-Adressen!) mehr Sicherheit verlie-
hen, da eventuell spionierende Decker so-
mit dazu gezwungen werden, Uber das "bes-
ser'gesicherte SAN 2 in das System einzudrin-
gen, und aufderdem verhindert wird, daB im
Biro arbeitende Gefangene auf "kritischeys-
tembereiche zugreifen konnen (wie dies in
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DEAD END der Fall war). Um weitere Sicher-
heit des CIP-Systems zu gewahrleisten, wur-
de ein Mitsuhama-Elite-Konzerndecker (sie-
he Shadowrun Hauptregelbuch) in das CIP-
Gefangnis versetzt, der in regelmaBigen Ab-
stinden das System kontrolliert. Hat der
Teamdecker es geschafft, an all diesen "Uber-
raschungen'vorbeizukommen, so kann er im
DS4 (Personal-, Gefangenenakten) folgendes
erfahren: Gwar und Tsunami wurden noch am
Tag des Aufstandes (DEAD END) von Dr. No-
rak fur tot erklart (was natirlich sehr verdach-
tig ist und Raum fiir weitere Spekulationen
bietet). Die Leichen wurden bereits einge-
aschert. An Dr. Noraks Akte wurde noch kei-
ne Veranderung vorgenommen, die auf seinen
Tod hinweist (Es ist CIP-Politik, den Abschluf3-
bericht der polizeilichen Untersuchungen ab-
zuwarten). Uber Hakawa kann der Decker her-
ausfinden, daR dessen Vertrag ausgelaufen ist
und er nicht mehr im CIP angestellt ist. Uber
seine neue Arbeitsstelle steht in der Akte je-
doch nichts. (Flir Matrixkarte bitte nachste Sei-
te)

A LITTLE HELP FROM HIS FRIENDS

Hinter den Kulissen

Nachdem die SC liber das BIS vom Tod In-
truders gehort haben, werden sie wohl versu-
chen, sich in dessen Umfeld umzuhoéren, zu-
mal sie ansonsten so gut wie keine weiteren
Anhaltspunkte haben, die sie in dem Fall wei-
terbringen konnten. Es sollte ihnen nicht allzu
schwer fallen, Kontakt zu einem Bekannten In-
truders herzustellen (vorausgesetzt sie haben
entsprechende Connections in der Deckersze-
ne Hannovers beziehungsweise sie konnen
sich diese vermitteln lassen: Gebrduche Stra-
e (8), bei keinen Connections aus Hanno-
ver +2). Doch selbst wenn sie es schaffen,
sich mit einem Bekannten Intruders zu tref-
fen, wird dieser ihnen natirlich nicht gleich In-
formationen preisgeben. Hier haben die Run-

ner zwei Moglichkeiten: Entweder sie schaf-
fen es, gute Uberzeugungsarbeit zu leisten,
oder sie finden den Preis fiir die Freundschaft
ihres Gesprachspartners zu Intruder (Spiellei-
terentscheidung). Ist dieses Hindernis einmal
Uberwunden, so erfahren sie, daf} Intruder in
der letzten Zeit nur einen grofleren Auftrag
hatte, der sehr gut bezahlt wurde. Bei diesem
handelte es sich um einen Datenaustausch in
einem staatlichen System mit unbekanntem
Auftraggeber. Néaheres Gber den Tod Intruders
(das die SC noch nicht wissen) ist ihrem Kon-
taktmann nicht bekannt. Fir den Bekannten
Intruders verwendet man am besten den Ar-
chetyp Elfendecker aus dem Hauptregelbuch.

DOCKFIGHT

Sag es ihnen ins Gesicht

Es ist stockdunkel, als ihr euch langsam dem
Schiffsumschlagplatz an der Leine, knapp au-
Rerhalb Hannovers, néhert, der euch von eu-
rem anonymen Informanten als Liegeplatz
des als Treffpunkt genannten Schiffes ange-
geben worden ist. Euch ist klar, daf3 ihr da-
bei wahrscheinlich in eine Falle laufen wer-
det, aber es ist langsam Zeit, mit Gwar ab-
zurechnen, falls eure Vermutung zutrifft, daB
er hinter all euren Problemen steckt. Diesmal
seid ihr in der Uberzahl. Der groBe Kran des
Docks ragt im sparlichen Licht der beiden ein-
zigen noch funktionsfdahigen Lampen drohend
Uber euch auf. Ein kiihler Windhauch schlagt
euch entgegen und ldRt euch frosteln. Den-
noch scheint das tiefschwarze Wasser ruhig,
so daB nur ein vereinzeltes Platschern zu ho-
ren ist. Auf der anderen Seite des Piers, des-
sen Asphaltbelag an vielen Stellen briichig ge-
worden ist, steht ein verlassenes Lagerhaus,
das wohl schon lange nicht mehr benutzt wur-
de und aussieht, als wirde es jeden Moment
in sich zusammenfallen. Bei dem fast vollig
im Dunkeln liegenden Schiff, auf dem euch
euer Informant (Gwar?) treffen will, handelt
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1: Lagerhalle, 2: Schiffsbriicke, 3: Ladeluken, 4: Kranfihrerhaus

es sich um einen vollig verrosteten Transport-
kahn, dessen letzte Fahrt auf der Leine wohl
schon etliche Jahre zurtickliegt. So schrag, wie
das Schiff im Wasser liegt, scheint es wohl auf
der euch abgewandten Seite Leck geschlagen
zu sein. Eine Planke ist nicht mehr vorhan-
den, so daf} ihr euch wohl an den Haltetauen
heriiberhangeln mift, um den verabredeten
Treffpunkt zu erreichen. Ihr atmet noch einmal
tief durch und macht euch auf den Weg in die
Dunkelheit. Die Angelegenheit muf3 endlich
zu einem Ende kommen.

Hinter den Kulissen

Zwei Tage nach dem Treffen mit dem BIS-
Agenten (BIS-ness Meeting) erreicht die Run-
ner eine anonyme Nachricht, in der sie aufge-
fordert werden, sich noch in derselben Nacht
um 23 Uhr auf dem Unterdeck eines bestimm-
ten Schiffes, das an einem Schiffsumschlag-
platz auferhalb Hannovers vor Anker liegt,
einzufinden. Es werden ihnen Informationen
zur Losung ihrer Probleme angeboten. Die-
se Nachricht stammt von Highsgore und lei-

tet dessen letzten Spielzug ein, der das Ziel
hat das gesamte Team auszuschalten. (Soll-
ten die SC beim BIS anfragen: Es kann ihnen
diesmal keinerlei Unterstiitzung gewdhren, da
man nicht rechtzeitig zur Stelle sein kann.)
Das Team wird wahrscheinlich sofort eine Fal-
le vermuten (und damit haben sie auch recht),
aber dennoch zu dem Treffen gehen, um die
ganze Angelegenheit zum Abschlu3 zu brin-
gen. Wenn die Runner nicht gerade in Hanno-
ver wohnen, haben sie jedoch nicht viel Zeit,
sich vorzubereiten, sondern miissen sich be-
eilen, um zeitig zur Stelle zu sein. Sie haben
keine Ahnung, was sie erwarten wird. Hochst-
wahrscheinlich nehmen sie félschlicherweise
an, dafl Gwar und eventuell noch Tsunami sie
auf dem Schiff erwarten werden, sie haben
jedoch keine Ahnung von den wahren Hin-
tergriinden [vielleicht vermuten sie eine Ver-
wicklung Hakawas, wissen jedoch nattirlich
nichts Gber dessen Werdegang, oder halten
sogar Dr. Norak fur den Mann im Hintergrund,
da sie der Meinung sind, daf’ er seinen Tod
nur vorgetduscht hat: die nicht sicher identi-
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fizierte Leiche (siehe Drunken Dr.)]. Der von
Highsgore gewahlte Schiffsumschlagplatz ist
in der Tat schon seit langer Zeit verlassen und
bietet deshalb die idealen Voraussetzungen
flir einen Hinterhalt. Das Lagerhaus ist ver-
schlossen, und die Tore sind so weit verros-
tet, daB es unmoglich ist, ins Innere des Ge-
baudes zu gelangen (ist sowieso leer). Sobald
sich drei oder mehr Personen auf dem Dach
befinden, droht dieses einzusttirzen. Der Kran,
der sich tber dem Bug des Schiffes befindet,
ist ebenfalls stark eingerostet und nicht mehr
funktionsfahig. Er steht auf zwei Pfeilern und
konnte friiher auf Schienen bewegt werden.
Das ehemalige Fihrerhduschen befindet sich
an der Steuerbordseite des Schiffes und ist
Uber eine korrodierte Metalleiter zu erreichen.
Diese ist sehr rutschig, so daR ein Aufstieg
eine gewisse Gefahr birgt. Das Schiff selbst
ist in einem noch schlechteren Zustand als
der Rest des Umschlagplatzes. Auf der Back-
bordseite hat es auf Hohe der Wasserlinie ein
recht grofies Leck (5 m Durchmesser), daf3
es gleich mehreren Personen gleichzeitig er-
moglichen wiirde, liber das Wasser ins Inne-
re des Schiffs zu gelangen. Auf Grund dieses
Lecks liegt das Schiff leicht schrag im Wasser
und wiirde wohl vollstandig versinken, wenn
nicht ein auf Grund gesunkener Frachtcontai-
ner (s. Seitenans.) das Schiff am weiteren Ab-
sinken hindern wiirde, zumal neben dem ein-
gedrungenen Wasser auch eine grofie Menge
FluRschlamm vor allem in den vorderen La-
gerraum gesplult worden ist. Highsgore hat
diesen Platz mit Bedacht ausgewahlt. Ihm ist
klar, daR ihm die Runner nicht nur zahlenma-
Rig, sondern auch durch ihre teilweise vor-
handenen magischen Fahigkeiten Uberlegen
sind. Deshalb hat er sich einen Plan ausge-
dacht, mit dem er einzelne Runner zu isolie-
ren hofft, um so diese Vorteile zunichte zu
machen. Er hat schon Tage zuvor die Trep-
pe, die zum Unterdeck fiihrt, mit einem Be-
wegungsmelder gesichert, der ihm sofort ein

Warnsignal in den Helm einblendet, wenn je-
mand diese betritt. Er selbst befindet sich im
vorderen Lagerraum, wo er sich in den durch
das Leck eingespllten Schlamm eingegraben
hat, wodurch er auch astral nicht aufzuspiiren
ist (da es sich bei dem Schlamm um nattr-
liches Material (Element Erde) mit vielen or-
ganischen Zusdtzen (die Leine ist nur relativ
schwach verseucht) handelt, ist er astral nicht
durchdringbar). In seiner abgeschlossenen Si-
cherheitspanzerung kann er durch zusatzliche
Sauerstoffreserven lange Zeit dort ausharren
und hat durch ein Ultrasoundvisier, das er in
dem Raum installiert hat und das die Bilddaten
in seinen Helm einblendet, stindig den Uber-
blick (sollten die SC auf die Idee kommen, den
Schlamm durchzugraben, greift er sofort an).
Er hofft darauf, daB die SC, nachdem sie das
Schiff verlassen vorgefunden haben, das Leck
als Schwachpunkt absichern werden, was ihm
die Méglichkeit gibe, das Uberraschungsmo-
ment auf seine Seite zu bekommen. Da wahr-
scheinlich nur ein Teil des Teams mit dieser
Aufgabe betraut werden wird, wirde dies
auch den zahlenméfigen Vorteil der SC verrin-
gern, da er so die Moglichkeit hdtte, aus dem
Hinterhalt zuzuschlagen (er hat seine Position
entsprechend gewdhlt). Falls die SC diese Ab-
sicherung nicht vornehmen wollen, sollte der
GM sie deutlich, aber unaufféllig auf das Leck
als moglichen Zugangspunkt hinweisen und
sie dadurch ,lenken”. Highsgore wird in dem
Moment, in dem er die wachehaltenden Run-
ner abgelenkt sieht, aus dem Schlamm her-
vorspringen und sofort das Feuer auf zwei von
ihnen eroffnen. Diesen Plan hat sich Highs-
gore nicht ganz allein ausgedacht, in seiner
Runnerzeit hatte sein Team diesen Platz be-
reits fir einen dhnlichen Hinterhalt genutzt.
Sollte der Spielleiter den SC Gnade gewdhren
wollen (eigentlich unrealistisch, da Highsgore
den Zeitpunkt seines Angriffs genau abpas-
sen kann), kann er ihnen noch einen schweren
Uberraschungstest erlauben.
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SAN 2: Rot 8 Barriere 7, Killer (S) 6,
Aufspiiren und Rosten 7 -
M/B/F:32/22/10

SPU 2 (Datenmanagment): Orange 5,
Zugang 6, Aufspliren und Melden 6 -
M/B/F:15/6/9

SPU 3 (Krankenstation): Griin 6,
Zugang 6, Jammer 5 - M/B/F:12/8/4
SPU 4 (Verwaltung): Griin 6, Zugang
6, Killer (M) 6 - M/B/F:12/9/3

SPU 5 (Sicherheit): Rot 7, Zugang 8,
Killer (T) 7, Marker 6 - M/B/F:28/24/4
CPU: Rot 9 Barriere 9, Blaster 7,
Schwarz 8, Teer Grube 8 -
M/B/F:36/30/6

DS 3 (Medizinische Akten): Orange
5, Zugang 8, Verschliisseln 7 -
M/B/F:15/7/8

DS 4 (Personal-, Gefangenenakten):
Orange 6 Zugang 8, Verschliisseln 8 -
M/B/F:18/8/10

DS 5 (Sicherheitsprozeduren): Rot 6,
Zugang 8, Killer (S) 8, Verschliisseln 9
- M/B/F:24/20/4

1/OP 3 (Terminal Krankenstation):
Griin 6 Zugang 8 - M/B/F:12/4/8

Anmerkungen:

BN
(s )— 052

[sanz]  [san1]

I/OP 4 und I/OP 5 (Terminals
Direktor und Astrale
Uberwachung): Orange 7 Zugang 8
- M/B/F:21/4/17

I/OP 6 (Terminal
Wachmannschaften): Rot 6 Zugang
7, Aufspiiren und Melden 8 -
M/B/F:24/7/17

I/OP 7 (Terminal Sicherheitschef):
Rot 6 Zugang 8, Killer (S) 8,
Aufspiiren und Melden 8 -
M/B/F:24/20/4

I/0P 8 (ﬁberwachungsterminal): Rot
5 Zugang 7, Killer (M) 8, Aufspiiren
und Melden 7 - M/B/F:20/15/5

SN 4 (Krankenstation, Vorratslager):
Griin 8 Zugang 6 - M/B/F:16/3/13
SN 5 (Kameras, Sensorplatten,
Klimaanlage, Heizung etc.): Rot 5,
Zugang 8, Killer (S) 8 -
M/B/F:20/16/4

SN 6 (Tiiren/Tore etc.): Rot 6,
Zugang 9, Killer (M) 7 -
M/B/F:24/11/13

SN 7 (Aufzugskontrolle/elektr.
Schiebedach): Orange 6, Zugang 8,

Aufspiiren und Melden 8 -
M/B/F:18/8/10

DL] 2 und DL] 3 (Datenvermittlung):
Griin 6 kein ICE - M/B/F:12/0/12

SAN 1: Orange 7, Barriere 7, Killer (S)
6, Aufspiiren und Melden 7 -
M/B/F:21/15/6

SPU 1 (Datenmanagment): Orange 6,
Zugang 8 Killer 8, Teer Baby 7 -
M/B/F:21/15/6

DS 1 (Aligemeine Informationen,
Mailbox): Griin 5 Zugang 6 -
M/B/F:10/3/7

DS 2 (Waschereiverwaltung): Griin
5, Zugang 6 - M/B/F:10/3/7

I/OP 1 und I/OP 2 (Terminals
Wascherei): Griin 6 Zugang 6 -
M/B/F:12/3/9

SN 1 bis SN 3 (Mangler,
Desinfektionskammer,
Dampfbiigelpressen): Orange 5,
Zugang 6, Jammer 4 - M/B/F:15/7/8

DLJ 1 (Datenvermittlung): Griin 6,
kein ICE - M/B/F:12/0/12

Die bei den Killer ICE in den Klammern stehenden Werte sind Staging-Levels (siehe Virtual Realities). Bedeutung von M/B/F
des Knotens: Maximales Load Rating / Belegte Load Rating Kapazitdt / Freie Load Rating Kapazitat
Die M/B/F-Werte sollen helfen, falls die Regel verwendet wird, daf die zusdtzlichen Load Rating Belastungen, die der Decker
durch seine Programme und seine MPCP Stufe im Knoten verursacht,zu Effizienzmodifikationen des Knotens fiihren kénnen,
welche z.B. zu einem Slowdown bei einer Belastung tiber 200% fiihren (néheres in Virtual Realities).
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Deckplan
Briicke

Von der Briicke aus hat man durch ein grofRes
Fenster den perfekten Uberblick {iber das gan-
ze Vorderschiff. Die ganze Steuerungselektro-
nik ist entweder zerstort oder aber hoffnungs-
los veraltet. Im hinteren Teil des Briickenhdus-
chens befindet sich neben zwei ungezieferver-
seuchten Betten und einer kleinen Koch- und
ERecke auch noch ein vollig verwiistetes Ba-
dezimmer. Im ganzen Briickenhaus ist es bis
auf das durchs Fenster dringende Mondlicht
vOllig dunkel, und keine der Lampen ist dazu
zu bewegen, noch zu funktionieren.

Unterdeck

(1) Der Maschinenraum ist normalerweise
durch ein schweres Schott vom Rest des Schif-
fes abgetrennt, es ist jedoch geodffnet. Die
beiden schweren Dieselmotoren des Schiffes
sind derart verrostet, da sie wohl nie wieder
funktionieren werden. Im ganzen Raum steht
das Wasser 5-15 cm hoch (je weiter in Rich-
tung Bug desto tiefer). Die schwimmenden
Plastikkisten, die sich aufgrund der Schrdaglage
des Schiffes neben dem Schott an der Wand
gesammelt haben, sind ebenso leer wie der
groBe Dieseltank an der Backbordseite des
Raumes. Es ist stockdunkel. (2) Der Lagerraum
1 ist Uber eine Treppe vom Oberdeck aus zu
erreichen. An dieser Stelle steht das Wasser
knocheltief und wird in Richtung Bug immer
tiefer. Der Rost hat an den Waénden deutli-
che Spuren des Zerfalls hinterlassen. An eini-
gen Stellen hat sich Flufschlamm am Boden
angesammelt. Uber ein gedffnetes Schott an
der gegeniiberliegenden Wand gelangt man
in den 2. Lagerraum (3), dessen Waénde sich
in einem noch schlimmeren Zustand befinden.
AuBerdem befindet sich an der Backbordsei-
te auf Hohe der Wasserlinie ein grofies Leck.
Durch dieses dringt etwas Mondlicht ins In-
nere des Lagerraumes, und hier ist wohl auch

das ganze Wasser eingedrungen. Dieses steht
in diesem Raum bis kniehoch und der ganze
Boden ist bis zu einem Meter tief mit Fluf3-
schlamm aufgefiillt (siehe Seitenansicht). Die
beiden Ladeluken des Schiffs sind geschlos-
sen. Highsgore hat sich an der mit X markier-
ten Stelle in den Schlamm eingegraben.

Sag es ihnen ins Gesicht
Zu dem oder den Runner(n), die sich im vor-
deren Lagerraum befinden:

Aufmerksam sichert ihr das groBe Leck in
der AuBenwand des Schiffes. lhr steht bis zu
den Knien in Wasser und Schlamm und er-
wartet gespannt, was als ndchstes passieren
wird. Eure Waffen sind auf das Loch gerich-
tet, bereit, jeden Eindringling zu erschief3en,
ob es sich nun um Gwar oder wen auch im-
mer handelt. Pl6tzlich hort ihr hinter euch ein
Gerdusch, das euch herumfahren lafit. Noch
in der Drehung erkennt ihr aus den Augen-
winkeln eine dunkle, in eine abgeschlossene
Sicherheitspanzerung gehiillte Gestalt von der
Grofie eines Orks, die sich wie ein Todesengel
aus dem Schlamm erhebt. ,GWAR!!!” denkt
ihr, als euch die erste Salve trifft, obwohl ein
verspiegeltes Visier die Gesichtsziige des An-
greifers verbirgt.

Hinter den Kulissen

Sollte Highsgore mit den Runnern, die sich
unter Deck befinden, fertig werden, und
kommt ihm der Rest des Teams nicht recht-
zeitig in die Quere, so wird er sich nun dar-
anmachen, den Toten die Augen herauszu-
schneiden (zus. M-Schaden). Danach macht
er sich auf den Weg, mit den Ubrigen SC ab-
zurechnen. Sollten die Gbriggebliebenen Run-
ner (oder sogar die aus dem Lagerraum??)
schnell mit Highsgore fertigwerden, so finden
sie zum einen heraus, daB es sich bei ihm
eben nicht um Gwar handelt, was sie wohl
vollig verwirren wird. Auflerdem konnen sie
bei ihm, sollten sie ihn grindlich durchsu-
chen, die Keycard zu dem Schlief3fach finden,
welches die von Norak gesammelten Unter-
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lagen gegen Hakawa enthdlt und den Run-
nern somit spdter (falls sie das Schlief(fach
aufspiiren konnen, woraus der Spielleiter ein
neues Abenteuer machen konnte) vielleicht
die Moglichkeit bietet, ihre Vermutungen tber
die Hintergriinde der Ereignisse zu prazisieren
(die Verwicklung Hakawas in die Morde). Au-
RBerdem konnen sie diese Informationen nut-
zen, um sich ihren um einiges machtiger ge-
wordenen Feind (diese Tatsache erfahren die
Runner erst im Epilog) in Zukunft vielleicht
vom Hals zu halten. Dies wird notig werden,
da zum Unglick der Runner Highsgore nicht
das einzige Problem bleiben wird, mit dem
sie sich auseinandersetzen missen. Hakawa
ist mittlerweile zu der Uberzeugung gelangt,
sich Highsgore vom Hals schaffen zu missen.
Durch seine neue Position als Sicherheitschef
bei Mitsuhama Dt. sind ihm nun die Mittel ge-
geben, derartige Auftrdge diskret und sicher
erledigen zu lassen. Durch den bei Highsgore
implantierten Sender (siehe Dramatis Perso-
nae) war es ihm ein leichtes, Highsgore be-
schatten zu lassen und ihn bis zu dem verlas-
senen Schiffsumschlagplatz verfolgen zu las-
sen. 3W6 Runden nach Beginn des Kampfes

der Runner mit Highsgore schldgt ein spezi-
ell fir diese Fdlle ausgebildetes Einsatzteam
zu, das den Auftrag hat, samtliche auf dem
Gelande befindlichen Personen zu eliminie-
ren. Die Taktik des Einsatzteams ist fest vor-
geplant: zuerst werden eventuell auf strate-
gisch glinstigen Positionen stehende Runner
vom Hubschrauber aus durch einen Scharf-
schitzen ausgeschaltet. Dann setzt der Ares
Dragon diesen auf dem alten Kran ab, von
wo aus er das gesamte Oberdeck sowie einen
Grofteil des Piers unter seiner Kontrolle hat.
SchlieBlich seilt sich der Rest des Teams auf
das Schiff ab und schief3t, vom Magier ge-
deckt, auf alles, was sich bewegt, wahrend
der Ares Dragon sich zurlickzieht. Auch wenn
es fur die Runner nicht einfach werden sollte:
Ein gutes Team mufte diesen Angriff tberle-
ben konnen, wenn es zeitig erkennt, daf ei-
ne gut koordinierte Flucht (durchs Leck unter
Wasser?) angebracht ist.

Das Einsatzteam (insgesamt 10)

Bei dem Einsatzteam handelt es sich um einen
geheimen Teil der Sicherheitskrafte Mitsuha-
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mas. Keines der Teammitglieder ist zum Kon-
zern zurtickzuverfolgen, selbst der Ares Dra-
gon ist als gestohlen gemeldet. Die Vorge-
hensweise des Teams ist an ein Runnerteam
angepafit, das ohne grof’e Fahrzeuguntersttit-
zung zum Treffpunkt gelangt. Sollte das Ein-
satzteam jedoch von einem Fahrzeug gefahr-
det werden, greift der Dragon in die Kampf-
handlungen ein, indem er dieses unter Feuer
nimmt.

Riflemen (7)

Perfekt ausgebildete Killer, die keine Gnade
schenken und auch keine wollen.

Attribute:
Konstitution: 6(7)
Schnelligkeit: 5(7)
Starke: 4(6)
Charisma: 4
Intelligenz: 5
Willenskraft: 5
Essenz: 3

Magie: -

Reaktion: 6(8)[+2W]

Cyberware:

Smartlink
Reflexbooster |
Bone Lacing (Plastik)

Bioware:
Muscle Augmentation (2)

Fertigkeiten:
Feuerwaffen: 6
Geschiitze: 4
Gebrauche(Corp): 3
Wurfwaffen: 5
Unbewaffneter Kampf: 5
Heimlichkeit: 6
Athletik: 5

Pools:
Professionalitits-/Gefahrenstufe: 4/4

Ausriistung:

Schwere Sicherheitspanzerungen (7/6)
Sicherheitshelme (1/2) mit IR, Ultrasound
M22A2 (8M) mit Smartlink, Gasvent 4, Ultra-
sound, 3 Mags Explosiv (+2) (Fields of Fire)

Scharfschiitze (1)

Er hat noch eine zusétzliche Ausbildung ge-
nossen, die ihn auf groRe Entfernungen zu ei-
nem todlichen Gegner macht.

Fertigkeiten

Wie Riflemen aber:
Feuerwaffen(Ranger Arms): 8
Athletik: 6

Ausriistung
anstatt M22A2: Ranger Arms (14S) mit Smart-
link, Ultra-sound, Shock pad

Rigger (1)

Fertigkeiten
Wie Rifleman aber: Fahrzeug(Auto): 6, Rotor-
maschinen: 6, Dronen: 5, Geschiitze: 6

Cyberware
Riggersteuerung lI, kein Bone Lacing!

Magier (1)

Obwohl seine Zauberspriiche ihn als Kampf-
magier ausweisen, beschrankt sich der Magier
bei diesem Einsatz darauf, seinen Teammit-
gliedern Schutzwiirfel abzustellen.

Archetype
Kampfmagier

Pools:
Professionalitdts-/Gefahrenstufe: 4/4

Ausriistung
wie Riflemen

Falls die Runner bekanntermafien, magisch
sehr stark sind, kommt statt diesem Magier
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ein niedrigstufiger Initiat (1-3) mit einigen
starken Kampfzaubern.

Ares Dragon

Handling: 4/6 (Fly-by-wire-System)
Geschwindigkeit: 130/290
Rumpf/Panzerung: 6/9

Signatur: 8 (Pass. Therm./Aural Mask)
Autopilot: 3

ECM: Security Il (Level 3)

ECCM: Security Ill (Level 3)

Seating: Twin bucket + 10, bench seat
Zubehdr+Bewaffnung: Rigger Control Gear,
Secondary Controls, Medium Pop-up-remote
Turret with Victory Rot. Autocan. (18T) recoil
compensation 4, Ammo: 150, 2 Firmpoints
with LMG (7S), Ammo:400

KARMA

Da es sich bei LAST EXIT lediglich um eine
kleine Fortsetzung von DEAD END handelt,
kénnen die SC nicht mit einer allzu groRen
Karmaausbeute rechnen. In wieweit die viel-
leicht gefundene Keycard (siehe Dockfight)
und der somit auf Hakawa lastende Druck das
weitere Leben der Runner beeinflussen wer-
den, ist Entscheidung des Spielleiters. Hakawa
konnte sich z.B. sehr gut dafiir eignen, den SC
in spateren Abenteuern das Leben schwerzu-
machen.

Teamkarma

Richtige Vermutungen: 2
Zeitiges Entdecken Highsgores im Schiff: 2
liberleben: 2

Personliches Karma

Decker gel. ins CIP-System (SAN2): 1

EPILOG

Konzern News:
Neuste Meldungen: Hannover:

Wie aus zuverldssigen Kreisen in der Ge-
schéftsleitung von Mitsuhama Dt. ver-
lautete, ist der kirzlich freigewordene
Posten in der Flhrungsspitze der Sicher-
heitsabteilung wieder besetzt worden.
Bei der neuen Fiihrungskraft soll es sich
um den bisherigen Chef der Sicherheit
im CIP-Komplex Hannover, Daisuke Ha-
kawa, handeln. Bisher gibt es allerdings
noch keine personliche Stellungnahme
Hakawas. Néheres in den néchsten Ta-
gen.

WHAT ABOUT?

Die Runner haben viele Moglichkeiten, In-
formationen einzuholen. Der Spielleiter sollte
von Fall zu Fall entscheiden, ob die gewahl-
te Connection, im speziellen Fall Gberhaupt
Informationen beschaffen kann und er soll-
te vor allem darauf achten, in welcher Stadt
die Connections ihre Kontakte haben und ent-
sprechend den Gebrauche-Mindestwurf (Basis
4) modifizieren. Die Informationen sind dem
Bedeutungsgrad nach geordnet. Sie sollten
am besten je nach Qualitdt des Rollenspiels
der Spieler an die Runner weitergegeben wer-
den. Falls der Spielleiter es fiir notig hélt, kann
er durchaus auch Fehlinformationen einstreu-
en.

Mordmuster (Augen raus)

\

es gab schon mal solche Morde

ist schon ein Weilchen her

\

waren in der Berliner Runnerszene

\

Killer hatte Spitznamen Eyesman
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Eyesman

nie seine Identitdt aufgedeckt

- bei den , Augenoperationenfehr prazise Ar-
beit

- unregelmafige Abstdnde zwischen den
Morden

- Morde endeten ca. [Einlieferungstermin
Gwars ins CIP-Gefdangnis: mufd Spielleiter
festlegen (teamabhdngig)]

Aktuelle Situation im CIP

- Hochsicherheitsgefdngnis von Mitsuhama
nach dementierter Gefdangnisrevolte vor
einiger Zeit sicherheitstechnisch auf den
neusten Stand gebracht.

- Systemreform in der Matrix

- Gerlichte (iber Anderungen in der Fiihrungs-
spitze

Gwar, Tsunami

- zwei ehemals sehr bekannte Runner Berlins
- beide ins CIP-Gefdngnis eingeliefert

- beide bei Gefangnisrevolte ,umgekommen"

Dr. Norak

- Gefangnisarzt im CIP

- Magier

Daisuke Hakawa
- keine naheren Informationen

- Sicherheitschef im CIP

- Ex-Sicherheitsfihrungskraft von Mitsuhama
Dt.

Dieses Kapitel geht davon aus, dafl der
Spielleiter zusatzlich Zugriff auf DEAD END
hat, um zusdtzliche Informationen einzuho-
len. Da es den Rahmen von LAST EXIT spren-
gen wiirde Infos zu DEAD END hier nochmals
komplett aufzufiihren, miissen Spielleiter, die
diese Moglichkeit nicht haben, an dieser Stelle
improvisieren.

DRAMATIS PERSONAE

Highsgore (Ork)

Vorgeschichte

Highsgore, der friher ein Top-Runner war und
aufgrund eines von verfeindeten Runnern ein-
gefadelten Hinterhalts direkt in die Arme ei-
nes Sondereinsatzkommandos einer Sicher-
heitsagentur lief, das durch einen anonymen
Anruf auf die geplante Aktivitat Highsgores
aufmerksam gemacht wurde. Das Einsatzteam
war ungewohnlich groB, da Highsgore als
sehr gefahrlich eingestuft war und lie3 Ihm
keine Chance. Er wurde kurze Zeit spater mit
schweren Schufiverletzungen in die Kranken-
station des CIP eingeliefert, wo er erst zwei
Wochen spdter aus dem Koma erwachte und
aufer Lebensgefahr war. Nach seinem Erwa-
chen machte er sich im CIP schnell einen
Ruf als extrem gefdhrlicher und grausamer
Kampfer, so da Hakawa auf ihn aufmerksam
wurde. Als er seinen Plan, die SC und No-
rak auszuschalten, in Erwagung zog, erschien
ihm Highsgore als idealer Partner. Dennoch
hat er ihm, bevor er ihm fiir seinen Auftrag
die Freiheit schenkte, heimlich einen Peilsen-
der fir Notfdlle implantieren lassen. Ausse-
hen:(Ork:2,11m/115kg)Ein enorm grofer und
muskulOser Charakter, der mit seinem kahlra-
sierten Schddel und den vielen Narben, die
er am ganzen Korper zu haben scheint, einen
besonders bosartigen Eindruck macht.

LastExit‘ 20 ‘




Verhalten

Highsgore, der friher zu seinen Runnerzeiten
immer eine kaltblitige, ruhige Person war, ist
seit er aus dem Koma erwacht ist vollig ver-
andert. Er neigt zu plotzlichen Gewaltausbri-
chen, und er steigert sich manchmal in Si-
tuationen hinein. Sobald seine Augen den flr
ihn nun typischen irren Ausdruck bekommen,
gehen ihm alle zu ihrer eigenen Sicherheit
aus dem Weg. In seinem mittlerweile kran-
ken Geist beschdftigt ihn die Wahnvorstellung
der Nachfolger des ,Eyesman” zu sein, eine
Vorstellung die sich in dem Austausch seiner
Fingerabdriicke mit dem toten Gwar begriin-
det. Menschliche Augen Uben eine besondere
Faszination auf ihn aus und er tragt alle er-
beuteten Augdpfel immer mit sich herum (in
einem Glas); sie sind seine Gllcksbringer, die
ihn seiner Meinung nach unverwundbar ma-
chen. Vor allem seine Intelligenz macht ihn
zusammen mit seiner Kampfesstarke zu einem
sehr gefdhrlichen Gegner.

Attribute:
Konstitution: 9
Schnelligkeit: 4(6)
Starke: 6(8)
Charisma: 3

Intelligenz: 5
Willenskraft: 5
Essenz: 2,2

Magie: -

Reaktion: 6(10)[+3W]

Cyberware
Smartlink
Reflexbooster Il
Einziehbare Sporne

Bioware
Muscle Augmentation Il
Pain Editor

Fertigkeiten:
Feuerwaffen: 7
Geschiitze: 5
Wurfwaffen: 5
Unbewaffneter Kampf: 5
Sporne: 7

Athletik: 6
Gebrauche(Straf’e): 5
Verhor(Verbal): 5
Elektronik: 5
Heimlichkeit: 5

Pools:
Professionalitdts-/Gefahrenstufe: 4/6

Ausriistung

Medium Security Armor (Versiegelt) (6/5)
Security Helmet(1/2) MIT IR, Ultrasound

Ares Alpha Combat Gun(8M)- (Integrated Re-
coil System, 2/ Smartlink), mit Shock Pad,
Gasvent 4, Ultrasound, 2 Mags APDS, 1 Mag
Defensive Grenades (10S)

Daisuke Hakawa (Mensch)

Vorgeschichte

Sicherheitschef des CIP, der versucht wieder
auf seinen alten Posten als Sicherheitschef von
Mitsuhama DT. zu kommen, und dem daftir je-
des Mittel recht ist. Er hat noch eine alte Rech-
nung mit den Runnern offen (genauere Daten
siche DEAD END). Im Verlauf von LAST EXIT
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erreicht er endlich sein Ziel ( fir das er sich
ubrigens wieder auf den neusten Stand der
Cyberwaretechnik gebracht hat). Aussehen:
(Mensch:1,85m/85kg) Hakawa ist ein Halbja-
paner mittleren Alters mit deutlicher Stirnglat-
ze und ansonsten fiir Kon-Verhdlnisse recht
langen Haaren. Er war Einsatzleiter eines Spe-
zialkommandos, bis er aufgrund zunehmen-
den Alters nicht mehr in der Lage war, sei-
ne Arbeit mit grofitmoglicher Effizienz zu ver-
richten und deshalb in die Position eines Si-
cherheitschefs von Mitsuhama versetzt wur-
de. Man sieht ihm trotz seines Alters seine
frihere Stellung an. Er ist duflerst muskulos
und er bewegt sich mit einer Geschmeidig-
keit, die ein normaler Mensch nicht von Natur
aus besitzt

Verhalten

Hakawa hat nur noch ein einziges Ziel, fir das
er gegen Ende des Abenteuers auch die Mittel
erhdlt: Seinen neu erworbenen Posten, koste
es was es wolle, zu halten, ohne dabei auf
irgend etwas Riicksicht zu nehmen. lhn zum
Feind zu haben, wird den Runnern das Leben
nicht gerade erleichtern.

Attribute:
Konstitution: 6(7)
Schnelligkeit: 5(9)
Stdrke: 5(9)
Charisma: 6
Intelligenz: 6

Willenskraft: 6
Essenz: -

Magie: -

Reaktion: 6(10)[+3W]

Cyberware
Reflexbooster(2 alpha )
Kunstmuskeln(4 alpha )
Bone Lacing(Alu, alpha)
Smartlink Il (alpha)

Fertigkeiten:
Feuerwaffen: 8
Athletik: 6
Geschiitze: 5
Fihrung: 8

Biotech: 4
Computer: 4
Gebrauche(Kon): 7
Verhor: 6
Waffenloser Kampf: 6
Bewaffneter Kampf: 7
Heimlichkeit: 7
Verhandlung: 5
Rotormaschienen: 5
Waurfwaffen: 6
Elektronik: 5
Sprengstoffe: 5

Pools:
Professionalitats-/Gefahrenstufe: 4/6

Ausriistung
was er will
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HANDOUT

>>>>>>]
Newsnet: 10.00 / Grausamer Mord im Rotlichtmilieu

Wie gerade eben mitgeteilt wurde, hat sich in [Heimatstadt der Runner] ein
brutaler Mord an einer Passantin ereignet, die wahrscheinlich der Prostitu-
iertenszene zuzuordnen ist. Der offensichtlich geistesgestorte Morder hat
dem Opfer mit einem scharfen Gegenstand schwere Verstimmelungen zu-
gefuigt. Besonders auffallig ist, da® dem Opfer die Augdpfel herausgetrennt
wurden. Bis jetzt konnte von der zustdndigen Sicherheitsagentur noch kein
Kommentar eingeholt werden. Gibt es einen neuen Serienkiller?

<<z
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