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Anthony Bruno (Hrsg.)   
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HOFFNUNGSSTRAHLEN 
UP UBITILBUBILIL DE TBOE TEILTE TBOUIEIED 

  

EINLEITUNG 
Im Mittelpunkt dieser Kampagne steht der angebliche Unfall, 
der zur Katastrophe in der ESUS-Arkologie von Faulquemont 
geführt hat. Während sich der Unfall für die Runner nach und 
nach als Attentat entpuppt, erhält die Gruppe ungewollt tie- 
fe Einblicke in den Hintergrund der Jünger des Reinigenden 
Feuers und legt sich mit dieser toxischen Gruppe direkt auf 
ihrem Heimatgebiet an: Mitten in der SOX. 

VORBEREITUNG DES ABENTEUIERS 
Diese Kampagne wurde für Shadowrun Version 4.01D ent- 
worfen. Zum Spielen wird das Grundregelwerk benötigt, das 
Straßenmagie 4.01D ist auf Grund der Hintergründe zur to- 
xischen Magie empfehlenswert. 

Alle weiteren wichtigen Informationen zum Hintergrund befin- 
den sich im Quellenteil dieses Buches. Zusätzliche Informationen, 
die nicht spielbesimmend sind, aber die Hintergrundhandlung 
ausbauen können, befinden sich in den Büchern Schattenstädte 
(Hamburg) und dem älteren Brennpunkt: ADL. 

ABENTEUERSTRUKTUR 
Die Kampagne Hoffnungsstrahlen besteht aus sechs Teilen, 
von denen fünf komplett ausgearbeitete Abenteuer sind, Der 
erste Teil spielt noch nicht in der SOX, sondern führt die Run- 
ner in das Thema ein. Der zweite Teil ist ein Überblick über 
die parallelen Handlungen während des weiteren Kampag- 
nenverlaufs in der SOX und besteht aus Rahmenhandlungse- 
lementen, zusätzlichen Szenen, die 
auf die nachfolgenden Teile verteilt 
werden können, und ähnlichen, 

   

          

   

    

   

   

   
   
   
   

    

   

    

   

    

      

  

  

  

  

Die Abenteuer sind nach dem üblichen Schema aufgebaut. me 

ein paar kleinen Unterschieden, die in den jeweiligen Aben- 
teuern beschrieben werden. Prinzipiell ist jedes Abenteuer 
nach einer kurzen Einführung und einem Überblick über die 
Handlung in verschiedene Szenen unterteilt. Diesen nachfo+- 
gend am Ende des jeweiligen Runs befindet sich das Unterk= 
pitel Nach dem Sbadowrun. Hier werden nacheinander de 
Folgen des Runs und die Überleitung zum nächsten Szenario 
(Wie geht es weiter?), die Richtlinie für die Karmavergabe (Ver 
gabe von Karma) und die wichtigsten Nichtspielercharaktere 
(Darsteller) beschrieben, 

SZENEN 
Die einzelnen Szenen der Abenteuer sind ihrerseits in weitere 

Unterkapitei unterteilt, um die Übersicht für den Spielleiter 

  

nicht chronologisch festgelegten 
Ereignissen. 

Teil drei bis fünf sind Aufträge in der 
SOX, die nicht chronologisch abge- 
arbeitet werden müssen. Einmal in 
der SOX angelangt, haben die Run- 
ner die freie Wahl, in welcher Reihen- 
folge sie diese Aufträge erfüllen und 
ob sie einen Auftrag anfangen und ihn 
erst nach Erledigung eines anderen 
Auftrags weiterführen (so möglich in 
Licht aus!). 

Die grundsätzliche Abfolge ist dabei 
zunächst die Entscheidung zwischen 
Teil Drei und Teil Vier und danach zwi- 
schen dem noch nicht erledigten Teil 
dieser beiden Auswahlmöglichkeiten 
und Teil Fünf (siche Diagramm), 

Teil Sechs schließt die Kampagne ab 
und führt die Runner wieder aus der 
SOX heraus. 
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zu erhöhen. Hier werden die Ereignisse, die Handlungsorte, 
die Konsequenzen der Handlungen der Runner und die An- 
forderungen an sie beschrieben. Auch der rote Faden eines 
jeden Abenteuers spinnt sich von Szene zu Szene. Die ein- 
zelnen Unterkapitel sind: 

Was ist los, Chummer? bietet eine kurze Zusammenfas- 

sung der Handlung der Szene. 

* Sag’s ihnen ins Gesicht sollte in der Regel zum passenden 
Zeitpunkt laut vorgelesen werden und beschreibt mei- 
stens wichtige Szenen und Ereignisse. Sie selbst entschei- 
den, ob Sie dieses Unterkapitel tatsächlich durch direktes 

Vorlesen verwenden wollen, oder aber lieber frei beschrei- 
ben wollen, was sich ereignet - denn fremde Texte können 
unter Umständen den Spielfluss Ihrer eigenen Erzählungen 
stören. Letztlich sind die Vorlesetexte also als Vorschlag und 
als Beispiel für die Stimmung der betreffenden Szene zu ver- 
stehen. 

" Atmosphäre beschreibt die allgemeine Stimmung während 
der Szene und gibt Ihnen Hinweise, wie Sie die Szene ge- 
stalten und worauf Sie bei der Atmosphäre achten sollten. 

| * Hinter den Kulissen ist der wichtigste Punkt der Szene: Hier 
wird beschrieben, wie die Nichtspielercharaktere agieren, 
was den Runnern blüht und wie sich die weitere Handlung 

| entfaltet. Auch Ortsbeschreibungen, Karten und weitere 
| Hintergrundinformationen sind hier zu finden, 

  
Daumenschrauben gibt dem Spielleiter Hinweise, wie er 
die Szene verschärfen kann, wenn er sie für seine Runner 

| für zu leicht hält oder einfach zusätzliche Handlung mit ein- 
E bauen möchte. 

* Keine Panik nimmt sich der typischen Probleme der Szene 
an: Was passiert, wenn die Runner an den wichtigen Hin- 
weisen vorbeilaufen, den Informanten erschießen oder sich 
in eine ausweglose Situation manövrieren. Und wie verhin- 
dert man letzteres am besten gleich im Voraus bzw. gibt der 
Handlung doch noch einen Dreh in die richtige Richtung. 

DAS ABENTEUER LEITEN 
Die Aufgabe eines Spielleiters ähnelt mehr einer Kunstals einer 
Wissenschaft. Jeder Spielleiter bereitet sich individuell auf die 
Durchführung eines Abenteuers mit seiner Gruppe vor, denn 
jeder Spielleiter braucht seine eigenen Unterlagen und kennt 
sine eigene Gruppe am besten. Wichtig ist dabei nicht, dass 
Sie als Spielleiter die Kampagne ihren Spielern wortwörtlich 
ärstellen, sondern dass Sie und ihre Mitstreiter den größt- 
möglichen Spaß an der Sache auskosten. Wenn Sie also mit 

igen Dingen ganz und gar nicht einverstanden sind oder 
Einen beim Durchlesen der Kampagne plötzlich eine noch viel 
bessere Szene einfällt, dann dürfen Sie nach Herzenslust um- 
‚schreiben, herauskürzen oder einfügen. 

Die folgende Arbeitsweise hat sich für die Herangehensweise 
zn eine solche Kampagne als hilfreich erwiesen: 

Erster Schritt: Das Abenteuer lesen 
sen Sie alles sorgfältig vom ersten bis zum letzten Wort und 

en Sie sich ein komplettes Bild über den Handlungsab- 
Schauen Sie, ob Sie für sich Ungereimtheiten entdecken: 

s der einen Gruppe plausibel erscheint, mag in die Welt 
er anderen Gruppe nicht so recht hineinpassen. Schauen 
ob alles nachvollziehbar ist, und lesen Sie notfalls die be- 

weifenden Stellen noch einmal. Prägen Sie sich Informationen 
air ein, die über die Kampagne verteilt sind, denn viele dieser 

 uformationen sind abenteuerübergreifend wichtig und spie- 
en Seiten später eine entscheidende Rolle. 

  
   

   

   

                    

   

eiter Schritt: Das Abenteuer anpassen 

dem Sie alles nachvollzogen haben, können Sie nun mit 
ndividuellen Anpassung beginnen. Die Gruppe kennt viel- 
schon einige Hintergründe aus vergangenen Runs oder 

en Darsteller aus vergangenen Abenteuern einbauen, 
‚die Kampagne in die Welt. der Runner noch besser inte- 

. Vielleicht wissen Sie auch, dass einige der Elemente 
Kampagne mit ihrer Gruppe nicht spielbar sind oder ihre 

Gruppe schlicht weg keinen Spaß daran hätte. Und der Spiel- 
aß ist der alles entscheidende Faktor. 
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Denken Sie aber daran: Wenn Sie an einer Stelle erwas ändern, 
müssen Sie darauf achten, ob sich dadurch nicht auch an an- 

deren Knotenpunkten Änderungen ergeben, da ansonsten die 
Kampagne nicht mehr schlüssig ist, 

Anpassung gilt auch für Bezahlung und Karmavergabe — gera- 
de hier sollten Sie sich nach den Geflogenheiten ihrer Gruppe 
richten. 

Dritter Schritt: Die Charaktere kennen 

Ein Spielleiter, der die Charaktere nicht kennt, ist immer ein 

klein wenig im Nachteil. Natürlich kann man sich ohnehin nie 
sicher sein, wie die Spieler ihre Charaktere handeln lassen; 
es ist aber wichtig, das Potential der Runner zu kennen, um 
die Gefahren auf sie anzupassen. Kopieren Sie sich daher am 
besten die Charakterblätter der Spielercharaktere, damit Sie 
eine Übersicht über Ausrüstung und Fertigkeiten haben und 
bei Fragen schnell nachschlagen können, ohne das ihre Spie- 
ler wissen, was Sie gerade für Informationen brauchen. 

Vierter Schritt: Machen Sie sich Notizen 

Abgesehen vom Kopieren der Handouts in dieser Kampagne 
sollten Sie auch immer einen Überblick über die wichtigen 
Informationen und Darsteller haben. Vor allem bei den par- 
allelen Abläufen während der letzten vier Teile und den In- 
formationen, die die Runner nicht chronologisch erhalten, 
ist dies besonders wichtig. Was wissen die Runner bereits? 
Was haben Sie ihnen schon mitgeteilt und welche Hinweise 
müssen Sie als nächstes streuen, damit die Runner weiteren 
Input für ihre Verschwörungstheorien und Hintergrundye 
mutungen bekommen? Sie sollten auch jederzeit, wenn 
Runner plötzlich auf alte Darsteller vorangegangener Abk 
teuer zurückgreifen, die Namen parat haben und wissen, was 
diese gerade anstellen. Es ist also nicht nur notwe 
vor dem Run Aufzeichnungen zu machen, sondern d 
auch während dessen, da sich manche Umstände durch 
Handlungen der Runner nachhaltig verändern können (und 2 
auch sollen). 

Fünfter Schritt: Keine Panik 
Was immer auch passiert: Behalten Sie ruhiges Blur. Fehler: 

können wieder ausgebügelt werden, meistens sogar ohne dass: 
die Spieler erwas merken. Selbst größere Missgeschicke sind 
keine Katastrophe, denn niemand-ist 
nicht um die Vorführung Ihrer einzigart 

sondern hauptsächlich um den Spiels Daß 

HINTERGRUND 

DIE JÜNGER DES REINIGENDEN:FEUERS 
UND DER WEG DER REINHEIT 
Schon im Brennpunkt: ADL wird im Sektenkapitel der ‚Weg 
der Reinheit" beschrieben, eine merkwürdige Sekte, die ihren 
Jüngern die Lehre der Elemente verkündet. Anscheinend auf 
Macht aus und mit einer unbekannten Zielsetzung war die 
Sekte aufgefallen, unter anderem, weil einige Sektenanhänger 
ohne Haare gesehen wurden. Dieses „Mal“, das sie sich selbst 
zugefügt hatten, steht im direkten Zusammenhang mit den 
Gerüchten, dass die Sekte angeblich in den innersten Kreisen 
ein fünftes Element anbetet, dass den anderen vieren überge- 
ordnet ist und sie durchdringt. 

Und genau das ist auch der Fall, denn der Weg der Reinheit 

ist nichts anderes als eine Außenstelle der Jünger des Reini- 

genden Feuers. Letztere sind ein toxischer Kult, der in der 

SOX die Radioaktivität anbetet und der so mächtig geworden 
ist, dass er es sich erlauben konnte, in die „noch nicht geläu- 

terre Welt“ der ADL einzudringen und dort geheime Bastionen 
aufzuschlagen, um noch mehr Macht für sein Ziel zu erhalten: 

die Strahlung in die Welt zu tragen; 

Diese Information wird im Spielleiter-Teil des Quellenteils ge- 
geben ($. 69f,), im Brennpunkt: ADL sind nur der Weg der 
Reinheit und einige Anspielungen beschrieben, genau wie in 
Niemandsland und Drachen der 6. Welt schon die Jünger des 
Reinigenden Feuers ihre Erwähnung fanden. 
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   des Reaktors durchführen konnte. Ehe die Sicherheitsleute 

__der südlichen SOX - eine verheerende Katastrophe. 
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Seseryf 

Der Jünger und der Weg gehen dabei nicht besonders gezielt 
vor, sondern sind cher wahllos an vielen kleinen Fronten tätig 
Das änderte sich allerdings vor 2 Jahren (2068), als die ESUS- 
Arkologie bei Faulquemont (siehe S. 10) in der SOX eineni 
Anschlag zum Opfer fiel. 

Was war geschehen? 

Die Jünger der Reinheit beschlossen nach längerer Aufbauzeit, 
dass es an der Zeit war, einen Test und Beweis ihrer Macht 

durchzuführen. Noch nicht in der ADL, aber in ihrem für ihre 
Begriffe noch nicht genug verstrahlten Heimatland, der SOX:- 

So wurde einer von ihnen erwählt — der junge und mächtige 
toxische Schamane Ignesa, mit bürgerlichem Namen Frank 
Drengscheid genannt. Er sollte in die Arkologie vordringen- 
und im Reaktorraum einen großen toxischen Giftgeist be 
schwören. Ignesa würde dies mit seinem Leben bezahlen, aber 
dafür würde die Strahlung ihn empfangen und er selbst ale 
Gesegneter verehrt werden. 

Allerdings war das nur der halbe Plan. Um in den Reaktorraum 
einer Arkologie zu gelangen, braucht es mehr als nur einen 
motivierten toxischen Schamanen (auch wenn dieser schon. 
für sich eine große Machtquelle darstellt). 

$o infiltrierte man über Monate hinweg das Leben des Bernd 
Reinhards - ein verdienter ESUS-Angestellter, der zeitweise in- 
der ADL arbeitete und während dieser Zeit den Intrigen und 
Einflüsterungen des Weges der Reinheit zum Opfer fiel. Rein- 
hards wurde, von ESUS unbemerkt, in die Fänge der Sekte 

gezogen, wurde erst mit Geld geködert, dann mit Bestechung. 
„Und ‚nach einigen heimlichen Seminaren bei der Sek- 

    

    

enonte stellvertretender Sicherheitschef. Auf die- 
sem en gelang es ihm, Ignesa von außen in das Gebäude 

sm so dass er das vorbereitete Ritual in der Nähe 
  

  

„pen konnten, war der große Geist in der Quelle der 

Strahlung beschworen und liefin der Anlage Amok. Das Resul- 
tat: Kernschmelze, ein GAU in der Arkologie, Explosionen, Tod 
vieler, Flucht anderer in die Gegend der SOX „ Verstrahlung: 

ESUS-AUFKLÄRUNG 
Nun sind einige Monate ins Land gegangen und bei ESUS ist 
man mit den Ermittlungen im Fall Faulquemont noch nicht 
viel weiter. Reinhards, der dem Desaster gerade eben entkam. 
schob damals seinem Chef gekonnt menschliches Versagen 
in die Schuhe und hiel'so die Erfolgsleiter eine Sprosse nach _ 
oben. Jedoch ist noch nicht alles geklärt, und Reinhards, der 
mit der Aufklärung betraut ist, macht sich nicht sonderlich viel 
Mühe, Energie in die Untersuchung zu stecken — zumindest 
nicht in Richtungen, die ihm unlieb sind. ESUS ist. noch nicht- 
einmal klar, dass es ein Attentat war — aber Gerüchte darüber ° 
sind im Umlauf. 

Nun jedoch gibt es etwas. was Reinhards nicht ignorieren ° 
kann, bzw. was einer seiner Mitarbeiter (sein derzeitiger Stell- 
vertreter, der ebenfalls in der Faulquemont-Arkologie 
und entkommen konnte) Pierre DeBeaux gefunden hat und 
untersucht. Mittlerweile ist man bei den Untersuchungen 
zentralen Unglücksstelle so weit, dass man in den. Trümm: 

einzelne Leichen gefunden hat. Eine davon konnte bis 
nicht identifiziert werden, da sie augenscheinlich nicht ze 
ESUS gehörte. Durch wochenlange Recherche wurde sie. als 
Frank Drengscheid identifiziert, und DeBeaux fragte sich, was‘ 
diese Leiche in der ESUS-Arkologie direkt an der Unglicksıeig 
le zu suchen hat. 

Während er dieser Spur nachging, fiel ihm Folgendes 
Drengscheid war anscheinend, kurz bevor er 2066 in der AD! 
von der Bildfläche verschwand, Mitglied einer Sekte i 
ADL, genauer gesagt in einem Haus-des Weges der Rei 
in Hamburg. DeBeaux, gewissenhaft wie er ist, will ge 
sen, was Drengscheid dort geran hat, weil er d Ss. 
der Puzzleteile des mutmaßlichen Unglücks vermütet. "Und 
aun kommen die Runner ins Spiel, denn genau sie werden 
dort eingeschleust, um interne Informationen über Dreng- 
scheid und den Weg der Reinheit zu erlangen. = 
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DER KAMPAGNENABLAUF 

Wölfe im Schafpelz 
Der erste Teil spielt sich komplett in Hamburg in der ADL ab. 
Die Runner werden von DeBeaux über einen Mittelsmann an- 
geheuert, den Weg der Reinheit zu infiltrieren. Es gilt, Infor- 
mationen über die Sekte und das Scktenmitglied Drengscheid 
zu sammeln. Nach vorsichtigem Befragen und gründlichem 
Umschauen sollen die Runner in das Datensystem der Sekte 
eindringen und alle Informationen mitgehen lassen, die sie 
finden. 

Während der Aktion bekommen die Runner nicht nur etwas 
über die Hintergründe des Weges der Reinheit heraus. Sie ge- 
raten zudem an Einen Privatdetektiv, der ebenfalls in geheimer 
Mission die Sekte unterwandert und ihnen nach seinem Ab- 
leben seinen Auftrag vererbt: Die Rückführung eines Jungen 
namens Marc Sandhorst in den Schoß seiner besorgten Fa- 
milie. Erst nach dem Datendiebstahl im Sektenhauptquartier 

EST TETENT ST Ja ETEN 
2066 — Drengscheid reist über Haus Morgenrot in die 

SOX 

14.07.2068 — „Untall" in der Faulquemonr-Arkolögie, 

Drengscheid stirbt, DeBeaux und Reinhards werden aus 

der Arkologie gereiter 

Bis 2070 — Die Untersuchungen zum Unfall in.der Ar- 

kologie laufen an. DeBeaux wird von Reinhards dabei 

RS Um Ergo Er N 1 

Juni 2070 - Drengscheids Leiche wird gefunden 

Oktober 2070 - Drengscheids Leiche wird identihziert, 

DeBeaux stößt bei'weiteren Ermittlungen aul den Weg 

at Co Te latertı 

Mitte Oktober 2070 - Sandhörst fährt über Haus Mor- 

genrot in die SOX 

Anfang November 2070 — DeBeaux heuert die Runner 

über Schmidt an, um den Weg der Reinheit zu infiltrie- 

ren (Wölfe ine Schafspelz). Kurz danach flieht Kelemär 

Raten To 3« 

18. November 2070 
Ermittlungen angewo 

Die Runner werden Rir die SOX- 

1. November 2070 — Die Runner beireten die SOX: 

rster der Aufträge. 

24. November 2070 — Kelemar erhält Nachricht von 

ae über.die Runner; seine Rückantwort wird von 

DeBeaux bemerkt (siehe Licht aus!) 

nde November bis Ende Dezember — Die Runner 

führen in beliebiger Reihenfolge die Teilaufträge Unter 
Ratten, Die überleben wollen und Lieht aus! durch. Da: 

bei gibt es nur einen Zeitfaktor: 

24. Dezember 2070 - Shutdown des Kraltwerkes bei 

Licht aus! 

Ungefähr Jahreswechsel 2070/2071 - DebBe: 

suspendiert und unter Ärrest gesetzt, der Mätri 

die Runner geschlossen, die MET über die Runner inför- 
miert, Steckbriefe über die Runner in Umlauf gebracht. 

Direkt danach — Erleuchtungen. Showdown in Völk- 
lingen, die Runner Hiehen aus der SOX, Reinhards wird 

GEHE muy Fiiiee 

Zusatzanmerkungen: Sie sollten bedenken, dass in die- 

ser Zeit gegen Jahresende auch die RadWars beginnen 

— siehe dazu Seite 60f. des Quellenteils. Außerdem wird 

über Weihnachten ein Schneesturm in der SOX toben, 

anschließend.herrscht wie vorher wieder kaltes, feuchtes 

NT 
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ergeben sich für die Runner einige erste Puzzleteile eines 
noch unbekannten Rätsels: Drengscheid ist vor vier Jahren an- 
scheinend in die SOX in ein Haus Morgenrot bei Saarbrücken 
gebracht worden. Dorthin ist vor kurzem auch Sandhorst ge- 
reist. Außerdem bekommen die Runner die Information, dass 
Drengscheid mit jemanden mit dem Codenamen Kernbeißer 

zusammengearbeiter hat. Alles andere bleibt bis dahin ein Rät- 
sel. 

Aufbruch ins Verderben 

Der zweite Teil ist kein Abenteuersetting an sich, sondern stellt 
die Rahmenhandlung der folgenden vier Abenteuer dar. Die 
Runner werden von DeBeaux erneut angeworben — diesmal 
will er sie in die SOX schicken, um der Spur, die sie gefunden 
haben, nachzugehen. Sie werden ausgerüstet und einsatzbe- 
reit gemacht, um in eine Zone zu gehen, die anderen mehr als 
nur ungeheuerlich erscheint. 

Ihr Auftrag hinter der Mauer besteht aus mehreren Teilauf- 
trägen, von denen sie sich aussuchen können, wie und in 

welcher Reihenfolge sie vorgehen. Während dieser Aufträge 
jedoch wächst Reinhards Erkenntnis, wie nahe DeBeaux mit 

seinen Ermittlungen und seinem Einsatzteam (den Runnern) 

in der SOX an die Wahrheit herankommt. Während er nach 
und nach DeBeaux konzernintern in die Knie zwingt, hetzen 

die von ihm benachrichtigten Jünger des Reinigenden Feuers 
ihre Killer auf die Gruppe, die irgendwo in der SOX gerade 
ihre Arbeit verrichtet. 

Unter Ratten 

Einer der Teilaufträge DeBeauxs ist natürlich die Verfolgung 
der Spur ins Haus Morgenrot bei Saarbrücken. Dort angekom- 
men, finden sich die Runner in einem Kleinkrieg zwischen Zu- 

lieferern einer Geisterrattenzelle wieder, einer Zelle, die ins- 
geheim für die physische Verbindung zwischen den Jüngern 
des Reinigenden Feuers und dem Weg der Reinheit sorgt. Im 
Netz der Machtspiele gefangen, retten sich die Runner letztlich 
durch die Kollaboration mit einer der Parteien, insbesondere 

mit einem jungen Technomancer und einer seltsamen Matrixa- 
nomalie. Durch diese Zusammenarbeit erhalten sie auch die 
weitergehenden Informationen: Drengscheid ist von hier an 
einen Ort gereist, der Kathedrale der vier Elemente genannt 
wird — ebenso wie Marc Sandhorst. Wo dieser Ort ist, bleibt 
jedoch noch unbekannt. Allerdings ist aufgedeckt, dass der 
Weg der Reinheit mit dem Kult der Jünger des Reinigenden 
Feuers zusammenarbeitet und auch das Geheimnis des Fünf- 
ten Elementes des Weges der Reinheit dürfte inzwischen kein 
Geheimnis mehr sein, 

Die überleben wollen 

Ein anderer Teilauftrag führt die Runner nach Süden in die 
Nähe der Katastrophe von Faulquemont. DeBeaux hat in der 
Videoaufzeichnung einer Überwachungsdrohne einige ehema- 
lige Mitarbeiter entdeckt, die damals in der Arkologie arbei- 
teren; Er hofft, dass diese Klarheit bringen können über das, 
was sich in der Arkologie kurz vor dem Unfall ereignete. Die 
Runner setzen sich so auf die Spur eines ehemaligen Sicher- 
heitsgardisten, der noch Überwachungsdateien vom Tag der 
Katastrophe in seinem Headware-Memory trägt. Sie finden 
ihn nach ausgedehnter Suche halb tot in einem verstrahlten 
Freizeitpark. Aus den Aufzeichnungen in seinem Kopf ist deut- 
lich zu erkennen, dass der Unfall in Faulquemont ein von 
Drengscheid durchgeführter Anschlag war und dass zu diesem 
Zweck jemand in den Reihen von ESUS Drengscheid geholfen 
haben muss, in die Arkologie einzudringen. 

Licht aus! 

Der dritte Teilauftrag führt die Runner zu einer lokalen Be- 
rühmtheit in der SOX: Dem Schrotter. DeBeaux hat während 
der Recherchen der Runner eine Datennachricht abgefangen, 
die über merkwürdige Kanäle in die ESUS-Niederlassung ge- 
leitet wurde, in der DeBeaux mittlerweile sitzt. Der Inhalt der 
Nachricht ist’ eindeutig: Ein alter Rivale der Runner aus dem 
ersten Teil der Kampagne, der sich nach ihrem Run auf die 
Niederlassung des Weges der Reinheit in die SOX abgeseızt 
hat, kontaktiert einen unbekannten Sympathisanten bei ESUS. 
DeBeaux versucht auf seiner Seite herauszubekommen, an    
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wen diese Nachricht gehen sollte, während die Runner in der 
SOX den Absendeort ausfindig machen sollen. Dies gelingt 
auch mit Hilfe des Schrotters, allerdings erst, nachdem sie für 
ihn ein Kernkraftwerk außer Gefecht gesetzt haben. 

Der Sendeort ist die Kathedrale der vier Elemente, die anschei- 
nend in Völklingen liegt. 

Erleuchtungen 
Nachdem alle drei Teilaufträge erfüllt sind, sollte sich für die 
Runner zusammengepuzzelt folgendes Bild ergeben: Dreng- 
scheid gehörte nicht nur dem Weg der Reinheit sondern auch 
den Jüngern des Reinigenden Feuers an, die miteinander 

kollaborieren (Wölfe im Schafpelz). Er ist in die SOX gereist 
und von dort in die Kathedrale der vier Elemente, ebenso wie 
Sandhorst (Unter Ratten). Dieser Ort liegt in Völklingen (Licht 
aus!). Drengscheid ist mit Hilfe eines Maulwurfs bei ESUS (Die 
überleben wollen), vermutlich mit Namen Kernbeißer (Wölfe 
im Schafpelz/Licht aus!) in die Faulquemont-Arkologie einge- 
drungen und hat dort die Katastrophe ausgelöst, es war also 
kein Unfall, sondern ein Anschlag (Die überleben wollen). 
Kernbeißer sitzt immer noch bei ESUS, hat also überlebt (Zicht 
aus!). 

Reinhards, in der Zwischenzeit nicht untätig, hat mittlerwei- 
le die Fakten so gedreht, dass es aussieht, als wäre DeBeaux 
der Verantwortliche für die Reaktorkatastrophe und würde 
mit den Runnern in der SOX ein doppeltes Spiel spielen. Vom 
Konzern daraufhin suspendiert und erstmal unter Arrest ge- 
setzt, verlieren die Runner den Kontakt zu ihrem einzigen Ver- 
bündeten - allerdings nicht bevor dieser noch einen Hilferuf 
an sie gesendet hat: Sie sollen die Beweise für die Identität des 
Maulwurfs aus der Kathedrale der vier Elemente beschaffen 
und einen Zeugen, der den Kontakt mit Kernbeißer und die 
toxische Verschwörung im Hintergrund belegen kann: Einen 
Zeugen, für den sich der Rivale aus dem ersten Teil der Kam- 
pagne hervorragend anbietet. 

Die Runner gelangen also zur Kathedrale der vier Elemente 
bei Völklingen, einer alten Eisenhütte, in dessen Stahlmöns- 
trosität der Sh rn auf sie wartet. Während eines to- 
xischen Rituals müssen sie nicht nur den Zeugen und wich- 
tige Daten an sich bringen, sondern auch Marc Sandhörst vor 
einer Opferung reiten, nur um sich dann aus eigener Kraft 
aus der SOX zu schlagen. Das ist nicht einfachjda-mittlerweile 
ESUS nach ihnen als ‚DeBeauxs Verrätertruppe sucht & und. sö 
die Grenztruppen in Alarmbereitschaft sind. Lerztere haben 
sowieso einen verschärften Blick auf die Mauer, da derzeit die 
RadWars (siehe $. 60) in der SOX abgehalten werden. Die Run- 
ner nutzen deshalb einen innovativen Rlüchtweg, der sie inal- 

ten Bergwerkstunneln (mit a Spnen, aus Unter 

   
   

    

kehrt Marc Sandhorst zu seinen Eltern zurück. 

Die Jünger des Reinigenden Feuers und der Weg. der Reinheit 
werden weiterhin ein Gefahrenpotential bleiben,. auch wenn 
nach diesem Run die Konzerne genauer auf die Umtriebe des 
mächtigen toxischen Kultes in der SOX achten werden. 

DIE KAMPAGNE LEITEN 
Wie schon erwähnt sind einige der Kampagnenteile nicht li- 
near aufgebaut, wie man es häufig bei Shadowrun-Abenteu- 
ern vorfindet. Diese Nichtlinearität sollte Sie aber nicht aus 
dem Konzept bringen, sie dient nur dazu, den Runnern einen 
größeren Freiraum in der Planung ihrer Aktivitäten zu ermög- 
lichen. 

— Fin ürp ER 

Für Sie ist Folgendes wichtiger: Achten Sie darauf, dass der 
Spannungsbogen während der Kampagne gespannt bleibt. 
Durch die Informationen, die die Runner nach und nach wäh- 
rend ihrer Reise in der SOX erlangen, können sie sich ein Bild 
vom Hintergrund der Ereignisse basteln und so mitfiebern, 

was damals passiert und heute noch los ist. Ebenfalls sollten 
die Runner spüren, dass es für sie brenzliger und brenzliger 
in der SOX wird, wenn die Jünger des Reinigenden Feuers die: 
Jagd auf sie eröffnen und DeBeaux, ihre einzige Ausreisemög- 

lichkeit und Hauptkontaktmann nach draußen, auf die Ab- 
schussliste von Reinhards gerät. Ziehen Sie also die Schlinge 
immer enger und lassen Sie die Runner hautnah an den Ereig- 
nissen der Kampagne teilhaben. Am Ende sollte sich eine aus- 
geprägte Paranoia, eine deutliche Zukunftsangst, eine echte 
Vertrauensabhängigkeit zu DeBeaux und ein privates Interesse 
an der Erfüllung ihrer Aufgabe über Geld und Ruhm hinaus 
einstellen. In Aufbruch ins Verderben sind schon einige Hin- 
weise gegeben, wie Sie dies bewerkstelligen können, anson- 
sten sind ihre Phantasie und die Kenntnis über ihrer Runner 
gefragt, So sollte zum Beispiel den Runnern persönlich etwas 
an DeBeaux liegen, vielleicht weil er sich über das normale 
Verhältnis zwischen Auftraggeber und Auftragnehmer für sie 
einsetzt. 

Ein letzter wichtiger Bestandteil der Kampagne sollte darin be- 
stehen, dass die Runner einen allgemeinen Eindruck von dem 
bekommen, was wir im Quellenteil beschrieben haben: Über 
ein verheertes Land mit unsichtbaren Gefahren, einer urbanen. 
Wildnis, merkwürdigen und tödlichen Einwohnern und ver- 
zerrter Magie. Die Kampagne kann dabei als erster Ausflug in 

% diese moderne Wildnis betrachtet werden, in die die Runner 
irgendwann einmal zurückkehren. Schließlich gelangen sie im 
Rahmen der Kampagne an einige interessante Kontakte (aller- 
dings auch.an einige ganz spezielle Feinde über die Grenzen 
der SOX hinaus) und.gelten bei späteren Auftraggebern unter 
Umständen ‚als Fachmänner für SOX-Einsätze. 

SPEZIELLES; ZUR BEINARBEIT 
Beinarbeit- die Informatiönen, die die Runner durch Kon- 

takte und‘eigene Recherche nach und nach über bestimmte 
Personen oder Institutionen erlangen können - wird in dieser 

   

"Kampagne nicht in der sonst üblichen Form einer auf Würfel- 

resultäten von Computer- oder sozialen Proben basierenden 
Stichwörterliste präsentiert. Viel mehr haben Sie als Spielleiter 

a ‚die Freiheit; den Runnern die Informationen so zukommen zu 

lassen, wie Sie es für richtig halten. Dabei können Sie anhand 
der Vorgehensweise, der Hartnäckigkeit und der genutzten 

“Qüellen entscheiden, was die Runner herausbekommen und 
sie auf diese Weise langsam ein Gesamtbild zeichnen lassen. 

Ein Beispiel für Frank Drengscheid: Die Runner werden si- 
cherlich versuchen, auch außerhalb der Institution des Weges 
der Reinheit erwas über ihn herauszubekommen, Wer war er 
und wo kam er her, bevor er sich der Sekte anschloss? Durch 
den Namen können Verwandte, wie seine Eltern, ausfindig 
gemacht und am Telefon befragt werden. Im Computer der 
Heidelberger Universität liegt noch seine Studentenakte mit 
seiner Laufbahn und den Noten. Darüber hinaus können Mit- 
kommilitonen aufgespürt werden, die weitere Informationen 

zur Person Drengscheid liefern können. Auf diese Weise kön-- 
nen die Runner das Puzzle Stück für Stück zusammensetzen 
und daneben noch weitere Informationen, zum Beispielüber 
den Weg der Reinheit und Marc Sandhorst, erlangen: 

In der SOX sind die Ermittlungen schwieriger, weil die Kom- 
munikation dort erschwert ist. Mit der Beinarbeit innerhalb 
der Zone beschäftigt sich das Kapitel Aufbruch ins Verderben 
(8.91), 
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WÖILFE IM SCHAFSPELZ 

VOR DEM SHADOWRUN 
im ersten Run verläuft für die Runner alles nach normalen 
Maßstäben. Es handelt sich um einen Inlandrun, der Schmidt 

hält sich mir seiner Motivation wie immer sehr bedeckt und 
von DeBeaux oder ESUS bekommen die Runner noch über- 
haupt nichts mit. Für sie sollte es ein Standardauftrag werden, 
der anscheinend Fäden zu neuen Aufträgen spinnt. 

WICHTIG: Da die Runner noch nicht ahnen können, dass es 
bald in die SOX geht, sollte dies für den Anfang auch den Spie- 
lern vorenthalten werden. Dies funktioniert natürlich nicht, 
wenn Sie als Spielleiter das SOX-Buch vor sich halten und da- 
raus vorlesen. Sie sollten also überlegen, das Buch für diesen 
ersten Run zu tarnen oder aber den Run frei und ohne Bu- 
chunterstützung zu leiten, damit die Runner fleißig mitraten 
können, in welche Richtung sich das alles entwickelt und um 
so größere Augen machen, wenn sie im zweiten Teil in die SOX 
geschickt werden. 

HINTERGRUND 
Die Runner werden von einem Schmidt im Auftrag von De- 
Beaux angeheuert, um sich in das Hamburger Scktenhaus des 
Weges der Reinheit einzuschleusen. In diesem sogenannten 

an er 2-37 
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„Hort der Reinheit“ sollen sie sich Undercover umhören und 
Informationen sammeln, vor allem zu einem Mann namens 

Drengscheid, der dort eine Weile gelebt haben soll. Haben 

sie genug erfahren, sollen sie sich. alle verfügbaren Geschäfts- 
daten und weiterführenden Informationen schnappen und 
die Fliege machen. 

Die Runner schleusen sich also bei der Sekte ein, lernen deren 

Thesen und Hirnwäschemethoden kennen, befragen die Be- 
wohner und werden Zeuge einer versuchten Extraktion durch 
andere Runner. Außerdem bemerken sie, dass sie nicht die 
einzigen sind, die hier ermitteln. Aber Jakob Heiligenhaus, ein 
Privatdetektiv, verhält sich auf der Suche nach Informationen 
über den jungen Marc Sandhorst so auffällig, dass es nicht lan- 
ge gut gehen kann. Als der von Marcs Eltern Angeheuerte sich 
dann noch bei einem Einbruchsversuch erwischen lässt, kostet 
ihn dies das Leben: Die Runner „erben“ jedoch seinen Auftrag, 
Marc wohlbehalten wieder zu seinen Eltern zu bringen. 

Irgendwann haben die Runner genug Informationen gesam- 
melt, dringen in das Haus des Hortvorstehers Jaroul ein und 

können die Daten stehlen, doch sie werden bemerkt. Nach 
einer rasanten Flucht oder einem erbitterten Gefecht haben 
sie genug Wissen gesammelt, um zum zweiten Szenario der 
Kampagne zu gelangen. 

Bei all dem bemerken sie jedoch nicht, dass ein Mann Namens 
Kelemar, angeblich die rechte Hand Jarouls, in Wirklichkeit 
aber eine der wichtigsten Kontaktpersonen zu den Jüngern 
des Reinigenden Feuers ist. Ihm werden die Runner später 
noch begegnen, 

  

   
    

   
    

  

   
   

   

    

    

   

    

   

     

   
    

  

    

     

   
   

   

    

   

  

   

    

   

    

SZENE I: SAUBER, HERR SCHMIDT! — 
SAG’S IHNEN INS GESICHT 
Als euch euer Schieber diesen Ort für ein Treffen mit einem 
Schmidt genannt hat, da dachtet ihr erst, ihr hätter euch ver- 
hört, aber nun steht ihr direkt vor ihr: der großen Drohnen- 
‚waschstraße mitten in Hamburg-Winterhude. Es ist ein stän- 
diges Kommen und Gehen, vorne fliegen oder fahren die 
Drohnen schmutzig hinein, hinten kommen sie glänzend und 
gegen den sauren Regen mit Schutzwachs versehen wieder hi- 
naus. Zum Glück gibt es auch noch einen normalen Eingang, 
auf dem Privat steht, so dass ihr an diesem späten Abend kein 
unfreiwilliges Bad über euch ergehen lassen müsst, um hi- 
neinzukommen. 

Im Innern: 

__ Der Aufenthaltsraum ist eigentlich recht gemütlich eingerich- 
tet und auch der Schmidt, der jetzt hereinkommt, macht auf 
‚den ersten Blick einen sympathischen Eindruck - aber machen 
‚sie das nicht alle? Groß, schlank, gepflegt und mit einem an- 
genehmen Geruch begrüßt der Osteuropäer sogar jeden mit 
"Handschlag. 

 Irritierend ist nur, dass die Wände der Raumes aus durchsich- 
em Plast bestehen, gegen den immer wieder schäumendes 
ser platscht und durch den man die Drohnen unter Druck- 

‚strahlern und an riesigen Bürsten vorbeifahren sieht. 

ön, dass Sie kommen konnten“, sagt der Schmidt, knöpft 
‚teures Jacketr auf, lässt sich auf den letzten freien Kunst- 

dersessel sinken und weist auf cin Tablett mit gekühlten Ge- 
tränken. „Greifen Sie doch bitte zu!“ 

Nachdem ihr euch bedient oder abgelehnt habt, fährt er fort: 
„Ich habe einen Auftrag für Sie, der Fingerspitzengefühl, Ent- 
-schlossenheit und Chuzpe verlangt. Man hat mir glaubhaft ver- 

hert, Sie seien die Richtigen für so eine Sache. Und wenn 
Ihnen erläutert habe, worum es geht, werden Sie wissen, 
rum.ich Sie.ausgerechnet hierher geladen habe.“ 

4 En. 

nd, wobei er tadellose Manieren an den Tag 3 Aber 
er dieser chönen Fassade ‚sollen die Runner den eiskalten 
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DIE ANWERBUNG 

HINTER DEN KULISSEN 
Der Schmidt ist ein freiberuflicher Profi, der immer wieder 
einmal Runs im Auftrag verschiedener Personen und Grup- 
pierungen vermittelt. Da DeBeaux in dieser Sache nicht auf 
konzerneigene Kräfte zurückgreifen will - immerhin vermutet 
er bereits einen Verräter in den eigenen Reihen - ist er an ihn 
herangetreten. 

Der Schmidt bietet 10.000 Euro dafür an, dass die Runner sich in 
das örtliche Sektenhaus der Sckte des „Weges der Reinheit“ ein- 
schleusen. Sie sollen dort Informationen zur Struktur der Sek- 
te, zu ihren Zielen, ihrer Vorgehensweise und ihrer Mentalität 

sammeln. Besonders interessant ist dabei alles, was mit einem 

gewissen Frank Drengscheid zusammen hängt, der sich dort auf- 
gehalten hat: Warum war er dort, was hat er gemacht und erlebt, 
wo ist er heute, und was macht er seit seinem Aufenthalt dort? 

Wenn sie genug herausgefunden haben, sollen sie sich mög- 
lichst viele vertrauliche Daten der Sekte schnappen und sich 
aus dem Staub machen. 

Es versteht sich von selbst, dass die Infiltration leise und un- 
auffällig geschehen muss, denn sollten die Sektenmitglieder 
ahnen, dass sie unterwandert werden, wird man die wichtigen 

Informationen vor ihnen zu verbergen wissen. 

DAUMENSCHRAUBEN 
Es handelt sich um eine Auftragserteilung, es sollte also nicht 
nötig sein, hier mehr Druck zu machen. Schlimmstenfalls 
könnten die Runner von einem Drohnenrigger erkannt wer- 
den, den sie sich bei einem anderen Run zum Feind gemacht 
haben, und der beschließt, Kleinholz aus ihnen zu machen. 
In diesem Fall endet die Besprechung nach Annahme des Auf- 
trages mit einer lustigen kleinen, aber sehr feuchten Schieße- 
rei, als die Dröhne durch die Wand bricht. 

KEINE PANIK 
Sollten die Runner der Meinung sein, dass sie nicht für eine 
Infiltration geeignet sind, kann der Schmidt darauf hinweisen, 
dass die Sekte beinahe jeden nimmt. Zur Nor winkt er mit 
mehr Geld und/oder mit einem Bonus für zügige Erledigung 
in Form von schwer erhältlichen Waren, Hilft all dies nichts, 
kann er andeuten, dass an diesem Run möglicherweise wei- 
tere, ebenso gut bezahlte Aufträge hängen. 

Zu En zu, - en 
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SZENE 2: HARE KRISHNA — DIE INFILTRATION 

SAG’S IHNEN INS GESICHT 
Okay, nun sollt ihr euch also als eine Rotte Bekloppre ausge- 
ben, die gern in die Arme einer durchgeknallten Sekte eilen 
wollen ... Na ja, ihr habt schon größere Herausforderungen 
bestanden. Aber die Frage bleibt: Wie soll man da reinkom- 
men? 

ATMOSPHÄRE 
Die Charaktere sollten schnell darauf kommen, dass sie erst- 
mal Informationen brauchen, bevor sie Pläne zur Infiltration 

schmieden können. Für manch einen sollte es einen unge- 
wohnten Nervenkitzel darstellen, seinen falschen Hintergrund 
überzeugend darzustellen, statt wild um sich zu ballern. Dieses 
Gefühl der Verunsicherung sollten Sie vor allem bei harten 
Sams und selbstgerechten Magiern betonen. 

HINTER DEN KULISSEN 
Die Sekte zu infiltrieren ist deutlich leichter zu bewerkstelli- 
gen, als es die Runner im Vorfeld befürchten, denn der ‚Weg 
der Reinheit“ ist durch seinen Erfolg und seine wachsende Ge- 
folgschaft etwas übermutig geworden. Sie wollen immer mehr 
in immer kürzerer Zeit erreichen, und sind deshalb bereit, 
beinahe jeden in das Sektenhaus einzuladen, der eine einiger- 
maßen glaubhafte Geschichte vorweisen kann. Bevor sich die 
Runner aber daran machen, in das Nest der Sekte zu klettern, 
werden sie sich hoffentlich über ihr Ziel informieren. 

INFORMATIONEN ZUR SEKTE 
Der Weg der Reinheit ist eine Sekte, die 2055 zum: ersten Mal. 
öffentlich in Erscheinung trat und sich seitdem schnell aus- 
breitet. Während des Crashs, als mal wieder viele'Menschen 
auf der Suche nach einer höheren Ordnung wären, ha "sie 
immensen Zulauf erfahren, so dass sie zum Zeitpunkt ‚des 
Runs in der ADI geschätzte 2500 Mitglieder zählt. Allein in 
Hamburg unterhält sie einen „Hort der Reinheit", wie die ab- 
geschlossenen Kommunen der Sekte genannt werden. ‚und 
drei „Informationszentren*. Mehr zu diesen finden Sie: weiter‘ 
unten bei den Infiltrationsvorschlägen, der Hort wird im _ näch- 
sten Abschnitt beschrieben: „Hort der Reinheit", 

Die Mitglieder der Sekte bleiben, bis auf ein paar speziell,da- 
für ausgebildete Leute, weitgehend unter sich und habennach - 
ihrer Initiation keinen großen Kontakt mehr zur Außenwelt. 
Angeblich rasieren sich die höheren Ränge die Haare ab und 
reißen sich sogar Zähne heraus. 

Wie bei vielen anderen Sekten heißt es, dass niemand, der ein- 
mal Mitglied wurde, die Sekte lebend wieder verlassen hat. 

INFORMATIONEN ZUM HAUS 
Der Hort der Reinheit ist eine aus mehreren Gebäuden und 
Hausbooten bestehende Siedlung elbaufwärts bei Marschacht. 
Mehr zum Aufbau finden Sie beim „Hort der Reinheit“ im 
nächsten Kapitel. 

Die Bewachung ist. dem Vernehmen nach für ein ziviles Gebäu- 
de recht knackig, aber genaueres ist auf Anhieb nicht rauszu- 
bekommen. Lohnlisten oder so etwas gibt es nicht, da die Sek- 
tenmitglieder selbst für die Sicherheit sorgen; die offiziellen 
Seiten schweigen sich dazu aus, und der Versuch, sich in die 
Datenbank des Kommune zu hacken, ergibt nur bürokratische 

Informationen (Essenspläne, Mietzahlungen, Reparaturkosten 
usw.). Die spannenden Sachen werden wohl abseits der Matrix 
verwahrt. 

MÖGLICHKEITEN DER INFILTRATIDN 
Grundsätzlich nimmt die Sekte jede „Fachkraft“ mit Kusshand, 
vor allem vercyberte und magisch Begabte werden gesucht. 
Aber selbst eine so gierige Sekte würde misstrauisch. wenn 
plötzlich vier oder fünf aufgemotzte Straßentalente genug von 
der Welt haben und sich in ihren Schoß werfen. Clevere Run- 

ner werden also zum einen verschiedene Wege in die Sekte 
suchen (mehr dazu siehe unten) und sich zum anderen nicht 
als Schattenkräfte outen. 

Also brauchen sie eine ordentliche Tarnidentität. Dabei legt 
die Sekte nicht einmal Wert auf eine SIN, wenn die Hinter- 
grundgeschichte stimmt. Einem versoffenen Straßenschläger, 
dem Frau und Kinder davongelaufen sind, wird man eine feh- 
lende SIN verzeihen, ein angeblich von der Nichtigkeit seines 

Daseins gelangweilter Ex-Conangestellter hingegen sollte lie- 
ber eine falsche ID vorzeigen können - Stufe 3 reicht völlig 
aus, 

Darüber hinaus überprüfen die Bürokräfte der Sekte stichpro- 
benartig angebliche Verwandte und (ehemalige) Vorgesetzte, 
um sich vor Polizeispitzeln zu schützen. Dabei sind sie aber 
nicht sonderlich fleißig oder einfallsreich. 

Magie und Cyberware stellen wie erwähnt kein Problem dar, 
solange sie in der Hintergrundgeschichte verankert sind. Ehe- 
maliger Bodyguard mit Muskeln und Reflexbooster? Kein Pro- 
blem. Metzger mit einem Magiewert von 8? Da stimmt doch 
was nicht! 

Grundsätzlich gibt es folgende Ansatzpunkte, um sich der Sek- 
te schmackhaft zu machen; 

Die Informationszentren 

Die drei Büros der Sekte in Harburg, Wandsbeck und Uh- 
lenhorst laufen unter dem Titel „Informationszentren“. Mir 
Matsix-Anzeigen und digitalen Flugzetteln, die sich von jedem 
ungesicherten KommLink aus weiterverbreiten, locken diese 
Zentren. mit Slogans wie „Die Welt ist im Aufruhr! Erfahre wa- 
rum!“ "und „Freude, Glück und Freundschaft sind keine lee- 
ren Worte. Wir erklären dir, warum!“ Verunsicherte, Traurige 
und Außenseiter zu einem „Schnupperseminar*. Sehr beliebt 
sind auch Automatische Fragebögen, die ein massives Defizit 
im’ zwischenmenschlichen Bereich oder sogar Selbstmordnei- 
‚gung ättestieren, oder kostenlose Giftstofftests, die erschre- 
‚ckende Belästungen entdecken - für beides wird Abhilfe im 
‚Seminar versprochen. 

‚Es ise.kein Problem, nach einem kurzen Gespräch zu einem 
‚solchen Seminar für 20 Euro eingeladen zu werden. Sie finden 
‘einmal wöchentlich statt. der nächste Termin liegt so, dass es 
"mit dem Zeitplan der Runner konform geht. 

‚Aufdiesen Seminaren, die in wechselnden Hotel-Tagungsräu- 
‚men stattfinden, werden die grundlegenden Lehren der Sekte 
vermittelt: 

* Harmonie durch Einigkeit 

® Selbstverwirklichung durch Erkenntnis 

» Jeder bestimmt sein Glück selbst 

* Aufgaben finden durch Verzicht! 

* Wer sein Element findet, kann im Einklang mit der Welt leben. 

* Die Welt ist unrein - 

Das Ganze verpackt in einen dicken Batzen gut klingender 
Marketing- und Wohlfühlslogans. Im Anschluss an.diese Semi- 
nare bieten die Werber für 300 Euro „Vollpension“ ein Woche 
seminar im Hort der Reinheit an, den sie als „Tagungszentrum“ 
bezeichnen. Nehmen die Charaktere an, sind sie zumindest = 
schon mal auf dem Gelände! 

Die Fänger 

Gerüchten zufolge treiben sich Fänger der Sekte in der Stadthe- 
rum, um neue Talente aufzutreiben. Dabei stürzen sie sich, psy- 
chologisch rudimentär geschult, vor allem auf. tabile oder ver- 
zweifelte Einzelgänger. Es sollte den Charakteren nicht schwer 
fallen, einen dieser glatzköpfigen Fänger von der Kommune 
aus zu verfolgen und seine „Fischgründe“ ausfindigzu mach 
Ein schauspielerisch zumindest: leidlich begabter Charakter 
oder ein Charakterpaar kann sich mit einer entsprech 3 
Coverstory in einer Kneipe, einem Gemeindezentrum oder ei- 
ner Armenspeisung unauffällig anbieten und sich so anheuern 
lassen. Das senkt das Misstrauen der Sekte und reduziert die 
Wahrscheinlichkeit für'eine Überprüfung fast auf Null. — 
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Viele der Fänger sind Spökenkieker und alle tragen hochwer- 
tige Cyberwarescanner bei sich, um Iohnende Beute erkennen 
zu können. 

Aufdrängen 

Ein Charakter oder ein Charakterpaar mit glaubhafter Ge- 
schichte — Empfehlung von jemandem, der Mitglied der Sekte 
war, aber nicht mehr befragt werden kann; Anhänger der Ele- 
mentlehre, die erst jetzt erfahren haben, dass es eine Vereini- 

gung mit gleichen Ansichten gibt — könnte auch dreist bei der 
Kommune vorsprechen und sich als Mitglieder bewerben. Mit 
eiwas sozialem Geschick kommen sie sogar damit durch. 

  
DAUMENSCHRAUBEN 
Wenn Sie es den Charakteren schwerer machen wollen, kön- 
nen Sie die Sekte einfach paranoider gestalten. Die IDs wer- 
den — mit Vorankündigung — gründlich überprüft oder man 
nimmt die Charaktere praktisch unter vorgehaltener Waffe 
ins Kreuzverhör. Trotz allem aber sollte die Gruppe, wenn sie 

         
       

    
    
      
     

    

  

   

    
    

   
   
   
   

  

nicht völlig versagt, in die Kommune gelangen, denn sonst ist 
der Run bereits an dieser Stelle gescheitert. 

Alternativ könnte auch jemand auftauchen, der aus ir- 
gendeinem Grund vom Vorhaben der Runner erfahren hat — 
vielleicht ein guter alter Feind - und droht, die Sekte zu infor- 
mieren und einen ordentlichen Batzen Geld dafür schen will, 
es nicht zu tun. Oder er hat es bereits getan und die Runner 
müssen das Personal eines der Büros aus dem Weg schaffen, 

damit die Tarnung nicht auflliegt. 

KEINE PANIK 
Wenn sich Ihre Runner wirklich ungeschickt anstellen oder 
einfach stürmen wollen, können Sie einen Wissenden (siehe 
Kasten: /nitiationsstufen) aus der Kommune auftauchen las- 

sen, der eben Vater geworden ist und sein Kind nicht in der 
Sekte aufziehen will. Gegen das Versprechen, ihn, seine Frau 
und das Baby aus der Kommune zu schaffen und danach si- 

cher unterzubringen, arrangiert er alles. Er wird die Runner 
dann persönlich mit Tarnidentitäten versehen und in das Wo- 
chenseminar schleusen. 

     

  

    
     

     

  

     

SAG°S IHNEN INS GESICHT 
"Euch kommen beim Anblick des Sektengeländes viele Namen 
Anden Sinn, aber „Tagungszentrum“ ist nicht darunter. Der 

Bindteil-der Einrichtung wird von einer hohen Betonmauer 
umgeben, auf der ihr Kameras und Stacheldraht erkennen 
Onnt, und nur das Tor, das sich nun vor dem Kleinbus öffnet, 

Ser euch eingesammelt hat, erlaubt einen Blick ins Innere. 
Einige einfache, kastenförmige Häuser, offensichtlich erst vor 
ürzem in Fertigbauweise hingeklotzt, stehen dort unmittel- 

SZENE 3: HORT DER REINHEIT — DIE KOMMUNE 

bar an der brackigen Elbe. Sie sind aber nicht die einzigen 
Wohngelegenheiten, denn drei von schäumendem, faulig rie- 
chendem Wasser umspülte Hausboote schwimmen unmittel- 
bar vor der Siedlung, mit ihr über einen t-förmigen Metallsteg 
verbunden. 

Das Ufer ist hier mit steilen Betonwänden abgestützt und zu 
beiden Seiten mit einem Maschendrahtzaun gesichert, damit 
niemand ins Wasser stürzt. Eine gesicherte Tür stellt den ein- 
zigen Zugang zum Steg dar. 
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en, weißen und braunen Ove- 
ralls hin und her, die irgendwie 
nach Seuchenschutz aussehen. { 
Als der Kleinbus jetzt auf einem 
kleinen Platz in der Mitte der 
Siedlung hält und die Türen öff- 
net, kommt ein Mann in einem 

klassischen Anzug aus einem 
der Häuser und eilt auf euch zu. 
Seine Glatze schimmert im Mor- 
genlicht und als er näher kommt, 
erkennt ihr, dass er auch keine 
Augenbrauen und keine Bart- 
stoppeln aufweist. 

„Herzlich willkommen zum 

Wochenseminar "Glückselig- 
keit durch Vereinigung der Ele- 
mente‘*, sagt er und weist auf 
das Haus, aus dem er gekommen 
ist, Über der Plasttür steht in 
großen, leuchtenden Buchsta- 
ben: „Tagungszentrum.“ 

ATMOSPHÄRE 
Die Charaktere sind erst einmal 
Eindringlinge, die mit dem ver- 
klärten Blick des Außenseiters 
auf die seltsame Kleidung und 
Verhalten der Bewohner schau- 
en. Schüren $ie die Nervosität, 

indem die Runner sich in jeder Sekunde beobachtet vorkom- 
men, immer wieder Sektenmitglieder in ihre Richtung schau- 
en und dann verschwörerisch wispern. 

HINTER DEN KULISSEN 

Auf dem Trockenen - Der Landbereich 

Der Landbereich, umgeben von einer hohen Mauer, beher- 

bergt neben einem großen Platz in der Mitte sechs Gebäude 
mit jeweils rund 250 Quadratmetern Wohnfläche auf zwei Eta- 
gen. Es gibt keine Keller. 

Leute in einfarbigen roten, blau- f , 
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VERSAMMLUNGSHALLE 
(KANTINE UND KÜCHE) 
LAGERHAUS 
(NÄHSTUBE UND. VERSAND) 
HAUSBOOTE 
HAUSBOOT DES JARDUL so
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1. Das Tagungszentrum 

Das Erdgeschoss wird fast vollständig vom großen Seminar- 
raum eingenommen, mit Trideo-Leinwand, Bühne und beque- 
men Stühlen in mehreren Reihen, die sich dynamisch an die 
Körperhaltung anpassen und für Sim$Sinn-Einspielungen mit. 
einem Trodennetz und einer Liegefunktion ausgestattet sind. 
In der Ecke steht ein Getränkeautomat, der kostenlos Soft- 
drinks und Heißgetränke liefert. Im Raum finden 21 Personen 
Platz. Im Erdgeschoss befinden sich auch die Toiletten. 

Der erste Stock ist geteilt in einen Gemeinschaftsbereich, 
in dem an mehreren runden Tischen für je sechs Personen 
„Gruppenarbeit“ geleistet wird, und drei „Intensivzimmern“, 

wo die Seminarteilnehmer spä- 
testens ab dem zweiten Tag im 

  

  

  

  

  

  

  

    

  

   
   

  

    

    

    
   

   

    

    

    
   
   

   

  

   

Einzelgespräch mit allen psy 
chologischen Tricks bearbeitet 
werden, um ihnen:die Sekte als 
einzigen Ausweg aus ihrer Misere 
zu präsentieren. 

In diesem Gebäude werden die 
Runner sieben Tage lang zehn. 
Stunden täglich bei einer Stunde - 
Mittagspause mit Vorträgen, = 
sungsmodellen, Heilslehren und 
Propaganda bearbeitet. Charak; 
tere, denen nicht einmal pro Tag 
eine Willenskraft(1)-Probe ge- 
lingt, könnten aufden Gedanken 
verfallen, dass der Weg der Rein-- 
heit durchaus ein bedenkens- 
wertes Lebensmodell wäre. Kei- 
ne alltäglichen Sorgen mehr, Teil‘ 
einer glücklichen Gemeinschaft, 
Aufarbeitung alter, den eleme 
taren Energiefluss blockierend: 
Traumata.-Je mehr Proben mis 
lingen, umso attraktiver sollte: 
ihnen die Sekte erscheinen - na 
türlich summen sie bald auch das 
Seminarslied mit und rezi 
die Problemlösungsslogans auch 
bei Lagebesprechungen. —



    
    

    

    

  

   2. Das Gästehaus 

Hier sind die Charaktere und die anderen Seminarteilneh- 
mer jeweils in einem Doppelzimmer mit angeschlossener 
Dusche und Toilette untergebracht. Die Zimmer sind einfach 
eingerichtet, aber sauber und weisen sogar ein Trid auf — das 
allerdings nur den hauseigenen Sender zeigt, auf dem 24/7 
Propagandafılme mit unterbewussten Botschaften laufen. Hier 
befindet sich auch ein kleiner Speisesaal, in dem die Mahl- 
zeiten eingenommen werden — in der ersten Woche will man 
den Kontakt der Seminarteilnehmer zu den richtigen Sckten- 
mitgliedern gering halten. 

3. Wohnhäuser 

Hier wohnen in kleinen Zimmern jeweils vier Mitglieder unter 
der Aufsicht eines Wissenden (siehe Kasten: Initiationsstufen). 
Insgesamt wohnen in jedem Haus 70 Sektenmitglieder. 

Auf dem Erdgeschossflur liegen die Gemeinschaftsduschen 
und -toiletten. Die Wohnungen sind alle unverschlossen, aber 
die Tür zum Gebäude prüft einen implantierten RFID-Sender 
ab. Der Code kann mit einer Computer(3)-Probe und entspre- 

chendem Gerät leicht abgelesen und nachgeahmt werden. 

4. Versammiungshalle, Kantine und Küche 
im Erdgeschoss befindet sich die Küche, in der überraschend 
gutes und reichliches Essen hergestellt wird, dass auch den 
Charakteren gereicht wird. 

In der Versammlungshalle im ersten Stock hält die Sckte ab 
20:00 Uhr ihre täglichen „Anrufungen“ ab, bei denen man die 
Einigkeit der vier Elemente herbeiführen will. Manchmal greift 
man dafür zu Geißelungen, um den Geist durch Trance für 
die „Durchdringung" zu ölfnen — die Charaktere können dann 
am nächsten Tag Striemen bei einigen Bewohnern entdecken. 
Aber häufiger greift man zu „elementaren Erleuchrungsmit- 
teln“ (die durchaus auch schon mal medizinisches, radioak- 
tives Kontrastmittel mit berauschender Nebenwirkung sein 
können) oder zur guten alten Orgie. 

Der Zugang zum Gebäude ist wie unter 3+4 beschrieben ge- 
sichert. 

5. Lagerhaus, Nähstube und Versand 
Der Hort der Reinheit in Hamburg stellt die Overalls für ganz 
Europa her. Wer nicht gerade wichtige spirituelle Ziele ver- 
folgt, arbeitet hier im ersten Stock an den aurömatischen Web- 
und Nähmaschinen. 

Im Erdgeschoss befinden sich das Lager und das Büro, in dem 
auch der einzige Computer des Landbereichs steht. Hier sind 
jedoch nur Lieferlisten und ähnliches gespeicherr. 

Einmal täglich werden hier Pakete gepackt und zum Tor ge- 
bracht, wo sie ein Versanddienstwagen abholt. Aufmerksame 
Charaktere können bemerken, dass derselbe Wagen gelegent- 
lich auch Pakete mitnimmt, die jemand von den Hausbooten 
‚gebracht hat. 

6 + 7. Nasse Füße - Die drei Hausboote 

Der Zugang zum kreuzförmigen Steg ist mit einer Tür im Ma- 
schendrahtzaun versperrt, für die man neben dem passenden 
RFID-Code auch noch den passenden Fingerabdruck braucht 
-{Magschloss Stufe 3): Die Boote selbst werden über ein Kenn- 
wort mit Stimmmustererkennung geöffnet (Magschloss Stufe 
5). Die Fenster sind mit einer Alarmanlage gesichert und ge- 
panzert. 

In zwei der drei baugleichen Hausboote, jedes etwa 90 Qua- 

äratmeter groß, leben die höher Initüerten Mitglieder. Ins- 
gesamt sind dies zurzeit elf Weise — vier Männer und sieben 
Frauen: Das dritte Boot teilen sich der Durchdrungene Jaroul 
ind dessen rechte Hand und Stellvertreter, der Weise Kelemar 

siehe auch Kasten: Die wahre Macht). Hier befinden sich die 
wertvollsten Antiquitäten, die zum Verkauf stehen, und die Da- 

ten, auf die es die Runner am Schluss abgesehen haben: 

jedes der Häuser beherbergt ein großes Zimmer mit Betten, 
üUnterhaltungsgeräten sowie ein kleines Bad mit Dusche und 
Toilette. Im Haus des Durchdrungenen sind außerdem ein of- 
ener Whirlpool sowie eine gut sortierte Bar untergebracht, 

  

USERS a ALT ar 
Spätestens wenn die Runner das Tagungszentrum beire- 

ten, fallt jede nicht versteckte Waffe durch ’den'einfachen 

Waffenscanner im Türrahimen Auf. Man bitter dann um 

Verständnis, dass auf dem „Seminargelände" keine Wäat- 

len gestattet sind, und bietet an, sie zu verwahren. Ein- 

:schweißte oder aus Scanne Te te Te EL AUT 
bestehende Waffen können die Kontrollen problemlos 

passieren: 

Bei aller Ausrüstung gilt: Solange man. sie nicht offen 

zur Schau stellt, bekommt man'keine Probleme deswe- 

bald aber eines der Sektenmitglieder oder der 
l in der Seminarsgruppe davon Wind bekomnıt, 

wird Meldung bei’ der Sicherheit gemacht, die dann ge- 

sebenenfalls um Aushändigung bitter. Aber auch dabei 

ist man nicht allzu Streng, und Dinge wie Magschloss- 

knacker oder Überwachungsgerät können die meisten 

Leute im Hort öhnehin nicht erkennen, selbst wenn sie 

sie sehen, 

Machen Sie Ihren Spielern also'im Vorfeld ruhig ein biss- 

chen Angst. aber solange diese Grips darauf verwenden; 

cetwashincinzuschmuggeln, können sie alles bis zur Grö- 

ße einer MP'problemlos in’.den Hort hekomnien 

IDEEN ER RN gT: 
SUR TaN al 
Die Runner haben es hier nicht mit einem, Hochsicher- 

heitstrakt zu tun und befinden sich bereits hinter dem 

außeren Perimetern mit Kamerauüberwachung und unter 

Starksirom stehendem Stacheldraht. Das macht es cin- 

facher. 

at se ERST 0 WI LLEI Ka hi st At sar ra ta ler] ar a WANT IE KETTE Le ONE 

like mit der Sicherheit vermeiden und sıch der Überwa- 

chung entziehen, denn wenn'sie sich rausschießen müs- 
sen, istder Run vermutlich. beendet 

Zu jeder Tages- und Nachtzeit patrouillieren zwei der 

acht mit: MPs'bewaffneten, leicht v ten Wachen 

über das Gelände. Die anderen se können nach 

1W6+5 Runden in einen eventuellen Kampf eingreifen 
Alle Wachen tragen Scktenoveralls, farblich passend zu 

ihrem Element. in die allerdings Panzerung eingearbei- 
AeR = x „Hauptmann der Sicherheit ist der Weise 

Guilio, ein leidlich begabter physischer Adept. Die Werte 

finden Sie im Abschnitt Dassteller. 

Die magische Sicherheit beschränktsich aufeinen Alarım- 

hüter um das Hausboot des Durchdrungenen, dessen 

Erschäffer, ein Hermetiker aus einem der Hamburger 

Büros. erst einmal profan per 'lextnachricht im Hort 

Bescheid gibt, wenn der Hüter ihn alarmiert, und erst 

dann astral mit einem Feuerelementar der Stufe 5 nach 

dem Rechten sieht. wenn er einen Hilferufaus dem Hort 

erhälr (Reaktionszeit 1W6 Runden), wenn der Hüter aus- 

gelöst wurde, 3W6 Runden, wenn er ungewärnt gerufen 

wird). Verwenden Sie für ihn die Werte des Kampfma- 

Archetypen aus dem Grundregelwerk. Gute Matrix- 

deckung kann Sein Auftauchen verhindern, indem der 

Notrufabgechangen wird. 

DE TE TDE DIT IT     
denn manchmal möchte Jaroul dem fünften Element mit einer 
ekstatischen Party huldigen. Dabei kommt dann auch die Kis- 
senwiese in. der Mitte des Raumes zum Einsatz! 

In einer kleinen, mit Blei ausgeschlagenen Schmuckschatulle 
bewahrt Jaroul ein stark strahlendes Stück einer Reaktorhülle 

auf, das er bei seiner Weihe zum Durchdrungenen geschenkt 
bekam.
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Die Daten der Sckte sind zum Teil auf einem fest in seinem 
Schreibtisch installierten KommlLink gespeichert, aber auch 
als handgeschriebene Dokumente in der Safeschublade des- 
selben eingelagert (biometrisches Magschloss Stufe 5). Mchr 
zu diesen Daten unter ‚Weit aufmachen, bitte“. Im Schrank be- 
finden sich nur ein paar orange und grüne Overalls. 

Kommlink im Schreibtisch 

Prozessor: 3 

System: 4 

Signal: 4 

Firewall: 5 

Es läuft ein automatisches Analyseprogramm (4), das Schwarzes 
IC (Blackout)(5) aktivieren kann. 

    

  
              

   

              

| BIER EUER 

TS INS TRE 
Kür jeden, der sich im Hort der Reinheit aufhält, ist’der 

Durchdrungene Jaroul ganz klar Leiter der Anlage und 

sein Wort ist Gesetz. Tatsächlich isı aber Kelemar. der 

sich mit kKünstlichem Gebiss als Weiser ausgibt, cin Er 

teuchteter Er ist die wahre Macht des Tlortes und gibt 

die Befehle. Erstellt auch das Verbindungselied zu den 

Jüngern des Reinigenden Feuers dar Mehr zu ihm er 

den Sie im Abschnitt Darsteller. 

(N TI TT 

  

Der Aufstieg innerhalb der Sekte vollzieht sich in insgesamt 
10 Stufen. Die ersten 4 Stufen kann man in einem Hort der 
Reinheit erreichen, die Stufen 5 bis 7 nur in der SOX, wo 
man Teil der „Jünger des Reinigenden Feuers" wird (siehe 
Seite 69). Das ist jedoch niemandem unter der Stufe 5 be- 
kannt und eines der am besten gehüteten Geheimnisse der 
Vereinigung. 

Über einen Stufenaufstieg entscheidet der Vorsteher einer 
Kommune, meist ein Durchdrungener. 

Stufe 0, Anrede: Anwärter(in) 

jeder, der eines der mehrtägigen Seminare besucht oder 

auf anderem Wege Teil einer Kommune werden will, ist ein 
„Anwärter“. Erst wenn er sich ganz dem Weg der Reinheit 
verschreibt, steigt er in die Stufe 1 auf. 

Stufe 1, Anrede: Ahnende(r) 
Ein Ahnende(r) lässt die Welt hinter sich und zieht in die 
Kommune. Er übergibt all seine Besitztümer der Kommune 
und bricht den Kontakt zu seinen Mitmenschen ab. Dann 
rasiert er sich die Haare und trägt ab sofort nur noch einen 
Overall in der Farbe „seines“ Elements (Feuer = Rot, Was- 
ser = Blau, Luft = Weiß und Erde = Braun). Welches sein 
Element ist, wird während der ersten Weihe vom Vorsteher 
„entdeckt“. 

Stufe 2, Anrede: Entdeckende(r) 
Der Entdeckende hat die grundlegenden Weisheiten des 
Weges der Reinheit geschaut (soll heißen: Der Vorsteher ist 
der Meinung, die Gehirnwäsche har so weit gefruchtet, dass 
man den Neuen im Sack hart). Jetzt ist es an der Zeit, dass er 
die anderen Elemente kennenlernt. Dazu wird er mit drei 
anderen Entdeckenden unter der Leitung eines Wissenden 
zusammengesteckt. Diese vier sind von nun an seine Fami- 
lie und der Wissende ein strenger, aber gerechter Vater. In 
dieser Familie ist Geschlechtsverkehr mit den anderen Mit- 
gliedern an der Regel und wird gefördert, um zum einen ein 
Ventil für aufgestaute Aggressionen zu bilden, zum anderen 
um „die anderen Elemente voll zu erfahren.“ 

Stufe 3, Anrede: Wissende(r) 
Der Wissende hat begriffen, wie das Wesen der vier Elemente 
funktioniert und darf darum die oben erwähnte Gemeinschaft 
aus vier Entdeckenden, je einem von jedem Element, wie das 
fünfte Element durchdringen und erleuchten — erst hier er- 
fahren die Sektenmitglieder von diesem fünften Element. In 
der Praxis bedeutet dies, dass er absolute Befehlsgewalt über 
diese vier anderen besitzt. Bei der Weihe zum Wissende(n) 
werden alle Körperhaare verödet. Ab dieser Stufe trägt das 
Sektenmitglied einen orangefarbenen Overall. 

DIE INITIATIONSSTUFEN 

    

Stufe 4, Anrede: Weise(r) 
Der Weise haı andere erfolgreich zum Kern des wahren 
Pfades geführt (wann das der Fall ist, entscheidet der Vor- 
steher) und ist in seiner Weisheit gefestigt, Er wird Mitglied 
des Rates der Weisen, die den Vorsteher einer Kommune be- 
raten. Der Weise opfert eine Anzahl von Zähnen, die er sich 

selbst ziehen muss, dem fünften Element. 

Stufe 5, Anrede: Durchdrungene(r) 
Die Kommunen des Weges der Reinheit werden größten- 
teils von Durchdrungenen geleitet. Diese Position nehmen 
Weise ein, die besonders ehrgeizig sind und es schaffen, die 
Aufmerksamkeit des Sektenführers zu erlangen. Sie werden 
in die SOX geschafft, wo sie zum einen erste Andeutungen 
über den wahren Hintergrund der Sekte erhalten und zum 
anderen einer magischen „Strahlentherapie“ unterzogen 
werden, die alle Zähne ausfallen lässt und das Erbgut so 
weit schädigt, dass sie ohne regelmäßige Behandlung durch 
die Schamanen der Jünger schnell sterben. Durchdrungene 
tragen grüne Overalls. 

Stufe 6, Anrede: Erleuchtete(r) 
Die Durchdrungenen, die lange Jahre eine Kommune ver- 
lässlich geleitet haben, werden in den Rang eines Erleuch- 
teten erhoben. Sie werden in alle Pläne der Sekte und ihrer 
Mutter, den Jüngern eingeweiht, und koordinieren einige 
Kommunen ihrer jeweiligen Länder. 

Sie sind so weit auf dem toxischen Weg gegangen, dass sie 
selbst radioaktiv sind. Geigerzählen laufen in ihrer Nähe 
Sturm und wer länger als ein paar Tage in ihrer Nähe bleibt, 
leidet unter stark erhöhtem Krebsrisiko und kann zeugungs- 
unfähig werden (siehe Strahlung, S. 65ff.). 

Stufe 7, Anrede: Heilsbringer 

Es gibt bisher nur einen einzigen Heilsbringer: Hama, Die 
Charaktere werden ihn in diesem $zenario nicht zu Gesicht 
bekommen, was vor allem daran liegt, dass er seit einigen | 
Jahren als nur von seiner toxischen Magie am Leben gehal- 
tenes Strahlenopfer keinen schönen Anblick mehr bietet. 
Er hat vor Jahren die Sekte im Auftrag der „Jünger des Rei- $ 
nigenden Feuers“ gegründet und wurde seiner verdrehten 
Meinung nach reichlich entlohnt — mit einem schicken klei- 
nen Haus mitten in der verstrahlten Zone. 

Des Weiteren gibt es noch die Eingeweihten. Sie sind Sekten- 
sympathisanten, die aufgrund ihrer einflussreichen Position 
in der Konzernwelt oder Politik nicht in einen Hort geholt 
werden - was viele von ihnen.durch Gehirnwäsche bei ihren 
Besuchen zu nicht weniger Gläubigen Fanatikern macht. - 
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oder verraten. Die Charaktere werden von allen konsequent 

als. „Anwärter(in)" angesprochen. 

= Entdeckende Hulajena, 43, Mensch, Narbe auf der Wange 
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SZENE 4: VIER ELEMENTE FÜR EIN HALLELUJA 
In der Seminarwoche ist es das erklärte Ziel des charisma- 
tischen, stets verständnisvollen Glatzkopfs Joachim Buhler 
(alias „Grenaju"), aus den Besuchern des Seminars bessere 

Menschen zu machen. Oder besser gesagt: Sie dazu zu brin- 
gen, sich selbst zu erlauben, zu besseren Menschen zu wer- 
den. Um das zu erreichen müssen sie regelmäßig Mantras he- 
runterbeten wic: „Ich bin wie Wasser — nichts bricht mich; ich 
bin wie Erde — fruchtbar und lebendig; ich bin wie Luft — leicht 
und sanft; ich bin wie Feuer — leidenschaftlich und wild. Ich 
bin all das und mehr!“ 

Nach Seminaren, in denen man ihnen immer wieder beweist, 
dass jedes Unglück der Welt nur durch ein von Menschen her- 
vorgerufenes Ungleichgewicht der Elemente zustande kam 
und jeder Diktator nur deswegen so böse ist, weil er seinen 
Elementtyp nicht annehmen will, folgen jeden Tag Einzelge- 
spräche mit Buhler oder seiner sehr attraktiven Assistentin Ju- 

lin (alias „Hinajama“) — die übrigens noch volles Haar hat und 
sehr verständnisvoll ist. Thematisiert werden hier Probleme 
der Kindheit und Jugend, Minderwertgkeitsgefühle (die 
man durch Suggestivfragen durchaus auch erstmal künstlich 
schafft) und Zukunftsängste. 

Ab dem dritten Tag wird die Kernthese etabliert: Die Welt ist 
unrein, und nur der Weg der Reinheit kann die Makel abwa- 

schen, die jeder Mensch trägt. Gewalt in jeder Form, Gier, 
Neid, Rachsucht — all die schicken Todsünden werden durch 

Ungleichgewichte der Elemente in uns hervorgerufen und 
hinterlassen schmutzige Flecken, die nur der allein selig ma- 
chende Weg der Reinheit beseitigen kann. Weitere Ideen zu 
Hirnwäschemethoden, die Buhler anwenden könnte, finden 

sie im nebenstehenden Kasten. 

Die nachfolgenden Szenen können in beinahe beliebiger Rei- 
henfolge gespielt werden und folgen keinem vorbestimmten 
Raster, Der Spielleiter sollte bei der Auswahl der Szenen be- 
rücksichtigen, was die Runner bereits wissen und wie lange 

sie schon recherchieren. Stöbert man zu auffällig, kann die 
eigentlich freundliche und einladende Atmosphäre schnell 
kippen, 

HABEN SIE DIESEN MANN GESEHEN? 
Die Charaktere dürfen sich vor und nach den Seminarveran- 
staltungen frei auf dem Hof und im Gästehaus bewegen und 
dort Kontakt zu den Bewohnern knüpfen, die diesen auch ger- 
ne aufbauen. Schaffen sie es, in die Lobeshymnen, die sie sich 
auf die Sekte anhören müssen, Fragen einzuflechten, können 
sie hier Einiges erfahren. 

‘Stellen sich die Runner als besonders begierige Fans der Sekte 
dar, können sie eventuell sogar am Essen in der Kantine oder 
einer - dann bewusst harmlos gestalteten — Anrufung teilneh- 
men oder sich die Zimmer der „Familien“ ansehen. 

Bei ihren Recherchen sollten die Runner aber darauf achten, 

die Fragen geschickt zu stellen und mit einer Hintergrundge- 
schichte zu unterfüttern. „Wo ist der Junge?“, erweckt sicher 
Misstrauen, aber: „Mein Freund ist ja auch schon hier gewe- 

sen, aber jetzt schreibt er nicht mehr“ könnte klappen, wenn 
die sozialen Fertigkeiten stimmen. Die Leute reden gern über 
die Sekte und ihre Lehren, aber fordern Sie hier ruhig etwas 
Kreativität von Ihren Spielern. 

ZU BEFRAGENDE 
Hier einige mögliche Sektenmitglieder, die sich bei entspre- 
-chendem Vorgehen mit den Charakteren unterhalten werden 
"und sofern sie’vermuten, dass die Charaktere auch bald in 

Sekte eintreten — dabei durchaus auch Einiges andeuten 

tundebiss). Die dünne, aber immer euphorische Hausfrau 
hat vier Kinder und einen liebenden Mann für die Sekte zu- 
‚rückgelassen. Sie ist besonders explizit und begeistert, wenn 
es:um das Erfahren des fünften Elements durch Sex geht. 

  

—— 

Ahnender Arganum. 9, Zwerg, lispelt. Der Zwergenjunge ist 
der erste, der in diesem Hort geboren wurde, und ist vollkom- 
men auf die Lehren der Sekte eingeschworen. Er kennt durch 
seinen Vater, den Weisen Okumar, viele Geheimnisse höherer 
Initiationsgrade, die man ihm mit etwas Geschick durchaus 
entlocken kann. Ob er ebenfalls an orgiastischen Anrufungen 
teilnimmt, sollte der Spielleiter entscheiden — wie düster soll 
der Weg der Reinheit schlussendlich wirken? 
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TOT: 

Die von. den beiden Semi itern genutzten Methoden 

sind auf verunsicherte Menschen ausgelegt, die nach 

einem Sinn. in ihrem Leben suchen oder yor einer (ein- 

geredleten) Gefahr auf der Flucht sind. Sie werden da- 

rum bei Runnern vermutlich nicht anschlagen. Die He- 

rausforderung liegt aber darin, so zu tun, als hätten sie 

Effekt, denn sonst wird:man vorzeitig aus dem Seminar 

au "hlossen, wie die Runner am Beispiel eines. reni- 

tenten anderen leilnehmers früh erkennen sollten: 

Das. einfachste und direkteste Mittel stellt der einge- 

weihte Teilnehmer dar,.der Suggestivfragen stellt („Ist 

es-nicht auch. so, dass'...“), sich immer sofort für alles 

t und die Behauptungen de: a1 

ters unterstützt. Er sorgt dafür, dass sich schnell andere 

anschließen und so ein'Gruppendruck entsteht. 

ars taRicee| 

Im: nächsten Schritt werden die Teilnehmer immer wic- 

der isoliert und von den: Leitern: mit: unangenehmen, 

alichen Fragen malträtert. Verweigert jemand die 

eit, wird der Leiter je :h Naturell des Teilneh- 

iners sehr laut und rege sich darüber auf, jemand 

DEE PL La ee laa Te { 

(was sögar einen. gestandenen Mann lächerlich ma 

oder wird: schr einfühlsam und zeigt sich enttäuscht 

beidenen sich ‚die Teilnehmer auf 
Sportgeräten verausgaben- müssen, und die selbst beim 

Fittesten „starke Mängel im Wasserbereich” aufweisen, 

unterminieren das Durchhältevermögen. Wenig ‚Schlaf 

und permanente Bombardierung mit den Slogans, auch 

über den ansonsten im Hort. sehr stillen AR-Be IB 

‚en dafür, dass die Leutein den wenigen stillen Mo- 
menten zugänglicher für die Einflüsterungen werden 

IT EL CHR 

An späteren lagen werden die Türen bei den Einzelge- 

sprächen sogar verschlossen, ‚damit man sich ‚der „rei- 

nigenden Erkenntnis“ nicht durch Flucht entzieht... So 

kann es auch schon mal kommen, das jemand erst dann 

aufs Klo darf, wenn er seinen Fehler eingesehen hat, 

Unterstützend werden Düfte und unterbewusste Signale 

eingesetzt, um bei den Teilnehmern Abscheu oder Wohl- 
befinden auszulösen, je nach Themenlage. 

Immer wieder wird versucht, den 'leilnehmern’einzure- 

den, dass ihnen in ihrem'Leben etwas fehlt, und dass 

sie-unrein sind, und nur die'Gemeinschaft eine Lösung 

dafür bietet. 

Dabei wird auch inimer wieder gern die Magie-Kärte 

gespielt: Eine Kraft, die nur Auserwählte' sehen können 

und die nur. die Dürchdrungenen wirklich’kontrollieren 

können. ES wird angedeutet: Beim Weg.der Reinheit 

können EN TETSTE RT Tan ET lesen 

Schlussendlich müssen'$Sie entscheiden, wie vieledieser 

Sitzungen Sie mit Ihrer Gruppe durchspielen: Machen 

Sie es vom Spaß und der Bereitschaft der Spieler abhän- 
gıg. sich darauf einzulass 
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Entdeckender Jemenin, 19, Troll, ein Horn, dass so eng am 
Körper liegt, dass es das rechte Ohr verdeckt und er dort 
schwer hört. Der nur knapp 2,20 Meter große Troll leidet an 
gewaltigen Minderwertigkeitskomplexen, fühlt sich in der Sek- 
te geliebt und würde sie darum mir seinem Leben verteidigen. 
Er beobachtet die „Neuen“ genau, und wenn er mitbekommr, 
dass einer von ihnen offensichtliche Kampferfahrung hat, wird 
er ihn ausquetschen, wo und wie man an Cyberware kommt, 
und wie es sich anfühlt, welche zu haben. Im Gegenzug ist er 
gern bereit, über die Sekte zu sprechen. 

Wissender Lumjezar, 39, Mensch, stark übergewichtig. Der 
dickbäuchige, stets schwitzende und schnaufende Mann sieht 
sich als Dichter und von den Musen Geküsster. Er leidet gern 
lautstark an den Wehen der Welt, preist die Sekte in grotten- 
schlechten Gedichten, und wird sich (wieder einmal) unsterb- 
lich in einen der Charaktere verlieben. Geht der- oder dieje- 
nige (das Geschlecht ist ihm egal) darauf ein, wird er schnell 
liebestrunken und gesprächig. Allerdings wird dann vielleicht 
auch. die Teilnahme an einer Orgie seiner „Familie“ erwartet. 

THEMENLISTE 
Im Folgenden die Themen, die von Interesse für die Runner 
sein könnten, 

Sicherheit 

Beinahe jedes Scktenmitglied kennt die Namen uindidäs, Yoen r 
gehen der Sicherheitsleure — Wachwechsel nsw. Vom en 
der in Notfällen herbeikommt, und der magischen Beg 
des Hauptmannes können Weise und aufwärts berichten. 

Elementelehre 

Jeder vom Entdeckenden aufwärts ahnt zumindest es 
ein reinigendes fünftes Element geben soll. Viele denken (dass 
es die Liebe ist, andere halten Magie für das fünfte Element. x 

Verbreitet ist auch die Ansicht, dass eine Mischung auıs.allen | 
vier Elementen etwas Neues, wissenschaftlich noch nicht Ent- | 
decktes formt. Radioaktivität wird nicht namentlich erwähnt 
aber vielleicht bringen die Aussagen, dass dieses Element al- 
les andere durchdringt, von nichts aufgehalten werden kann 
und mit der Hitze der Leidenschaft alles bis hinunter zum 
Kleinsten erfüllen und reinigen kann, die Runner ja auf ge- 
wisse Mutmaßungen. 

Wichtig dabei: Von den Jüngern des Reinigenden Feuers und 
dem wahren Hintergrund der Sekte wissen im Hort nur zwei 
Personen. und dieses Wissen sollte für die Runner bei diesem 
Run noch nicht erreichbar sein. 

Finanzierung 

Die Sekte muss über ziemlich viele Mittel verfügen, um all die 

Spielereien zu finanzieren, die sie sich leistet. Das Meiste da- 
von stammt vom Vermögen der Mitglieder, die es vollständig 
san Ür Sera ahrmgahen., aber manch. einer weiß auch. dass 

der Weise Guilio immer mal wieder losgeschickt wird, um ein 
Paket persönlich auszuliefern, in dem sicher keine Overalls 
liegen. 

EISENENEETTEEN 

DIE PAKETE 
Die Sekte bekommt regelmäßig 50 bis 100 Jahre alte Anti- 

quitäten aus der SOX geschickt, die sic dann gewinnbrin- 

gend weiterverkauft. Folgen die Charaktere dieser Spur, 

können sie diverse Auktionen — online sowie in echten 

- aufspüren, wo diese Dinge verkauft 

werden. Die'neuen Besitzer leiden überdurchschnittlich 

oft an Krankheiten, was aber erst herauskommen sollte; 

wenn min einc erkleckliche Zahl von-ihnen überprüft 

hat. Ursache dalür ist natürlich die Radioaktivität, die. ci- 

AFTER ea ELLI ATItaLeee[oTa tere 

Auktionshäusern 

zyare 

\tennamen heraus: Ignesa. Die Art, wie vor allem Frauen (z.B: 

 rangige Sektenmitglieder (ab Weiser aufwärts) können erwäh- 

t WO«€ er von hieraus hingegangen ist, ist nur aus den Papieren im 
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Die Runner können sogar erfahren, dass er diese Pakete nicht 

selten an Auktionshäuser liefert und dabei als Begleitschutz 
dient. 

6; we 
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Aufstieg 

Angeblich steht die Sekte allen offen, aber manch einem Mit- 
glied ist schon aufgefallen, dass Vercyberte und magisch Be- 
gabte sowie Leute mit einflussreicher Familie oder einfluss- 
reichen Posten besonders schnell in den Rängen aufsteigen, 

Manchmal verschwinden Leute auch einfach, meist sind es 
Weise, aber gelegentlich auch niedrigere Ränge. Es heißt dann, 
sie wären zu höheren Weihen an einen heiligen Ort gebracht 
worden, suchten das fünfte Element oder wären unrein ge- 
worden, und darum von ihrem Element verschlungen wor-- 

den. Manche denken auch, dass sie auf die Metaebene der Ele- 

mente erhoben wurden oder schlichtweg desertierten. 
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Daten 

Dass die Verwaltung und internen Daten der Sekte im Haus 
des Durchdrungenen gelagert werden, können die Runner 
von jemandem erfahren, der dort schon einmal gefeiert hat. 
Derjenige kann auch erwas über die Sicherheitseinrichtungen 

erzählen (siehe oben: Hausboote). 

Frank Drengscheid 
Die Wenigsten kennen den „richtigen“ Namen von Dreng- 

scheid, aber eine Beschreibung bringt schnell seinen Sek- 

  

Hulajena) von ihm sprechen, lässt vermuten, dass er ein sehr 
charismatischer Mann sein muss. 

Man erfährt von seinem rasanten Aufstieg und von der In- 
'brunst, mit der er den Weg der Reinheit verfolgt hat. Höher- 

nen, dass man in der Sekte schr stolz auf ihn sei, denn er habe 

Großes ‚geleistet. Was genau ist aber nicht herauszubekom- 
men Er ist seit Februar 2066 nicht mehr im Hamburger Hort. 

Hausboot ($. 81f.) herauszufinden, 

Marc Sandhorst 

Der eine oder andere könnte auf den Jungen eifersüchtig sein, 
weil er die Gunst Kelemars und Jarouls so mühelos errungen 
hat und so seit Oktober wieder aus dem Hort verschwunden 
ist, Niemand kommt auf die Idee, dass dies etwas Schlimmes 
bedeuten könnte. Der Sektenname Marcs lautet Nurjeno. 

WER SICH IN GEFAHR BEBIBT ... 
Der Privardetektiv Jakob Heiligenhaus ist nicht für Undercöve- 
reinsätze geschaffen, das werden die Runner schnell bemer-- 
ken, weil er auffällig herumfragt und sehr häufig telefonierend 
gesehen wird. Die ersten paar Tage lässt die Sekte ihn gewäh- 
eruakasalsandann.varsnehr.,in.das Bootshaus des Vorstehers 
einzudringen, erwischt ihn Guilio, und beim darauf folgenden 
Nahkampf stürzt Jakob ins Wasser. Er schafft es noch, einige 
hundert Meter weit zu treiben, dann stirbt. er und seine Lei- 
che verhakt sich an einem ungenutzten Abfluss, der hierin 
die Elbe ragt. 

Sollten die Charaktere ihn (natürlich vor seinem Tod) anspre- 
chen und sich ihm offenbaren, könnte eine Zusammenarbeit — 
entstehen, die aber die Aufmerksamkeit der Sicherheit nur un- 
nötig auf die Runner lenkt. 

Die Runner können den nächtlichen Tumult mitkriegen und 
vielleicht — wenn sie Drohnen oder magische Überwachun; 
einsetzen — sogar sehen, was passiert und sich später kurz da- 
vonschleichen, um die Leiche zu finden. Sollten sie eingreifen, 
um ihn zu retten, ist damit natürlich ihre Tarnung: aufgeflogen; 
und es kommt zum offenen Konflikt. E 

Alternativ könnte Be KommLink.des Detektiys irgendwa 
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     Erde einbauen kann) und dabei entdeckt einer der Charaktere 

die Leiche, Sie weist Verbrennungen auf der Haut an der Stelle 
auf, wo ein Schlag offensichtlich drei Rippen gebrochen hart. 
Diese haben sich dann schlussendlich in die Lunge gebohrt 
und zum Tode geführt. 

Heiligenhaus hat vor allem zwei Funktionen. Zum einen kann 
der Spielleiter auf dem KommLink all die Informationen un- 
terbringen, an die seine Gruppe bisher noch nicht gekommen 
ist, die sie aber dringend braucht — auch, um zum Beispiel das 
Spiel zu beschleunigen, wenn die Gruppe nicht sonderlich re- 
cherchefreudig ist. 

Zum anderen sollen die Charaktere Jakobs Auftrag „erben“, 

also über ihn in Kontakt mit den besorgten Eltern kommen, 
und von diesen beauftragt werden, ihren Sohn zu ihnen zu- 
rückzubringen: Das kann bei umtriebigen Charakteren bereits 
die gespeicherte Telefonnummer der Eltern in Verbindung mit 
dem Namen des Sohnes erreichen. Braucht Ihre Gruppe eine 
stärkere Motivation, hat Jakob aus irgendeinem Grund Dreng- 
scheid mit Sandhorst in Verbindung gebracht, die beiden Na- 
men nebeneinander geschrieben und notiert: „Mentor?" 

Schließlich könnte auch noch eine bereits bereitgestellte, recht 

ordentliche Zahlung der Eltern auf dem KommlLink vermerkt 
sein, für die aber noch der Freigabecode fehlt. 

Hilft all das nichts, rufen die Eltern an, während die Runner 
das Kommlink in der Hand halten. Sie sind nach kurzem Zö- 
gern bereit, den Runnern 20.000 Euro zu zahlen, wenn sie 

ihren Sohn wohlbehalten zurückbringen. 

KOLLEGEN AUF BESUCH 
Zu einem beliebigen Zeitpunkt bricht plötzlich ein gepan- 
zerter Kleinbus durch das Eingangstor und einige mit Sturm- 
gewehren bewaffnete Leute in gepanzerter SWAT-Kleidung mit 
Hasskappe springen heraus. Sie fangen sofort an, die Umste- 
henden mit Betäubungsmunition umzumähen, suchen und 
finden die fliehende Hulajena (siehe oben: Gesprächspartner) 
und tragen sie in Richtung Wagen. 

Diese drittklassigen Runner wurden von Hulajenas Mann an- 
geheuert, um sie aus den Fängen der Sekte zu befreien. Halten 
sich die Runner vornehm zurück, entkommen die Runner, be- 
schossen von den beiden Sicherheitswachen. 

Greifen sie ein, werden sie die Entführung vermutlich verhin- 
dern können. In dem Fall wechseln die gegnerischen Runner 
aber schnell zu echter Munition und der Fahrer des Wagens 
kann auf ein bis zwei Drohnen zurückgreifen. 

     
   
   
   
   
   

   
   
    

    

    

  

   
      
   
    

   
   

   
    

   

   
   
   
   
   
   

   
   

   

     
   
   
   

Wenn Sie ein Eingreifen Ihrer Gruppe forcieren wollen, schie- 
Ben die Eindringlinge sofort mit scharfer Munition um sich 
oder schnappen sich zudem den kleinen Arganum (siehe 
oben), um Lösegeld zu erpressen. 

Selbstredend können und sollten Sie die Gefahrenstufe der 
Angreifer dynamisch an das Können und die derzeitige Ausrü- 
stung ihrer Runner anpassen. 

Zeigen sich die Runner als Helden und „retten“ die arme Hul- 
ajena, wird man ihnen danach deutlich offener gegenüber- 
stehen und sie erfahren leichter, was sie wissen wollen, ohne 
Misstrauen zu erregen, 

DAUMENSCHRAUBEN 
Einer der Sicherheitsleute ist ein alter Kollege der Runner und 
droht sie zu erkennen, Schalten sie ihn aus? Kaufen sie ihn? 
Erpresst er die Runner? 

Vielleicht bekommt ein Runner auch einen Schatten zugewie- 
sen, ein Sektenmitglied, das wenig unauffällig ist, aber da- 
für ständig in der Nähe des Runners herumlungert. Ständig 
schaut jemand um die Ecke, drückt sich auffällig unauffällig 
beim Runner herum, und weicht ihm jenseits der Seminarräu- 
me nicht mehr von der Pelle. 

Oder die Sektenmitglieder sind so motiviert, die Charaktere 
zu rekrutieren, dass sie ihnen Drogen ins Essen mischen, um 
sie gefügiger machen (regeltechnisch wird die Willenskraft ge- 
senkt). 

KEINE PANIK 
Wenn sich die Runner zu dumm anstellen, werden sie früher 
oder später auffliegen. Wenn das geschieht, können Sie aber 
immer noch auf Jakob Heiligenhaus zurückgreifen, der dann 
eben doch nicht ganz so stümperhaft gearbeitet hat, sondern 
die wichtigsten Daten für die Runner gesammelt hat. 

Alternativ kann auch eine Hauruckmethode Erfolg haben, bei 
der die Runner sich den Weg in das Haus freischießen, ein 
Sektenmitglied entführen und verhören. 

Wenn den Runnern nur die Zeit ausgeht, können sie einfach 
Mitglied der Sekte werden, sofern sie glaubhaft Interesse vor- 
gaukeln könnten. Dann werden sie einem Element und einer 
Wohngruppe zugewiesen und können nach Belieben weiter- 
schnüffeln. Der Gesamtzeitplan der Kampagne sollte dabei 
nicht außer Acht gelassen werden, 

  

    

  

     

      

    
    

    

   
    

    
    

    

    

     

    

Irgendwann werden die Runner sich entscheiden, dem Haus- 
boot der Chefs einen Besuch abzustatten. Zur Sicherheit 
sollten Sie Kelemar zu diesem Zeitpunkt nicht dort anwesend 
‚sein lassen. Er muss unangetastet bleiben, denn er spielt spä- 
‚ter noch eine wichtige Rolle. 

"Das Vorgehen der Runner unterscheidet sich vermutlich 
grundlegend, je nachdem, ob sie planen, danach noch weiter 
zu ermitteln oder den Einbruch ohnehin als letzte Aktion vor 

er Flucht durchzuführen. 

Will man ungesehen zum Boot gelangen, stellt sich das Pro- 
 blem der jederzeit bewachten Zugangstür und vieler möglicher 

 zufälliger Beobachter. Die Sicherheitsanlagen an sich sollten 
für eine Profi-Runnercrew kein großes Hindernis darstellen, 
aber wenn man nicht eben fliegen kann (oder levitieren), wird 

r Weg vermutlich durchs Wasser führen. Bei Bedarf kann 
ein schlecht gelaunter Critter noch zur Auflockerung die- 

ien, aber ansonsten ist es mit etwas Athletik nicht schwer, sich 
em-der Fenster hochzuziehen und dort die Alarmanla- 

sendem Gerät und einer Probe auszuschalten. Wird 
tieg. der Alarmhüter ausgelöst, kommen die Wachen 

15 3W6 Runden danach angelaufen und greifen sofort 
en stellt man später (siehe auch Kasten: Sicherheit). 

i einem Frontalangriff auf das Boot haben die Charaktere es 
nell mit der gesamten Sicherheit, dem Magier und seinem 

st sowie ein paar.-Dutzend „Zivilisten“ mit Messern, Knüp- 

- SZENE 5: WEIT AUFMACHEN! — DER EINBRUCH 
peln und schlechter Laune zu tun. Von ihnen sind viele bereit, 
sich für das Wohl der Sekte zu opfern. 

IM HAUS 
Die Runner sollten gezwungen sein, sich bei Nacht mit ein 

paar schlafenden Leuten, bei Tag mit mindestens dem wachen 
Jaroul auseinanderzusetzen. Würfe auf InÄltration sollten 
Pflicht sein und nasse Fußspuren rechtfertigen dabei durchaus 
Mali. Anhand solcher Hinterlassenschaften kann auch ein an 
sich perfekter Einbruch später noch entdeckt werden. 

Zu erhaltende Informationen sind eingeteilt in digitale (d) 
und händschriftliche (h) Quellen. Bei Letzteren ist zu beden- 
ken, dass sie bei einer Flucht durchs Wasser in Mitleidenschaft 
gezogen werden können und später dann mühsam rekonstru- 
iert werden müssen. 

1) Eine Liste-diverser Leute, deren Namen nach Sektennamen 
klingen (h). Beim größten Teil der Namen steht dahinter: „ins 
Morgenrot gegangen“. Bei anderen stehen Namen vorrangig 
deutscher und einiger europäischer Städte dahinter. Das Mor- 
genrot scheint also ein Ort zu sein. 

Sowohl Ignesa (alias Drengscheid) als auch Nurjeno (alias 
Sandhorst) sind „ins Morgenrot gegangen“ — Ignesa im Febru- 
ar 2066 und Nurjeno im Oktober diesen Jahres. 
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2) Eine lange Liste mit Antiquitäten und Kunstgegenständen, die 
„aus dem Morgenrot“ gekommen sind, sowie Käufer oder Wei- 
terverkäufer (d): Einige von denen sind mittlerweile mit einem 
schwarzen Kreuz versehen — die Strahlung war zuviel für sie. 

3) Diverse Korrespondenz (d und h) mit anderen Sektenmit- 
gliedern, aus denen unter anderem hervorgeht, dass Jaroul 
früher einige Kinder in anderen Horten gezeugt hat, aber seit 
einigen Jahren offensichtlich unfruchtbar ist. Der Grund dafür 
kommt nicht heraus — es liegt aber narürlich an seiner Weihe 
zum Durchdrungenen. 

4) Verkaufsstatistiken für Sektenoveralls (d) 

5) Papierkladde mit Codenamen und Anmerkungen (h), die 
teilweise auf Post-Its geschrieben sind. Sollten die Runner 
hiermit zu wild umgehen, könnte sich daraus ein munteres 
Puzzle ergeben. Immer wieder findet man auf diesen kleinen, 

selbstklebenden Zetteln Anmerkungen wie: „Auftrag erteilt, 
Loyalität jetzt fraglich, nicht mehr nutzen“ oder „++ +-Gefal- 
len getan. Schulder uns mächtig was.“ 

Bei einem Eintrag mit dem Codenamen „Kernbeißer“ können 
die Charaktere den Vermerk finden: „Kontakt und Kooperati- 
on mit Ignesa erfolgreich. Jetzt unbedingt Funkstille — keine 
schlafenden Höllenhunde wecken!“ Noch können die Runner 
mit diesem Eintrag wenig anfangen — erst nach der Nachricht 
in Licht aus! können sie sicher sein, dass bei ESUS nicht nur 

ein Informant, sondern vielleicht sogar der Drahtzieher des 
ESUS-Anschlags sitzt, 

6) Würend zerrissener Brief, der achtlos in die Schublade ge- 

pfeffert wurde (h) - bitte das Handout im Anhang kopieren 
und nach Lust und Laune zerfetzen. 

Hieraus können die Runner erfahren, wo das Morgenröt liegt, 

in Wirklichkeit das „Haus Morgenrot“ — dies wird die nächste 
Anlaufstelle der Runner, siehe Unter Ratten. 

Spätestens wenn die Runner all diese Informationen gesam- 
melt haben, sollten sie von einer Wache entdeckt werden, einer 
der Anwesenden sollte erwachen oder aus einem der anderen 
beiden Häuser kommt ein Frühaufsteher getorkelt, der die 
Sicherheit alarmiert. Den Runnern sollte eine knappe Flucht 
gelingen, zu der die Sekte bei Bedarf auch noch einen befreun- 
deten Rigger mit schwimmenden Drohnen hinzubitten kann. 

HANDDUTS 
Zu diesem Szenario wird als Handout.nur der Brief (6) 

bereitgestellt, 

sprengen würde 

nicht mit kühlen, nacherzählten Fakten abspeisen, son- | 
dern Sie in Dateien und Listen’ w 

da.alles andere den Rahmen des Bandes 

Möchten. Sie ihre Runnern dagegen 

ılen lassen. können 

Sieanhand der Informationsbeschreibung eigene Listen- 

auszüge und Briefwechscl-Handouts kreieren 

LEITET EERETTER DET DD TEE NT 

DAUMENSCHRAUBEN 
Ein Einstieg bei Nacht bietet sich an, aber vielleicht geht Jaroul 
ausgerechnet an diesem Tag einfach nicht ins Bett, sondern 
feiert mit einer Handvoll Sektenmitgliedern eine wilde Party. 

Es könnte auch, vielleicht sogar von den Runnern unbemerkt, 
eine Abordnung wichtiger Sektenmitglieder eintreffen, die ei- 
genes, auch magisches Sicherheitspersonal mitbringen - plötz- 
lich hat man es dann also mit deutlich mehr Leuten zu tun. 

KEINE PANIK 
Wenn die Runner den Einbruch völlig versauen und fliehen 
müssen, ohne die Daten zu bekommen, wird es schwierig. Ha- 
ben sie sich unter den Sektenmitgliedern Freunde gemacht, 
könnten diese Kontakt mit ihnen aufnehmen und gegen einen 
sicheren Ausstieg aus der Sekte die benötigten Informationen 
besorgen. 

Ist es lediglich die Feuerkraft der Gegner, die sich als zu groß 
herausstellt, kann eine SoKo der Polizei, die den Hort schon 
länger observiert, in diesem Moment ebenfalls zugreifen, um 
den Hort hochzunehmen. 

  

NACH DEM SHADOWRUN 

WIE GEHT"S WEITER? 
Die Runner haben ihren ersten Run erfolgreich durchgeführt. 
DeBeaux hat durch sie weitere Informationen erhalten, die für 
ihn sehr wichtig sind: Die Spur des Drengscheid führt direkt 
in die SOX — wie hätte es auch anders sein können, wenn er 
doch nun als Leiche in der zerstörten Arkologie liegt. Was aber 
hat er in der langen Zeit zwischen dem Reäktorunglück und 
seiner Reise in die SOX dort gemacht? Was hat der Weg der 
Reinheit überhaupt mit dem verstrahlten Gebier zu tun? Wo 
führt der Kontakt zu Haus Morgenrot genau hin und was für 
Antworten warten dort? 

Für DeBeaux sind eine Menge Fragen offen geblieben. Erst 
einmal wird er die Runner bezahlen und aus dem Auftrag ent- 
lassen — alles natürlich über den Mittelsmann Schmidt. Der 
ESUS-Mitarbeiter wird aber schon bald erneut an die Runner 
herantreten, um sie der Spur weiter nachzuschicken: Tief in 
die SOX hinein. 

Wenn Sie möchten, können Sie zwischen Wölfe im Schafspelz 
und Aufbruch ins Verderben noch ein anderes, unabhängiges 
Abenteuer setzen, um die Runner zu beschäftigen, DeBeaux 
erwas Zeit zu geben, seine Vorbereitungen für die nächste 
Mission durchzuführen und Kelemar in Ruhe entkommen zu 
lassen. 

Letzterer wird direkt nachdem die Runner aus dem Hort der 
Reinheit geflohen sind in die SOX reisen, über Haus Morgen- 
rot zur Kathedrale der vier Elemente. Dort wird er mit Rein- 
hards in Kontakt treten (siehe Licht aus!). Er hat Sorge, dass 
die Informationen, die die Runner vielleicht besitzen, zu viel 
Staub im Haus Hamburg aufwirbeln und zieht seinen Kopf aus 
der Schusslinie. 

   
    

    

  

    

    

   
   

     

   

            

     

TEAM-KARMA 
Situation Karma 

Erfolgreich in die Sekte gelangt 1 

Den Auftrag Sandhorst übernommen 1 

Die wichtigen Informationen aus der Sekte beschafft 1 

INDIVIDUELLES KARMA 

Situation Karma 

Überleben 2 

Gutes Rollenspiel 1-2 

Mut oder Cleverness 1 

Humor 1 

Die Geschichte vorantreiben 1   
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DARSTELLER 
Weiser Guilio - Hauptmann der Wache 
Guilio ist ein durchtrainierte, kahler Mann Mitte 40, auf des- 
sen Schädel ein fast rundes, großes Mutrermal prangt. Er hat 
keine Schneidezähne mehr und trägt stets einen gepanzerten 
orangen Overall und einen Taser bei sich. Ohne es so recht 
zu bemerken, hat die häufige Nähe Kelemars seine magischen 
Fähigkeiten korrumpiert, so dass er mittlerweile instinktiv 

den radioaktiven Elementarschlag einsetzt, der Feuerschaden 
verursacht und auch nach dem Treffer noch schädigend nach- 
wirkt (siehe Seite 67). 

KGENS CL % 

4 340) & 3 4 3 

Rasse: Mensch 

Fertigkeiten: Athletik-Fertigkeitengruppe 4, Ausweichen 4, 
r Einschüchtern 5, Führung 5, Nahkampf-Fertigkeitengruppe 5, 

Pistolen 3, Wahrnehmung 4 

Adeptenkräfte: Gesteigerte Reflexe 1, Elementarer Schlag 
(Strahlung), Kritischer Schlag 4, Todeskralle 

Ausrüstung: Gepanzerte Robe (4/2), Yamaha Pulsar Taser (20 
Pfeile) 

W M EDGESS INI ID ZM 
5 4 3 6 89)1(2) 10 

Sicherheitswachen (Professionalitätsstufe 3) 
Jede der Wachen, fünf Männer und drei Frauen, allesamt Ah- 
nende oder Entdeckende, tragen gepanzerte Overalls und ha- 
ben eine MP mit normaler Munition bei sich, die sie durchaus 
einzusetzen bereit sind. Die meisten kommen aus Sicherheits- 
berufen. Immer zwei patrouillieren zu jedem Zeitpunkt auf 
dem Gelände, einer bewacht die Tür zu den Booten. 

KG R 5 C 1 L WEDGESSINI ID ZM 

34(6465)46) 3 4 3 4 3 19809) 1(2) 10 

Fertigkeiten: Ausweichen 4, Erste Hilfe 3, Feuerwaffen-Fertig- 
keitengruppe 5, Infiltration 4, Nahkampf-Fertigkeitengruppe 
4, Wahrnehmung 4 

Cyber-/Bioware: Kunstmuskeln 2, Reflexbooster 1, Smartlink 

Ausrüstung: Gepanzerter Overall (6/6), HK MP-5 TX (Smart- 
gunverbindung, 3 Ersatzladestreifen) 

Anmerkungen: einer der Wachmänner trägt zusätzlich zwei 
einziehbare Sporne 

  

   

   

   

    

    

    

    
   
   

  

     

    
    

       

   

    

   

   

   

    

  
Seminarteilnehmer 

Neben den Charakteren nehmen die folgenden Personen an 
dem Wochenseminar teil. Sollten Werte für die hier nur kurz 
Beschriebenen gebraucht werden, gehen Sie von Attributen 
von 2 bis 3 und zum Beruf passenden Fertigkeiten in gleicher 
Höhe aus. 

Natascha Krüger, Ork, 17, dick, unreine Haut. Die junge Schü- 

lerin fühlt sich vom Schicksal verraten, weil sie als Orkfrau 

geboren wurde, obwohl ihre Eltern Menschen waren — wie 
sie lange glaubte. Vor kurzem hat sie erfahren, dass ihr Vater 
ein arbeitsloser Ork ist, und in der labilen Lage nach diesem 
Schock traf sie auf die Sektenwerber. Sie ist schüchtern, höf- 
lich. und der Sekte schon am zweiten Tag völlig verfallen. 

Ignaz Lundgrün, Mensch, 22, gut aussehend, aber offensicht- 
lich krank. Er leidet unter einer Autoimmunschwäche, die ihn 

_ über kurz:oder lang töten wird. Da die Ärzte ihm keine Hoff- 
nung machen könnten - jede mögliche Behandlung ist für den 
Japanologie-Studenten aus armer Familie zu teuer - sucht er 
eben diese nun in der Sekte. Er ist sarkastisch und defätistisch 
und weigert sich stets, an den Übungen teilzunehmen: Am 

— zweiten oder dritten Tag wird er ausgeschlossen, bekommt 
E sein Geld zurück, und wird nach Hause geschickt. 

Oliver Instetten, Mensch, 35, Durchschnitt in jeder Bezie- 
hung. Er wünscht sich Abenteuer in seinem Leben und glaubt, 
‚diese in:der Sekte finden zu können, seit er in seinem Beruf 
als Elektrotechniker in einem Informationszentrum der Sekte 
ins Gespräch mit einem der Fänger gekommen ist. Er ist eher 
‚langsam und gradlinig.und so spricht er oft stur weiter, auch 
wenn man ihn unterbrechen will. 

ıb Heiligenhaus, Mensch, 32, bereits sehr schütteres Haar, 
© Sommersprossen. Der Privatdetektiv wurde von Marc 

er 

ie er 
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Sandhorsts Eltern angeheuert, um ihren Sohn zu finden. Er 
gibt sich als Blumenladenbesitzer aus. Bei seinen Recherchen 
lenkr er durch-zu forsches Vorgehen und ungeschickte Fragen 
die Aufmerksamkeit der Sicherheit auf sich, was den Runnern 

natürlich nur Recht sein kann. Sie sollten schnell bemer- 
ken, dass er jemanden sucht, und ganz sicher keine Blumen 

verkauft — unter anderem, weil er eine kleine Pistole einge- 
schmuggelt hat. 

Hanna Tummiler, Elfe, 24, sehr attraktiv. Das Unterwäschemo- 
dell leidet darunter, immer und überall nur über ihr Aussehen 

definiert zu werden und sucht darum eine Gemeinschaft, in 

der äußerlich alle gleich sind. Sie wird während des Seminars 
bemerken, dass sie lieber doch nicht kahl sein will, schließlich 
aber umkippen und bleiben. Sie biedert sich extrem an, um 
bloß nicht zickig zu wirken. 

Gerhard Hinkel, Mensch, 22, sympathisch, aber nicht hübsch 
im klassischen Sinne. Er behauptet, im Außendienst für einen 
Möbelhersteller unterwegs zu sein, ist in Wirklichkeit aber der 
eingeschleuste Claqueur und längst Sektenmitglied. 

TITTEN   
Weiser Kelemar 

Kelemar ist einer der höchstrangigen Vertreter der Sekte in der 
ADL, zu seinem eigenen Schutz vor den Gegnern der Sekte 
aber Inkognito unterwegs. Nur der Durchdrungene Jaroul, of- 
fiziell Leiter des Hamburger Horts, weiß von seiner wahren 
Stellung und gehorcht seinen Befehlen blind. 

Kelemar ist ein sportlicher, sehr aufgeweckter Mann Mitte 
Vierzig ohne jede Körperbehaarung. Dem irritierenden Effekt, 
den dies haben kann, wirkt er bei Bedarf mit bunten Nanota- 

1008 entgegen, die von den fehlenden Haaren ablenken. Dass 
ihm auch alle Zähne ausgefallen sind, kaschiert er mit einem 
Gebiss. Kelemar kann sehr charmant und höflich sein, aber 

auch eiskalt und furchteinflößend. Tatsächlich ist er weitge- 
hend gefühlskalt und lediglich ein sehr guter Schauspieler, der 
seine eigenen Interessen dem Endziel einer verstrahlten Welt 
unterordnet. 

Er hat darum auch keine Probleme damit, Störenfriede eis- 
kalt umbringen zu lassen und wird eben dies auch mit den 
Runnern versuchen, wenn sie der Sekte offensichtlich scha- 
den wollen. Er ist sich aber nicht zu schade, auch mal selber 
dem einen oder anderen Runner im Gespräch auf den Zahn 
zu fühlen. 

Er ist selbst eine Quelle radioaktiver Strahlung, die seinen 
Körper verschont, jeden anderen, der zu lang in seiner Nähe 
ist, aber schädigen kann. Sie ist mit entsprechenden Geräten 
deutlich messbar, entspricht erwa 3 Sievert (siehe $. 18) und 
kann mit einer Askennen(4)-Probe als eine seltsame Krankheit 
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erkannt werden, die sich im Astralraum fası wie eine negative 
Emotion anfühlt, 

KG KR & € 1 L 

24 5 2 4 4 5 

VR-Initiative/ID/ZM: 9/3/10 

Rasse: Mensch 

W EDG ESS INI ID ZM 

4 3 58 9 1 9 

Fertigkeiten: Ausweichen 3, Beschatten 4, Cracken-Fertigkei- 
tengruppe 3, Elektronik-Fertigkeitengruppe 4, Fälschen 4, Ge- 
bräuche 5, Infiltration 4, Pistolen 3, Survival 3, Überreden 4, 
Verhandlung 4, Waffenloser Kampf 4, Wahrnehmung 4 

Cyber-/Bioware: Cyberaugen 1 (Infrarotsicht, Restlichtver- 
stärkung) 

Ausrüstung: Kommlink (Prozessor 4, Signal 3, Firewall 4, Sys- 
tem 4, die gängigsten Programme auf Stufe 4), Panzerweste 
(6/4), Defiance EX Shocker (20 Pfeile) 

Durchdrungener Jaroul 

Der rundliche, südländische Mann ohne Körperbehaarung ge- 
fällt sich in der Rolle des „liebenden Vaters“ und ist für seine 
„Elementarteilchen*, wie er die Sektenmitglieder scherzhaft 
nennt, immer ansprechbar. Er gibt sich jovial, ist aber in Wirk- 
lichkeit leicht reizbar und nachtragend. Wer es sich mit ihm 
verscherzt, hat ein schweres Leben im Hort, was mittlerweile 
auch jeder außer den Neuen weiß. Darum buckeln immer alle 

vor ihm, obwohl er es nicht einzufordern scheint. 

In sein Boot geladen zu werden ist eine große Ehre, was aber 
gerade für die Frauen nicht das gleiche ist wie eine große Freu- 
de, denn Jaroul ist sexuell ungesund aktiv und experimentier- 
freudig, seit er keine Kinder mehr zeugen kann. 

Er ordnet sich Kelemar völlig unter und ist in die Ziele der 
Sekte und die Existenz der Jünger eingeweiht. Er würde sein 
Leben opfern, um diese Ziele zu unterstützen, auf jeden Fall 
aber das Leben all seiner „Elementarteilchen“. 

KG R SS GC I L WEDGESSIN ID ZM 

#3 2:3 2% 3372 6% 1 ı0 

Rasse: Mensch 

Fertigkeiten: Ausweichen 3, Einfluss-Fertigkeitengruppe 4, 
Erste Hilfe 3, Waffenloser Kampf 3, Wahrnehmung # 

Ausrüstung: Feste Robe (0/2) 

Marc Sandhorst alias Nurjeno 

Der junge schmächtige Schüler mit den klaren, grünen Augen 
hatte mit 16 die Nase voll vom immer gleichen Trott und im- 
mer demselben Zoff. Egal wo er hinkam, alle waren nur immer 
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ZEITLEISTE UND WEITERER 
HINTERGRUND: FRANK DRENGSCHEID 

03.05.2041 — l'rank wird geboren und zur Adoption Frei- 

gegeben, Eltern bleiben unbekannt. Noch im selbenJahr 

adoptieren ihn Bastian und Rabea Drengscheid, beide 

als Produktmanager für Saeder-Krupp in Essen tätig. 

Juli 2047 — Frank besucht die Schmachtenberg 
schule in Essen-Kettwig. Er erweist sichals interessiertes. 

all La du ee d. 

Al rtn | 
EAU TELN 
Bremen-G) 

richtung. Während seiner Pubertät entwickelt er sich zu 

einem oft traurigen, eher ziellösen jungen Mann. 

hAbsolvierung der Grundschule kommt 

Dezember 2055- Im Rahmen .einer’Schuluntersuchung 

wird bei Frank cin Erwachtes und schr Starkes magisches 

Potenzial’entdeckt. Sofort wechselt erin.einarkanes För- 

derprogramm, in.dem er nicht glücklichiäst. 

Oktober 2059 — Frauk geht. auf Drängen Seiner Eltern 

nach Heidelberg zum Stadium der Hermetik im Rahmen 

eines Saeder-Krupp-Stipendiums. Als: Jahrgangsbester 
gilt er unter Mitkommilitonen:als zurückgezogener Ein- 

zelgänger. 

Dezember 2060 — Der ziellese junge Studentbesucht 

einen Workshop; der sein Leben verändert. Der Weg der 

Reinheit wird sein neues Zuhause und seine neue Fami- 

lie, In. dem nächsten Jahren schottet er sich immer weiter 

von Freundeskreis und Familie ab: 

2062 - Drengscheid bricht sein Studium, das er ohnehin 
kaum mehr. verfolgt hat, endgültig ab. Es kommt zum 
Bruch mit seinen Eltern, die seit dem nichts mehr von 

ihm gehört haben oder wissen wollen. Frank steigt in 

der Scktenihierärchie steil auf, sein. neuer Name: Ignesa. 

2064 — Irgendwann um diese Zeit wird lenesa einge- 

weiht in die wahren Hintergründe. Er erreicht den Rang 
eines Durchdrungenen und beschreiter den Weg der to- 

ER (EN EA GT: 

2066 -Ignesa reist über das Haus Morgenrot in die SOX, 

um dort seine weitere Ausbildung zu erhalten und steigt 

innerhalb der nächsten zwei J 

gigen Mitglied und mächtigem 1o> 

Jüngern.des Reinigenden Feuers auf. 

ce zu einem hochran- 

en Mägierbei den 

2067 —- Die Planungen für den: Anschlag: auf die ESUS- 

Arkologie beginnen, Fgnesa wird aufseine Opferung vor- 
ara ge 

2068 — „Uranweihe“: Der geglückte Anschlag durch Bc- 

schwörung eines großen toxischen Geistes mitten im 

Reaktor der Faulquemont-Arkolögie 1ötet auch: Dreng- 

scheid und lässt ihn'in den Reihen der fünger des Reini- 

genden Feuers zum Märtyrer aufsteigen. 

  

aufihren Vorteil bedacht und jeder - sogar seine Eltern - ging 
über Leichen. um im Beruf oder Privatleben das Beste, Größ- 
te, Schönste zu kriegen. Wie paradiesisch erschien ihm da der 
Weg der Reinheit, mit dem er all diese kleingeistigen- Impulse 
abzustreifen glaubte. Er war eifrig, gelehrig, zeigte Opferbe- 
reitschaft und stieg schnell zum Entdeckenden auf. 

Kelemar erkennt sich selbst in diesem aufstrebenden Burschen 

wieder und hat ihn darum zu seinem eigenen Mentor in die 
SOX geschickt (siehe Kampagnenablauf, S: 75), damit er best= 
möglich ausgebildet wird. Da Marcs Eltern Grerhe und Hugo: 
Sandhorst beide in der Gefahrguttransport-Firma SecuTrans = 
arbeiten (dort haben sie sich über Giftmüll-Frachtpapieren 
kennen gelernt), ist der Junge auch für kommende Planungen 

der Jünger interessant.  
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KG RS C I L WEDGESSINI ID ZM metik an der Uni Heidelberg, hat seinen Abschluss aber nie 

4 43 EN E51. gemacht, denn schon im dritten Semester kam der kompro- 
Rasse: Mensch misslose junge Mann mit den feinen, asiatisch angehauchten 

Gesichtszügen und dem fast hüftlangen Haar in Kontakt mit 
einem Fänger der Sekte. In nicht einmai sechs Jahren stieg 
er bis zum Durchdrungenen auf, blieb nach seiner Initiation 

Fertigkeiten: Ausweichen 3, Elektronik-Fertigkeitengruppe 4, 
Gebräuche 4, Wahrnehmung 4 

Cyber-/Bioware: Datenbuchse direkt in der SOX und wurde dort vollwertiges Mitglied der 
= Jünger des Reinigenden Feuers. In der darauf folgenden Zeit 

Frank Drengscheid alias Ignesa entwickelte er sein volles magisches Talent und war am Ende 
Der junge, attraktive Eurasier (adoptiert) studierte über ein ein von Geschwüren und Schorf überwucherter toxischer Ma- 

Saeder-Krupp-Förderstipendium direkt nach der Schule Her- gier von immenser Macht. 

HANDOUT 

Mein lieber, guter laroul, 

es ist lange her, dass du die Erde als dein Element hinter dich gelassen hast. Ich hoffe aber, dass sie dir trotzdem 
noch Stärke gibt, denn ich habe leider keine guten Nachrichten. Saarbrücken brennt mal wieder - eine Grup- 
pe greift nach den Pötten und die anderen schlagen ihr auf die Hände. Es wirkt fasr, als brande eine Welle des 

} Hasses von Westen nach Osten, durch alle Straßen und Viertel, und wenn: le erst den Stadtrand erreicht hat, 
wire ale auch ins Morgenrot ziehen. Wollen wir hoffen, dass die Bewohner des Hauses den Sturm überstehen. 

Leider ist Kaulamar zwischen die Fronten geraten. Ich weiß, dass er dir immer sehr am Herzen lag, darum 
| schmerzt es mich umso mehr, dir von einem Tod zu berichten. Er ist eingegangen in. die reinigende Kraft, beten 

| 

  

wir für ihn! 

Die Boten des Morgenrots wollen aufbrechen und ich will ihnen diesen Brief auf jeden Fall noch für dich mitge- 
' ben, darum. muss ich schließen. Zürne mir nicht, er war beinahe ebenso sehr mein Sohn wie deiner! 

Dem Luosmala 

| AUFBRUCH INS VERDERBEN 

ZU DIESEM KAPITEL 
Aufbruch ins Verderben ist kein einzelnes Szenario innerhalb 

  

   

          

   

‚ der Kampagne, sondern nimmt eine Sonderposition ein. Es Sana 
1 wird beschrieben, wie die Runner in die SOX hineingelangen 

und welche Dinge ihnen während ihres Aufenthalts wiederfah- | RlSEElTzTRTg EIG rd te Zu NNE TTS EL BIETET NEL EE 
| ren. Die Rahmenhandlung der Teile Drei bis Sechs und ihre bender Sicherheitsinspektor (braune, kurze Ha: 

parallelen Handlungsstränge werden aufgeschlüsselt und die neAugen, schlank, dynamisch) bei N 

Überlandreisen zwischen den einzelnen Teilen beschrieben. quemont-Arkologie unter Bernd Reinha cds Tv Ju L TS eteTel 

  

    

  

Den Abschluss bilden ein paar zusätzliche oder wichtige Sze- nach.der Katastrophe zu dessen Stellvertreter als Sicher- 
nen, die unabhängig vom Verlauf der einzelnen Teile von den heitsmanuger außticg: Er pflegt: Seine Aufgaben außerst 

Runnern erlebt werden können. gewissenhalt und präzise zu erledigen und'ist auch sonst 

ein sehr ordnungsliebender Mensch. So. war es auch 

nicht verwunderlich, (dass er es:war, der die erste Spur 

DER AUFBRUCH zur Aufklärung des Reaktorunfalls - die verkohlte Leiche 
von’ Frank Drengscheid — verfolgte. Nicht nur aus Neu- 

ta tra. cbewusstsein, sonderm- auch Aufgrund 

WAS IST LOS, GCHUMMER? Se ausgeprägten Gerechtiekeitssinns gräbl er Be 

Diese Szene folgt im Anschluss and die Vorgänge in Wölfe im tiefer, bis er a la) Rad alas, Vi reesetzten SO 

Schafspelz. Die Runner werden von DeBeaux angeworben, in sehr aufdie Pelle rückt, dass dieser zurückschlägt 

       

     

  

       die SOX zu gehen und dort für ihn wichtige Nachforschungen Anders alsandere Schmidts betrachtet DeBeaux die Run- 
durchzuführen — und zwar gleich mehrere. ner nicht nur als Werkzeuge und Handlanger, sondern     fast als gleichberechtigte Partner, und das sollte auch 

-; bei jeder Begeenung mit ihm’ zum Ausdruck kommen: 

SAG 5 IHNEN INS GESICHT Natürlich können Sie Ihre Spieler nicht zwingen, ausge- 

Der Trideoschirm flackert kurz auf und zeigt dann das Gesicht rechnet ihm — einem Auftraggeber! — zu vertrauen, aber 

eines jungen, dynamischen Mannes im dunkelblauen Kon- Sie sollten nichts unversucht lassen, um eine freund- 

zernanzug. Seine braunen Augen zeugen von Zielstrebigkeit, schaftliche Beziehung aufzubauen, damit sie mir ihm 

trotzdem lächelt er euch freundlich an. mithiebern, wenn er am’Ende ebenso in Bedrängnis: ge- 

rät wie sie. Aber übertreiben Sie es bitte nicht, denn ge- 

tar ANTIR, n'bei paranoiden Spielern schnell’ nach 

hinten losgehen. Wenn die Runner DeBeaux auf Teufel 

komm. raus kein Vertrauen schenken wollen, dann soll 

enges arerete 

   
      

  

       

  

„Guten Tag, meine Damen und Herren. Schön, dass sie alle 
- erschienen sind. Wie Sie sich denken können, habe ich einen 
Auftrag für Sie, einen sehr rentablen Auftrag, auch wenn er ein 
höheres Gefahrenpotenzial beinhaltet als üblich. 

ie erinnern sichsicherlich, dass Sie vor kurzem einen Auftrag 

im Zusammenhang mit dem: Weg der Reinheit durchgeführt 

‚haben. Dieser Auftrag wurde von mir erteilt, und weil ich sehr 

— zufrieden mit Ihren Leistungen bin und Sie bereits mit der Ma- 
terie betraut sind, würde ich gerne weiter mit Ihnen zusam- 

enarbeiten - Sie sollen für mich weitere Nachforschungen _ TE 

      

   

          

DeBeaux befinder sich während der gesamten Kampa- 
gnelin einer ESUS-Niederlassung in Karlsruhe, ebenso 

wie Reinhards 
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ATMOSPHÄRE 
Diese Szene soll zwei Stimmungen herüberbringen. Zum ei- 
nen während der Anwerbung ein mulmiges Gefühl und einen 
gewissen Aha-Effckt, da die Runner mehr Hintergrundwissen 
auch für den vorangegangenen Auftrag erhalten. Zum ande- 
ren sollte sich eine Aufbruchsstimmung ins Ungewisse breit 
machen, die sich beim Ausrüsten und den Vorbereitungen der 
Runner steigert und ihren Höhepunkt beim Transport durch 
ESUS in die SOX erfährt. 

HINTER DEN KULISSEN 
DeBeaux heuert die Runner ein weiteres Mal an, und diesmal 
gleich für den gesamten Rest der Kampagne.-Am Anfang hat er 
zwei Dinge, um die sich die Runner in der SOX kümmern sol- 
len, der dritte Auftrag und der daraus resultierende Abschluss 

werden sich während des Aufenthaltes in der SOX ergeben. 

Zu diesem Zweck hat er dem Schmidt, der die Runner bei 
Wölfe im Schafpelz angeworben hat, Bescheid gegeben, er 
möge das gleiche Team noch einmal für eine Videokonferenz 
an einen Ort ihrer Wahl bestellen. Die Runner werden also 
erneut über ihren Schieber vom Schmidt kontaktiert und ge- 
fragt, wann und wo es ihnen am besten passt. Am gewünsch- 
ten Ort (bei dem es sich durchaus auch um die Unterkunft 
eines Runners handeln kann) beginnt die Videokonferenz, in 
der DeBeaux den Runnern folgende Informationen gibt: 

* Drengscheid ist tot, er wurde in einer zerstörten ESUS-Arko- 
logie gefunden, die durch einen Unfall verstrahlt wurde. Da 
Drengscheid kein ESLIS-Mitarbeiter war, muss geklärt wer- 
den, was er dort gemacht hat und wie er dort hingekommen 
ist - und ob er nicht vielleicht etwas mit dem Unfall zu tun 
hat. 

Die ESUS-Arkologie liegt in der SOX in der Nähe von Faul- 
quemont. Das Gebiet ist mehr oder weniger stark verstrahlt, 
der Unfall ereignete sich bereits 2068: 

* DeBeaux ist von ESUS mit der Untersuchung des Unfalls be- 
auftragt worden. Er geht auch noch anderen Spuren nach, 
die Runner sind aber eine wichtige Unterstützung — ESUS- 
Truppen für derartige Untersuchungen im Untergrund der 
SOX auf den Weg zu schicken, wäre völlig sinnlos. DeBeaux 
setzt hier lieber auf die Straßenkenntnisse, die Flexibilität 
und das Improvisationstalent von Schattensöldnern. 

Der Auftrag ist quasi offiziell. Das heißt, ESUS weiß davon, 
aber die MET-Einsatzkräfte nicht. Ein behutsames, unauffl- 
liges Vorgehen ist deshalb angebracht. Sollte es trorzdem 
Ärger geben, darf aber Rücksprache mit ESUS gehalten wer- 
den, um die MET von der Legitimität ihres Aufenthaltes zu 
überzeugen — die Runner brauchen sich also diesbezüglich 
keine Sorgen zu machen. 

BNSNENZENNTEEER 

AUSRÜSTUNBSNACHSCHUB 
Machen Sie die Spieler darauf aufmerksam, dass sie sich 

genügend Gedanken über ihre Ausrüstung machen müs- 

sen, bevor sie die SOX betreten, denn ein Nachschub in- 

La W RT ERENTO GT RATE uTE 11,7 (80 Brei C u teren a Cena e?1: 

es während der Runs zu Materialverschle 

send Ausrüstung benötigt, so wird DeB 

den Runnern zu helfen, indemer das neue Ta urlNT Wald 

Nähe.eine Labors für Sie deponiert (ES raue. 
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Ss oder wird drin- 
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operieren). Diesist außerdem eine gute Gelegenheit, um 7 
das Band zwischen DeBeaux und den-Runnern über die 

nüchterne Geschäftsbasis hinaus zu stärken. 

Die Nachschublieferungen werden umso unwährschein- 

licher, je mehr DeBeaux von Reinhards diflamiert wird. 

Spätestens vor Erleuehtungen kann von ESUS keinerlei 

Hilfe mehr erwarte werden und die Runner.müssen sich 
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* Die Runner sollen herausbekommen, was der Weg der Rein- 

heit und insbesondere Drengscheid mit der SOX zu schaffes 

harte bzw, immer noch hat. 

* Der Transport in und aus der SOX wird von ESUS durchge 
führt, und ein gewisses Maß an Ausrüstung gestellt, um si& 
dort frei zu bewegen. Außerdem wird über das interne SOX- 
Netz eine versteckte und verschlüsselte Direktyerbindung 
nach ESUS etabliert, so dass die Runner jederzeit Kontas 
mit DeBeaux aufnehmen können. 

Einmal in der SOX angelangt kann DeBeaux ihnen nur no 
sehr eingeschränkt weiterhelfen, daher sollen sie von vorm 
herein alles mitnehmen, was sie dort vielleicht brauchen 
könnten, 

* Einer der Aufträge (Unter Ratten, Seite 94) lauret, in Saar 
brücken das Haus Morgenrot zu finden und herauszube- 
kommen, wohin Drengscheid von dort aus gegangen ist 
bzw, was dort vor sich geht, 

® Der zweite Auftrag (Die überleben wollen, Seite 103) dreht 
sich um das Video einer Überwachungsdrohne, die einen 
ehemaligen Mitarbeiter aus der Arkologie in Faulquemont 
zeigt. Die Runner sollen sich auf die Suche nach diesem» 
oder weiteren Überlebenden begeben und wenn möglich 
einen Zeugen ausfindig machen, der ihnen sagen kann, was 
zu dem Unfall geführt har. 

Welchen Auftrag die Runner zuerst ausführen, ist DeBeaux 
egal. Die Bezahlung ist bei den einzelnen Szenarien aufge- 
führt. Den dritten Auftrag (einer Datenübertragung nachzu- 
gehen, die DeBeaux abgefangen hat, Licht aus!, Seite 112) 
bekommen die Runner erst in der SOX, wenn sie einen der 
beiden ersten Aufträge erfüllt haben. 

Neben der Bezahlung, dem Transport und der nötigen Ausrü- 
stung verspricht DeBeaux, nach der Rückkehr der Runner für 

eine umfassende Dekontamination zu sorgen. 

AUSRÜSTUNG 
Haben die Runner angenommen, gilt es die Ausrüstung zu- 
sammenzustellen. Hier dürfen sich die Runner ruhig wie in 
einem großen Spielzeugladen fühlen, indem sie eine Liste ma- 
chen, was sie alles brauchen, Lassen Sie sie ruhig unbeschwert 
bei DeBeaux bestellen, letztlich entscheiden Sie, was ihr Team 

wirklich von ESUS bekommt. Der Konzern möchte natürlich 
einen Erfolg des Teams, wird sie aber nicht mit teurer High- 
tech hochrüsten. Sollten dagegen einige wichtige Dinge in 
der Liste fehlen, so können sie von DeBeaux ergänzt werden: 
Jeder Runner bekommt auf jeden Fall eine Ganzkörperpanze- 
rung (einschließlich Helm) mit chemischer Versiegelung und 
einem fest installierten Geigerzähler-Sensor, Mit einem Panze- 
rungswert von 12/10 sind diese Monstren extrem wuchtig und 
schwerfällig, deshalb können Runner, die Wert auf Beweglich- 
keit und Unauffäliigkeit legen oder über eine niedrige Konsti- 
tution verfügen, statt dessen mit einem Hazmat-Anzug ausge- 
stattet werden. Unter einem solchen Hazmat-Anzug kann man 
noch eine Panzerweste (6/4) tragen. Weitere Hinweise zum 
Thema Ausrüstung in der SOX finden Sie auf Seite 51f. 

Nachdem die Runner alles notiert haben, werden sie drei Tage 
später nach Zweibrücken bestellt, wo sie in. der Lagerhalleei- 
ner ESUS-Tochtergesellschaft ihre Ausrüstung vorfinden. — 

Neben ihrer persönlichen Ausrüstung wird ihnen ein gepan- 
zerter Geländewagen mit Lebenserhaltungssystem zur Verfü- 
gung gestellt. Nachdem sie sich mit der Ausrüstung vertraut 
gemacht haben, werden sie mit einem Schwerlasttransporter 
über den Grenzübergang bei Zweibrücken in die SOX ge- 
bracht und dort unweit der Stadtgrenze von Neunkirchen: in 
ihre Arbeit entlassen. Nun geht es für die Runner weiter mit 
Unter Ratten oder Die überleben wollen. Zu 

DAUMENSCHRAUBEN 
An dieser Stelle der Kampagne sollte noch alles glatt und: S 
bungslos laufen. Wenn Sie das Improvisatiönstalent der Run- 
ner auf die Probe stellen wollen, dann verzichtet ESUS auf die 
Bereitstellung der Ausrüstung und/oder auf die Passage in 
die SOX und stellt. den Runner statt dessen ein Budget zur 
Verfügung, mit dem'sie sich selbst Ausrüstung und einen Zu@ 
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gang verschaffen müssen. Inspiration für ein solches Vorgehen 
finden Sie im Hintergrundteil. Eine etwas mildere Daumen- 
schraube könnte darin bestehen, dass ESUS gebrauchte Aus- 
rüstung aushändigt, die nach ein paar Tagen Dauerbelastung 
den Geist aufgibt und es von den Runnern erfordert, in der 
SOX auf sich allein gestellt klarzukommen. 

KEINE PANIK 
Sollten die Runner Bedenken wegen der Mission haben, kann 
ihnen DeBeaux eine höhere Bezahlung vorschlagen oder ihnen 
anbieten, die zur Verfügung gestellt Ausrüstung nach dem Run 
zu behalten, sofern sie nicht zu stark kontaminiert wurde. 

= 
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DIE SANDHORST-LONNECTION 
Möglicherweise sind die Runner zum Zeitpunkt der Auftrags- 
vergabe bereits auf dem Weg in die SOX, denn schließlich ha- 
ben sie aus dem ersten Teil immer noch den Auftrag, Marc 
Sandhorst wiederzufinden. Das Geld. das die Eltern ihnen 
bieten, reicht zwar nicht für eine echte Expedition in die ver- 
seuchte Zone aus, aber es soll ja auch moralisch engagierte 
Runner geben ... falls dem so ist, können Sie ihrem Team ein 
bisschen das Leben schwermachen, bis DeBeaux sie schließ- 
lich kontaktiert und ihnen die Chance bietet, den Sandhorst- 
Auftrag quasi nebenbei zu erledigen. 

     

  

    
   

    

   

   

  

   

    

    

  

   

  

   
   

   

  

   

   

  

   
   
   

   
   

    
    

    

   
   

     

     

    

   

     

    

  

   

  

    

    

  

   

     

DIE STRUKTUR DER SOX-KAMPAGNE 
Das Diagramm mit der Kampagnenstruktur ($. 72) verschafft 
Ihnen einen guten Überblick über den Ablauf. Den Runnern 
steht es frei, mit welcher Aufgabe sie anfangen wollen (Unter 
Ratten oder Die überleben wollen). Nach Erfüllung des ersten 
Auftrags teilt ihnen DeBeaux den dritten Auftrag (Zicht aus!) 
mit, da er erst zu diesem Zeitpunkt die Datentransmission 
abgefangen hat. Die Runner haben dann also wiederum zwei 
Aufträge, dessen Reihenfolge sie selbst bestimmen können, 
Sind alle drei Teile abgearbeitet, geht es mit den erhaltenen 
Informationen direkt zum großen Showdown im sechsten Teil 
(Erleuchtungen) über. 

DIE HANDLUNG IM HINTERGRUND — 
DEBEAUX VS. REINHARDS 
Wichtiger als die Reihenfolge der folgenden Runs ist die par- 
allele Handlung, die sich abspielt, während die Runner ihren 
Ermittlungen in der SOX nachgehen. DeBeaux und das Team 
tragen immer mehr Informationen zusammen, die die Jünger 
des Reinigenden Feuers, vor allem aber Reinhards gefährden. 
Mit fortschreitendem Kampagnenverlauf wird letzterer sich 
mehr und mehr um DeBeaux kümmern und versuchen, ihn 

zu diffamieren, was ihm letztlich auch gelingt. Von diesen Vor- 

gängen sollten auch die Runner etwas mitbekommen, wenn 
sie mit DeBeaux Kontakt aufnehmen. Ihr Auftraggeber wirkt - 
immer gestresster und erzählt, dass es auf seiner Seit@ nicht 

gut laufen würde, und schließlich sogar, dass plötzlich gegen. — 
ihn Ermittlungen laufen. Dabei sollten Sie darauf achten, dass 
die Runner nicht das Vertrauen zu DeBeaux verlieren-undvon 
seiner Unschuld überzeugt sind. 

‚Grundsätzlich ist der folgende Ablauf der Auseinanders 
zungen zwischen DeBeaux und Reinhards vorgesehen: 

« Nachdem ersten Auftrag teilt DeBeaux den Runner. mit, 
dass die Stimmung in seiner Abteilung trotz’ihrer Erföfge 
auf dem Tiefpunkt wäre, Er hat das Gefühl, irgendjemand 
würde seine Nachrichten anzapfen und ändert deshalb den 
Kommunikationskanal mit den Runnern. Außerdem rät er‘ 
zur Vorsicht. 

* Schon während des zweiten Auftrages meldet DeBeaux, 
‚dass Daten aufgetaucht wären, anhand derer sich jemand 
mit seinem Sicherheitsaccount an den Daten des ESUS-Ar- 
kologie-Unfalls zu schaffen gemacht hat. Sein Chef Rein- 
"hards wäre empört gewesen, hätte aber DeBeaux erstmal 
weiter sein Vertrauen ausgesprochen, ganz im Gegensatz zu 
ein bis zwei anderen Mitarbeitern. 

= Am Ende des zweiten Auftrages steht DeBeaux kurz davor, 
in eine Untersuchung verwickelt zu werden. Sein Chef deckt 

_ ihm zwar weiterhin den Rücken, trotzdem scheinen Geld- 
er, die er den Runnern: nie hat zukommen lassen, in deren 
Richtung verschwunden zu sein. Angeblich für ‚geheime 
Zusatzaufträge der DeBeaux-Truppe gegen den Mutterkon- 

‚Auch die Runner befinden sich nun auf der ESUS-Un- 

tersuchungsliste, 
ährend des dritten Auftrages sollten die Runner bemer- 

ken, dass sich jemand in den Schatten außerhalb der SOX 
nach ihnen umhört und versucht, ihre Identität herauszube- 
kommen, Vielleicht haben sogar einige ihrer Connections 

— merkwürdigen Besuch bekommen oder werden überwacht. 

     pie 
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Hinter dem ganzen steckt ESUS, die durch Reinhards Be- 
mühungen die Runner und DeBeaux mittlerweile auf der 
Abschussliste haben. 

Nach dem dritten Auftrag ist der Spaß endgültig vorbei: De- 
Beaux wird unter Arrest gestellt und die Jagd auf die Runner 
wird offiziell ausgerufen. Ab jetzt suchen die Grenzpatroul- 
lien und MET-Einsatzkräfte aktiv nach ihnen (sind allerdings 
wegen der parallel staufinden RadWars ziemlich beschäf- 
tigt). Außerdem setzt ESUS in den Schatten außerhalb der 
SOX Kopfgelder auf die Runner aus, für den Fall dass man 
sie in der Sonderrechtszone nicht erwischt. 

» Die Situation spitzt sich weiter zu und entspannt sich erst 
nach Erleuchtungen, wenn die Runner die Beweise für Rein- 
hards Schuld nach Zweibrücken gebracht haben. 

Ebenso wichtig wie der Aufbau des Vertrauens der Runner zu 
DeBeaux und das langsame Zusammenziehen der Schlinge ist 
die Erkenntnis, dass es einen Verräter in den Reihen von ESUS 
gibt, und es darauf hinauslaufen wird, diesen zu enttarnen. 

Außerdem sollte die Besorgnis über das Wohlbefinden von De- 
Beaux zunehmen - und sei es nur aufgrund der Tatsache, dass 
er ihr Rückfahrticket aus der SOX darstellt - und die Runner 
zur Eile antreiben. 

Im Hintergrund sollte der Name Reinhards als DeBeaux Vor- 
‚gesetzter ein paar Mal fallen, damit der Schuldige später ein 
‚Gesicht hat. Allerdings sollte er nicht als einziger von DeBeaux 
erwähntiwerden: Denken Sie sich noch ein paar andere Mitar- 
‚beiter aus, von denen ein oder zwei aus der Faulquemont-Arko- 

En ‚logie stammen, um den Kreis der Verdächtigen auszuweiten. 

BEINARBEIT IN DER SOX 
 Während.die Kommunikation mit der Welt außerhalb der SOX 
‚über die‘Matrix, insbesondere den Kanal von DeBeaux (siehe 
Kasten), relativ problemlos vonstatten geht, gibt es auch eine 
ganze Menge Dinge, die innerhalb der SOX auf Aufklärung 
drängen, wie‘ zum Beispiel Informationen über den Schrotter 
oder die Suche nach einem Ort mit dem Namen „Kathedrale 
der vier Elemente“. Hier ist Beinarbeit im klassischen Sinne 

\ . gefragt, indem man zu den Leuten hingeht und sie fragt. Das 
kann zu absurden Situationen führen, wenn die Runner ihr 
auf der WiFi-Kommunikation basierendes Leben außerhalb 
der SOX normal weiterführen, indem sie jeden Tag stunden- 
lang mit Freunden und Bekannten chatten oder sich mit die- 
sen im VR-Cafe für ein Pläuschchen treffen, während sie auf 
der anderen Seite kilometerweit durch die Wildnis ziehen, um 
einen bestimmten Strahlenpunkstamm zu finden, der mögli- 
cherweise weiterführende Informationen besitzt (im Tausch 
gegen Ware, versteht sich). 

Spätestens nach Unter Ratten sollten sich die Runner diese 
Frage stellen. Informationen von Einheimischen der SOX zu 
erhalten, erweist sich dabei als schwierig, denn die meisten 

sind nicht sonderlich wild darauf, mit Fremden in Kontakt zu 
treten. Das sollte die Runner jedoch nicht davon abhalten, zu 
fragen — entscheiden Sie persönlich, wer wie viel weiß. Die 
Runner sollten erst nach und nach ein Bild davon bekommen, 
mit was für einem Gegner sie sich einlassen. Das Begriff „to- 
xischer Kult“ sollte allerdings so spät wie möglich fallen, auch 
wenn die Runner längst dahinter gestiegen sind, um was für 
eine Gemeinschaft es sich handelt, 
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Alle Einwohner der SOX, die die Jünger kennen, haben Angst 
vor ihnen, und das mit Recht, denn die Toxiker gehen mit bru- 
taler Härte vor, wenn sie ihre Interessen gefährdet sehen. Ein- 

fühlsamer Tauschhandel sollte es den Runnern aber trotzdem 
ermöglichen, auch die Zungen von ängstlichen Zeitgenossen 
zu lösen - sollten sie dabei allerdings zu viel Equipment zu 
Schau stellen, dann könnte die eine oder andere Gruppie- 
rung, vor allem Glowpunks, sie schnell für lohnende Ziele 
halten. 

WER SIND DIE JÜNGER 
DES REINIGENDEN FEUERS? 
Die Informationen über die Jünger erweisen sich letztlich als 

wenig stichhaltig. Jeder weiß, dass es sie gibt, einige wissen, 
was sie machen, aber keiner weiß, wohin man gehen muss, 
um sie zu finden. Denken Sie daran: Verraten Sie den Run- 
nern über einen Informanten einen möglichen Aufenthalts- 
ort, dann müssen Sie damit rechnen, dass die Runner sofort 
dort hingehen und nachschauen - für solche Fälle sollten Sie 
deshalb das ein oder andere Zwischenszenario bereitliegen 
haben. 

SZENEN LIND EREIGNISSE 
Die nachfolgenden Szenen und Ereignisse sollen als Vorschlä- 
ge dienen, was man in den Verlauf der Kampagne einstreuen 
kann, um sie abwechslungsreicher zu gestalten. Sie können 
sie anhand eines vorher zurechtgelegten Plans abwickeln oder 
sie nach Gutdünken einstreuen, wenn es gerade passt. 

DIE JÄGER 
Nach dem ersten erfüllten Auftrag der Runner oder sobald 

Reinhards die Gelegenheit harte, Alarm zu schlagen, werden 
die Jünger des Reinigenden Feuers den Runnern ein. Killer- 
kommando auf den Hals hetzen. Die Jäger werden versuchen, 
die Runner zu finden und zu beseitigen — schnell, hinterhältig 
und dreckig. Da sie nicht wissen, wo sich das Runnerteam ge- 
rade aufhält, setzen sie sich auf die von den Runner hinterlas- 

senen Spuren, wobei ihr Anfangspunkt bei dem liegen wird, 
was DeBeaux und damit auch Reinhards weiß: So könnten sie 
zum Beispiel die Umgebung von Faulquemont durchkämmen, 
weil sie wissen, dass die Runner dort auftauchen werden, um 

die Überlebenden zu suchen. Oder aber sie reisen nach Saar- 
brücken und suchen dort. 

Die Runner können bemerken, dass sie verfolgt werden, zum 
Beispiel wenn sie an einen Ort kommen, an dem die Jäger 
bereits nach ihnen gesucht haben, oder in Kontakt mit einer 

Gruppe kommen, die bereits von den Jägern befragt wurde. 
Letzteres bietet sich besonders bei Gruppen oder Personen 
an, denen die Runner häufiger über den 
Weg laufen, zum Beispiel dem Schrotter 
oder den Strahlenpunks in Die überleben 
wollen. Bei ihrer Suche nach Informati- 
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Zu ihrer SOX-Mission wird den’ Runnern ein verschlüs- 

Tarrixkanal im offenen SOX-Neiz eingerichtet, 

den. sie jederzeit über AR. oder VR anwählen; können, 

um'eine Leitung zu DeBeaux zu bekommen: Dieser Ma- 

trixkanal kann auch für Gespräche zu anderen Personen 

außerhalb der SOX genutzt werden — allerdings läuft. der 

Kanal über einen Sicherheitsknoten von ESUS, die alle 

Gespräche mithören. Unter. Umständen kann zweifel- 
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gecgen DeBeaux wieder auftauchen: Kurz vor Beginn von 

Erleuchtungen wird der Matrixkanal aus dem System 

entfernt, aber findige Runner sollten bis dahin längst 

eine: alternative Kommunikatisnsmöglichkeit gefunden 

haben: indem sie entweder das St tz hacken oder 

eine Sattelitenverbindung (SRZ0ID BuLSIMWM Ta 77 

sofern:sie diese bei ihrem: Aufbruch in die SOX einge- 
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Lodra 

Die Zwergin ist eine ehemalige Runnerin aus Frankreich, die 

vor Jahren versuchte, sich bei einigen Großkonzernen zu be- 
reichern. Leider klappte der Plan nicht so gut wie gedacht und 
Lodra musste tief untertauchen. Ihre Wahl viel auf die SOX, wa 

sie schon nach kurzer Zeit in die Fänge von Glowpunks geriet. 
Nachdem sie sich dort hochgearbeitet hatte, wurde sie von den 
Jüngern des Reinigenden Feuers „entdeckt“ und bekehrrt. Seit- 

dem ist sie eine treue Anhängerin der Strahlung, Lodra kennt 
sich in der SOX sehr gut aus und weiß auch Gegner von Außer- 
halb gut einzuschätzen. Sie ist im fortgeschrittenen Stadium 
strahlenkrank, was man ihr bis auf eine Glatze und einige feh- 
lenden Zähne kaum ansieht. 

KG R 5S C I L WEDGESSIN ID ZM 
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Rasse: Zwerg 

Fertigkeiten: Arhletik-Fertigkeitengruppe 3, Ausweichen 3, 
Einschüchtern 2, Gewehre 5, Pistole 4, Infiltration 5, Beschat- 
ten 5, Klingenwaffen 4, Gebräuche 5 (SOX +2), Survival 3 ° 

(SOX +2), Navigation 3, Wahrnehmung 4, Sprengstoffe 3 

Cyber-/Bioware: Cyberaugen 3 (Blitzkompensation, Infrarot, 
Restlichtverstärkung, Sichtvergrößerung, Smartlink), Reflex- 

booster 2, Muskelstraffung 3, Pla= 
stik-Kompositknochen 

Ausrüstung: Alte Panzerjacke (8/6), 
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onen über die Jünger des Reinigenden 

Feuers können sie dann erfahren, dass 
sie bereits von diesen gesucht werden, 

Irgendwann treffen die beiden Gruppen 
aufeinander, und weil die Jünger be- 

stens mit der SOX vertraut sind, sollten 
zunächst sie es sein, die den Runnern ei- 
nen Hinterhalt legen. Wenn sie merken, 
dass sie nicht gegen die Runner bestehen 
können, ziehen sie sich zurück, aber sie 

werden niemals aufgeben und es immer 

BENENNEN 
Die Kampagne-findet hauptsächlich ın 

LETTER trahltem Gebiet statt — Sie 

sollten aber bei Gelegenheit 'Strah- 

lungssenken und andere Gefähren ein- 

bauen (siehe Hintergründteil). Beim 

Abenteuer Die überleben wollen (5. 

103I£) in der Nahe der Faulquemöont- 

Arkolögie sollten Sie das Strahlungsni- 

ergeht 
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Mikro-Transceiver 3, persönliches 
Survival-Kit, Ruger 100 Sportge- 
wehr, Colt Manhunter, Überlebens= 
messer. 1 kg kommerzieller Spreng- 
stofl, 1 kg Plastiksprengstoff, zwei 
Zeitzünder, zwei Sprengkapseln mit 
Drähten 

Samuel 

Der hochvereyberte Ork war früher 
Mitglied einer MET-Eingreiftruppe 

  

wieder mit frischen Verstärkungen und 
neuen Taktiken versuchen, zum Beispiel 
indem sie ihre örtlichen Verbündeten 
(Ghule und Glowpunks) gegen die Run- 
ner aufhetzen. Schlussendlich sollte es den Runnern jedoch 
gelingen, den Spieß umzudrehen und die Jäger zu Gejagten 
zu machen. Selbstredend geht jeder Jünger lieber in den Tod, 
als sich freiwillig gefangen nehmen zu lassen, und beißen sich 
selbst unter Folter lieber die Zunge ab, als den Runnern etwas 
über ihre Organisation zu verraten. 
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der SOX-Garde; bis er mit seiner - 

Einheit auf einer Mission in.-hoch- 

verstrahltem Gebiet verschwand. - 

Anderthalb Jahre später tauchte der 
groß gewachsene, dunkelhäarige-Mann wieder auf, mit den = 
Brandzeichen der Jünger des Reinigenden Feuers und einige 
beginnenden Geschwüren am Körper. Samuel ist ein guter 4 
Taktiker und versteht sein militärisches Handwerk. 
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Rasse: Ork 

Fertigkeiten: Athletik-Fertigkeitengruppe 4, Ausweichen 4, 
Feuerwaffen-Fertigkeitengruppe 4, Führung 3, Infiltration 4, 
Waffenloser Nahkampf 5, Survival 3 (SOX +2), Wahrnehmung 
5, Wurfwaffen 3, Bodenfahrzeuge 2 

Cyber-/Bioware: Cyberaugen 3 (Blitzkompensation, Infrarot, 
Restlichtverstärkung, Sichtwvergrößerung, Smartlink), Reflex- 
booster 1, Muskelstraffung 3, Aluminium-Kompositknochen, 

Schadenskompensator 4, Orthoskin 2, 

Ausrüstung: Alte MET-Ganzkörperpanzerung (12/10), Mikro- 
Transceiver 3, AK97 (Smartgun, Reservemagazin mit ExEx-Mu- 

nition), Ares Viper Slivergun, Survival-Kit, zwei Rauchgranaten, 
zwei Sprenggranaten 

Soza 

Soza, kaum 16 Jahre alt, ist seit Samuels Bekehrung dessen 
ständige Begleiterin. Sie war schon früher bei den Jüngern des 
Reinigenden Feuers und ist eine SOX-Geborene. Sie steht kurz 
vor der ersten Strahlungsweihe und damit ihrer Initiation in 
den nächsten toxischen Kreis der Jünger. 

Die Orkin bewegt sich wie ein Raubtier und verfällt mitunter 
auch im Kampf in eine Art Raserei. Bei ihr sind deutliche Ein- 
wirkungen der genetischen Verseuchung zu erkennen: Eine 
ihrer Hände ist nur vierfingrig und sie hat eine offene Hasen-   
scharte. 

KG RS C I LW M EDGESS INI IDZM 
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Rasse: Ork 

Fertigkeiten: Athletik-Fertigkeitengruppe 5, Ausweichen 5, 
Projektilwaffen 5, Nahkampf-Fertigkeitengruppe 5, Pis ; 
Wahrnehmung 4, Natur-Fertigkeitengruppe 5, Erste Hilfe 4 

Adeptenkräfte: Gesteigerte Reflexe 1, Element 
(Strahlung), Mystischer Panzer 2, Todeskralle, 

| Schlag 2, Magiegespür 

Ausrüstung: Gepanzerter Overall (8/6), Bogen RD Per 
le), Kampfaxt, Survival-Kit, Medkit 

Anmerkungen: Lichtverstärkeraugen 

    

   

   
   
   
    

     

     

    

  

    

  

   

    

    
   

  

     

    

    

    

  

   

        

    
   

  

      

Nemok 

Nemok ist ebenfalls ein SOX-Geborener und Se ‚schön in 

tere benutzten das Kind von Strahlenpunks nach dem Mord 
an seinen Eltern als lebendiges Spielzeug — die Narben die- 
ser Misshandlungen stehen Nemok immer noch ins Gesicht 
geschrieben. Er ist der fanatischste der Jäger. Auch ihm sind 

- mittlerweile alle Haare ausgefallen und seine Augen wirken 
merkwürdig leblos. 

KGRS cc I LW _M EDGESS INI IDZM 
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- Astrale Initiative/ID: 6/3 

Rasse: Mensch 

- Fertigkeiten: Arcana 2, Askennen 4, Athletik-Fertigkeiten- 
gruppe 3; Ausweichen 3, Beschwören-Fertigkeitengruppe 4, 
Hexerei-Fertigkeitengruppe 5, Survival-SOX 3, Waffenloser 
Kampf 3, Wahrnehmung 3, Gewehre 3 

Zaubersprüche: Giftwelle, Gammastrahl (clementarer 
Kampkzauber mit Strahlungsschaden gegen einzelnes Ziel), 

_ Manablitz; Verbesserte Unsichtbarkeit, Meute beherrschen, 
Verwirrung, Heilen, Panzer 

_ Schutzpatron: Strahlung (+2 Würfel für Nukleare, +2 Wür- 
fel beim Widerstand gegen Pathogene, Toxine und Strahlung, 

Würfel auf.Heilzauber) 

: etamagie (Initiatengrad 2): Abschirmung, Korrumpierung 

Z en Alte Seneepauzerjacke Sr Micro-Transceiver 

Der EI ist der am schwersten verstrahlte Jäger. An seinem 
‚haarlosen Gesicht sind schwere und offene Geschwüre zu se- 

„unterseiner Haut knöchrige Tumore: Trotzdem lebt.der 
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jungen Jahren von einer Glowpunk-Bande abgetauscht. Letz-" 
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Anbeter der Strahlung noch und schenkt jedem, der es schen 
will, "ein todesmutiges und zahnloses Lächeln. Josua ist Me- 
chanikexperte und angeblich gibt es kaum erwas, was er nicht 
wieder in Gang bekommt — wenn er die richtigen Ersatzteile 
zur Verfügung hat. Seine Spezialität sind eher innovative Fal- 
len als eine offene Konfrontation. 

KERN 6 I L W EDG ESS INI ID ZM 
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Rasse: Elf 

Fertigkeiten: Athletik-Fertigkeitengruppe 2, Ausweichen 3, 
Gewehre 4, Infiltration 3, Beschatten 3, Knüppel 5, Survival 3 
(SOX +2), Wahrnehmung 2, Mechanik-Fertigkeitengruppe 5, 
Elektronik-Fertigkeitengruppe 3, Bodenfahrzeuge 4, Schiffe 2 

Cyber-/Bioware: Cyberaugen 3 (Blitzkompensation, Infrarot, 
Restlichtverstärkung, Sichtvergrößerung, Smartlink), Reflex- 
booster 1, Muskelstraffung 1, Plastik-Kompositknochen 

Ausrüstung: Alte Panzerjacke (8/6), Mikro-Iransceiver 3, Survi- 
val-Kit, PJSS Elefantenbüchse (nur ein Lauf funktioniert noch), 
Totschläger, diverses Werkzeug und ein paar Ersatzteile 

DER WEG ZU FUSS 
Auch ein Jeep geht irgendwann mal kaputt, vor allem, wenn er 
von Glowpunks bei einer Schießerei zerlegt wird. Dies kann 
an einer beliebigen Stelle in die Kampagne eingebaut werden. 
Optional kann der Jeep auch geklaut werden oder kaputt ge- 
hen, oder die Runner beschließen freiwillig, ihn zurückzulas- 
"sen. Ohne Fahrzeug sind sie weniger mobil, dafür ziehen sie 
weitaus weniger Aufmerksamkeit auf sich. 

Wenn die, ‚Runner keine Lust darauf haben, die SOX mühselig 
A eren, können sie improvisieren: Fahrräder 
sind sehr praktisch und lassen sich noch vieler- 
Ellen natürlich in den größeren Ansiedlungen. 

all kann es auch ein eigenes kleines Abenteuer 
at ® für den defekten Jeep zu beschaffen 

von einer Gompunke -Bande zurückzuerobern. 
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N DIE KAPELLE DER JÜNGER 
DES REINIGENDEN FEUERS 
Wenn Sie die Runner nicht die ganze Kampagne über gegen 

ein ‚Phantom ägieren) ‚lassen wollen, können Sie den Kult der 
"Jünger des; ‚Reinigenden Feuers schon vorher thematisieren. 
Die Runner, könnten bei ihrer Recherche einen Tipp bekom- 
men, wo sich eine ihrer. Kapellen befindet, und diese aufsu- 
chen. Als Gebäude bietersich ein alter Bunker, eine verfallene 
Burg oder ein einzein.stehendes Bauernhaus an, als Ort kann 
ein Stadtrand von Saarbrücken, Trier oder Luxemburg, eine 
Strahlungssenke oder ein toxisch verzerrter Wald voller mu- 
tierter Critter herhalten. Die dortigen Jünger erweisen sich 
als wenig kooperativ, da sie augenblicklich wittern, dass die 
Neuankömmlinge keine Verbündeten sind. Letztlich wird es 
zu einer Auseinaderserzung kommen - sofern die Runner die 
Kapelle nicht von vorneherein stürmen. Die Runner sollten 
keine wichtigen Hinweise finden, allerdings könnten sie mehr 
darüber erfahren, was ihr Gegner anbetet und über welche 
Ressourcen sie verfügen: 

MET-ALARM 
Weil die Runner nur halb-offiziell in der SOX unterwegs 
sind, sollten sie sich bei einer auftauchenden Patrouille der 
MET2000 lieber verstecken oder aus dem Staub machen. Set- 
zen ihnen die MET-Soldaten daraufhin nach — vielleicht auch 
unter Abfeuerung einiger Warnschüsse —, so kann die Situation 
schnell eskalieren. Im Grunde brauchen sich die Runner aber 
keine Sorgen zu machen — wenn sie sich stellen, werden sie zu- 
nächst in Gewahrsam genommen, bevor DeBeaux über ESUS 
dafür sorgt, dass sie wieder auf freien Fuß gesetzt werden. 

Zu einem späteren Zeitpunkt, wenn DeBeaux bereist festge- 
setzt wurde und die Runner von ESUS zum Abschuss freigege- 
ben wurden, sieht es dagegen genau anders herum aus, und 
die selben MET-Truppen, die die Runner gerade noch zähne- 
knirschend in die Freiheit entlassen haben, können dann um 
‚so'erbitterter die Jagd auf sie eröffnen, 
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UNTER RATTEN 
VOR DEM SHADDWRUN 
Im dritten Teil der Kampagne werden die Runner von DeBeaux 
zur Spurensuche nach Saarbrücken geschickt. Die Pro-Kopf-Be- 
zahlung für diesen Auftrag beträgt 15.000 Euro: Sie folgen der 
Spur Drengscheids und Sandhorsts aus dem ersten Teil zum 
„Haus Morgenrot“, einem Schmugglerstützpunkt am Stadt- 
rand Saarbrückens, der für verschiedene Gruppierungen das 
Tor zur Außenwelt darstellt und unter der Regentschaft der 
„Schwarzschwingen“ steht. Der Stützpunkt wird regelmäßig 
von den Geisterratten angeflogen, aber nur wer einen Tribut 
arı die Schwarzschwingen entrichtet, darf mit ihnen handeln. 
Die Runner müssen sich mit den Mächtigen des Stützpunktes 
anfreunden und werden dabei von diesen ausgenutzt, um die 
Machtverhältnisse neu zu ordnen. Wer ihnen wirklich helfen 
kann und wer sie einfach nur ans Messer liefern will, wird da- 
bei oft erst auf den zweiten Blick ersichtlich. Letzten Endes 
kommt es zu einem dramatischen Höhepunkt und die Runner 
müssen sich aus dem Staub machen, um nicht dem Zorn der 
alten und zugleich auch neuen Herrscher der Stadt zum Opfer 
zu fallen. 

HINTERGRUND 
Die Runner treffen zu einem sehr ungünstigen Zeitpunkt in 
Saarbrücken ein. Der westliche Teil der Stadt wird von Ares als 
Truppenübungsplatz für die bevorstehenden RadWars genutzt 
und liegt unter ständigem Feuer. Die Bewohner Saarbrückens 
haben sich in den östlichen Teil zurückgezogen und sind ex- 
trem scheu. Die Machthaber in Saarbrücken treiben während- 
dessen ein ganz eigenes Spiel. Es handelt sich bei ihnen um 
vier Schmugglerringe, die innerhalb der SOX operieren und 
über die Geisterratten einen direkten Draht nach draußen ha- 
ben. Letztere nutzen die Ringe als „Bodencrew“ in der SOX 
- alles in Saarbrücken, das in die oder aus der SOX kommt, 
läuft über diese Ringe, ohne dass diese selbst zu den eigent- 
lichen Geisterrätten gehören würden. Die Schwarzschwingen 
leiten das „Haus Morgenrot“ und streichen einen Großteil des 
Gewinns ein, den sie auf Kosten der anderen Fraktionen ma- 
chen. Dies sind zum einen die Rotherzen, Organhändler und 
Hehler, die sich auf den Handel mit den Einheimischen spe- 
zialisiert haben und sie ausbeuren. Die Blauhände sind tech- 
nophile Sammler, die die Hälfte der Spielzeuge, die sie in den 
Ruinen und in der Umgebung Saarbrückens „finden“, selbst 
benutzen und einbauen. Sie sind größtenteils stark vercybert 
und agieren sehr eigenwillig. Zu guter Letzt wären da noch die 
Goldzungen, die mit Informationen handeln und die Bewoh- 
ner der nahe liegenden Arkologien mit illegalen Gütern ver- 
sorgen, und die auf Grund ihres stark gewachsenen Einflusses 
versuchen, die Position der Schwarzschwingen zu überneh- 
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men. Um der Spur von Sandhorst und Drengscheid weiter fol- 
gen zu können, müssen die Runner an Susanne Huber, die An- 
führerin der Schwarzschwingen, herankommen. Sie ist selbst 
eine Jüngerin des Reinigenden Feuers und arbeitet verborgen 
als Schnittstelle zwischen den Jüngern in der SOX und dem 
Weg der Reinheit in der ADL. Reinhards hat sie bereits über die 
Runner informiert und sie wird versuchen, sie umzubringen, 
sobald sie von ihrer Anwesenheit erfährt. Dafür greift sie auf 
die Rotherzen zurück, die zunächst mit den Runnern in Kon- 
takt treten und sich später durch Hubers Anweisungen von 
ihnen abwenden. Aus den ehemaligen „Freunden“ werden da- 
durch erbitterte Feinde, und die Runner sind auf neue Unter- 
stützung angewiesen. Diese gewähren die Goldzungen nur zu 
gerne; da sie in den Runnern die perfekten Werkzeuge für den 
Sturz Hubers sehen. Der charismatische Adam Lindner wird 
diesen Plan aber nicht mehr umsetzen können, da Huber ihm 

zuyorkommt und zusammen mit den von ihr erpressten Ro- 
therzen versucht, die Goldzungen auszulöschen. Die Runner 
können dem Angriff nur mit Müh und Not entfliehen und die 
Spur scheint im Sande zu verlaufen, bevor sie unerwartete Hil- 
fe von dem autistischen Marcel erhalten, einem Technomancer 
der Goldzungen, der die Basis ihrer Macht darstellte. 

DAS ABENTEUER LEITEN 
Die Weitläufigkeit Saarbrückens, seine verängstigten Einwoh- 
ner, die herrschenden Gruppen und der Kriegszustand im 
Westen der Stadt sollten den Runnern die Unwirklichkeit des 
Lebens in der SOX vermitteln. Die Runner arbeiten sich yon 
Fraktion zu Fraktion und erfahren letztendlich, dass Huber 
eine Jüngerin des reinigenden Feuers und ein Bindeglied zum 
Weg der Reinheit in der ADL ist. Sowohl Drengscheid als auch 
Sandhorst wurden von ihr weiter in die SOX zu der „Kathedra- 

le der vier Elemente“ transportiert. Diese Infos schlummern 
noch immer auf ihrem Kommlink, sind aber für die Runner 
nicht erreichbar, da sie es aus Vorsicht ausschaltet, wenn sie 

es nicht benötigt. Der Schlüssel für dieses Problem ist der auti- 
stische Technomancer Marcel, der die benötigten Infos bereits 
besitzt, sie aber nicht für wichtig hält. Mit der Zerschlagung der 
Goldzungen durch die Rotherzen und Schwarzschwingen geht 
den Runnern außerdem eine Möglichkeit zur Ausreise aus der 
SOX verloren, da die Schwarzschwingen und vor allem Huber 
die Köpfe der Runner wollen und eine Kontaktaufnahme zu 
den mit ihnen verbündeten Geisterrarten dadurch schwierig 
und gefährlich wird, 

Das vorliegende Abenteuer weicht vom üblichen Abenteuer 
aufbau ab und enthält den neuen Abschnitt Who is who?. Hier‘ 
werden die wichtigsten Fraktionen und Personen sowie deren 
Motivationen vorgestellt und so eine flexiblere Gestaltung des 
Abenteuers ermöglicht. 

  
  

SZENE | — DAS IST ALSO SAARBRÜCKEN? 

WAS IST LOS, CHUMMER? 
Die Runner betreten Saarbrücken und treffen neben verängsti- 
gten Einwohnern zuerst auf Angehörige der Rotherzen, deren 
Aufmerksamkeit sie erregen. Da diese immer nach Verstärkung 
suchen (vor allem, wenn sie gut bewaffnet und fähig ist), wer- 
den sie versuchen, die Runner auf ihre Seite und zu ihrem 
Lager im Süden von Saarbrücken zu bringen. Dort wird König 
Phil, der Anführer der Rotherzen, die Runner für einen Gefal- 
len anheuern und verspricht ihnen dafür Zugang zum Haus 
Morgenrot. 

WHO 15 WHO — DIE ROTHERZEN 
Mitgliederzahl: 70-80 

Kurzbeschreibung: Schmugglerring aus aufgeklärten Strah- 
lenpunks 

Die Rotherzen bedienen hauptsächlich die Bedürfnisse der 
Einheimischen, -angefangen bei Nahrungsmitteln bis hin zu 

   
    

   

  

    

  

   
    

  

    

Waffen. Die Wucherpreise, die sie verlangen, ihr arrogantes 
Verhalten und auch ihr zweites Standbein, der Organhandel, 
haben dafür gesorgt, dass die Einheimischen sie hassen, aber 
gleichzeitig nicht ohne sie überleben können (was auch der 
einzige Grund dafür ist, dass sie bis jerzt noch nicht von einem 
Lynchmob aufgeknüpft wurden). Ihre Dienste lassen sie sich 
mit fast allem bezahlen: Konzernspielzeug, das die Einheimi- 
schen gefunden haben, den Organen des Nachbarn, oder auch 
dessen Tochter (sofern jemand für sie zahlen würde). Ange: 
führt wird der Schmugglerring, der sich-größtenteils aus: 
heimischen zusammensetzt; von König Phil, der sich’wie: 
Feudalherr aufführt. Neben ihm stehr sein „Berater“ Rupert, 
ein Zwerg, der auf Grund eines schlecht verdrahteten Re 
boosters unter ständigen Zuckungen leidet. Die Roth 
haben in letzter Zeit Schwierigkeiten mit-den „Blauhänden“, 
einem weiteren Schmugglerring, der aufihrem Turfnach Kon- 
spielzeug sucht. = = 
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HINTER DEN KULISSEN 

Wegmarke Nr. 1: Willkommen in Saarbrücken 

Die Runner kommen ohne Kontakte in den Ruinen Saarbrü- 

ckens an und müssen das Haus Morgenrot finden. DeBeaux 
konnte ihnen keine weiteren Hinweise liefern, also sind sie 

auf Beinarbeit in einer unbekannten Stadt angewiesen, um In- 
formationen zu bekommen. Hierfür bieten sich den Runner 
mehrere Wege an, bei denen sie ein wenig postapokalyptische 
Stadtluft schnuppern können und letztendlich mit den Ro- 
therzen in Kontakt kommen. 

° Die Runner begegnen einem Organhändler der Rotherzen, 
der von Einheimischen angegriffen wird. Er bietet ihnen sei- 
ne Unterstützung an, wenn sie ihm aus der Klemme helfen 
und bringt sie zum Lager der Rotherzen. 

* Viele der Einwohner ergreifen panisch die Flucht vor den 
Runnern, aber ein paar sind bereit, sie im Tausch für einige 

Waren zu jemandem bringen. „der bestimmt weiß wo ihr hin 

müsst“: und das ist König Phil. Sie selbst haben keinen Zu- 
tritt zum Haus Morgenrot — nur wer auf Empfehlung eines 
großen Schmugglerrings oder eines Bürgen kommt, wird 
von den Schwarzschwingen eingelassen (oder man besticht 
die Wachen einfach, aber das will niemand mit „Fremden“ 
an seiner Seite riskieren). 

* Die „Lebensmittelhändler" der Rotherzen fahren regelmäßig 
einzelne Plätze der Stadt an und verkaufen dort ihre Ware. 
Im Gegensatz zur sonst stillen Stadt herrscht hier ein wildes 
Gedränge aus heruntergekommenen Personen, die wild mit 

den Händlern feilschen, die im Schutz ihrer schwer bewaff- 
neten Leibwächter exorbitante Preise fördern. Die Händler 
können die Runner zu ihrem Lager bringen, wenn sie ihnen 
eine entsprechende Gegenleistung anbieten. 

Wegmarke Nr. 2: Burg Rotherz 

Das Lager der Rotherzen, das von den Einwohnern auch Burg 

Rotherz genannt wird, ist ein ehemaliger Bunker im Süden 
Saarbrückens, der von innen wie eine Mischung aus barockem 

Lustschloss und postapokalyptischem Zeltlager aussieht. Phil 
wird die Runner wie niedere Bittsteller oder wie Freunde be- 

handeln, je nachdem, wer sie zu ihm bringt. Die Runner sol- 

len sich ihm erklären und schlußendlich, sofern sie sich nicht 

allzu sehr daneben benehmen, wird König Phil ihnen seine 
Hilfe anbieten. Was im ersten Moment als Akt der Großmütig- 
keit erscheint, ist in Wirklichkeit nüchternes Kalkül: Phil sieht 
in den Runnern das ideale Mittel, um den Blauhänden einen 

Denkzettel zu verpassen. Die Techsammler, die bisher im west- 
lichen Teil Saarbrückens nach verwertbaren „Schrott“ der Kons 
gesucht haben, mussten wegen Ares’ Manövern ihre Geschäfte 
verlagern und wildern jetzt in König Phils Gefilden. Phil gehen 
dadurch Einkünfte verloren, da seine „Untertanen“, die Ein- 
wohner Saarbrückens, nur noch selten Sachen finden, um sie 

bei seinen Rotherzen einzutauschen. Um die Blauhände in die 
‘Schranken zu verweisen, bittet Phil die Runner, einen Bom- 
benanschlag auf eines ihrer Zwischenlager durchzuführen. Als 
Gegenleistung bietet er den Zugang zum Haus Morgenrot an. 

ATMOSPHÄRE 
Die Ruinen Saarbrückens bieten im Winter einen beunruhi- 
gend friedlichen Anblick. Die Runner begegnen nur wenigen 
Menschen, und gerade das sollte ihnen als Bewohner eines 
Megaplex unheimlich vorkommen. In der Ferne ist gelegent- 
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lich das Feuer schwerer Waffen zu hören, die von den Ares- 
Truppen benutzt werden. Das Lager der Rotherzen ist ein 
wildes Sammelsurium aus Antiquitäten und verkommenen 
Wohnnischen, die sich nahtlos abwechseln. Im Inneren hu- 
schen gelegentlich Bittsteller der Einwohner umher, die von 
den Rotherzen wie Ungeziefer behandelt werden. 

DAUMENSCHRALIBEN 
Falls die Runner etwas Action brauchen, dann lassen $ie sie 
in einen Hinterhalt von Einwohnern oder eines Critters gera- 
ten, der in den Ruinen der Stadt jagt. Auch fehlgeleitetes Mör- 
serfeuer der Ares-Truppen kann für ein bisschen Nervenkitzel 
zwischendurch sorgen. 

Keine Panik 

Genauso vielfältig wie die Wege zu König Phil sind die Pro- 
bleme, die auftreren können. Das Wichtigste ist, dass die Run- 
ner es sich nicht mit den Rotherzen verscherzen, da sie im 
Moment die einzigen einflussreichen Personen sind, die sie 
kennen. Sollten die Runner es sich tatsächlich verscherzen 
oder sich weigern, für die Rotherzen zu arbeiten (schließlich 
sind diese alles andere als Menschenfreunde), so lassen sie sie 

auf.die Blauhände treffen und tauschen im weiteren Verlauf die 
Rotherzen gegen die Blauhände aus. Eine nähere Beschreibung 
der Blauhände erfolgt in der nächsten Szene. Der Bombenan- 
schlag würde dann auf ein Lager der Rotherzen erfolgen. 

König Phil 

Phil, ehemals: Phillip Merksmann,. war vor seit 

fungzum Feudalherren ein Schieberin Zweibrücken, der 

vom'Schmuggel gestohlener RR ER ARLENG, 

der Zwerg einen Job selbst erledigte, wurde sein T-Bird 

über Saarbrücken abgeschossen, und er hat das Beste 
aus seiner Situation gemacht, nämlich einen neuen, in- 

ternen Schmuügglerring zu gründen. Das ist jetze fünf‘ Jah- 

re her und man munkelt, dass Phil in dieser Zeit einiges 

iger Gesundheit verloren hat. Inzwischen denkt 

s er wirklich ein König ist, und jeder, der ihn nicht 

entsprechend behandelt, wird den Zorn der Rorherzen 

zu spüren bekommen: Allem Anschein nach hat eraber 

noch genug lassen im Oberstübehen, um'sich nichr mit 

den Schwarzschwingen’ von Huber anzulegen. 

Bug 

Soldat der Rotherzen 
(Professionalitätsstufe 1) 

en sich-eher auf Masse als auf Klas- 

zugesetzt werden, so, werden Sic 

Die Rotherzen ve 

se, Sollte ihnen s 
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Fertigkeiten: Ausweichen 3, Einschüchtern 2, Knüppel 

3, Waffenloser Kampf 3, Walunehmung 3 

Ausrüstung: Panzerjacke (8/6), Nagelkeule (#K)   
  

SZENE 2 — TICK, TICK. BOOM! 

WAS IST LOS, CHUMMER? 
_— =König Phil’bieter den Runnern an, dass seine Leute sie zum 
F- "Haus Morgenrorbringen und den Kontakt'zu Susanne Huber, 

‚der Anführerin der Schwarzschwingen, herzustellen. Huber 
weiß über alle Transporte im Haus Morgenrot-Bescheid und 
kann den Runnern bestimmt weiterhelfen. Vorher sollen die 

— Runnerihm aber noch einen Gefallen tun, Ein Warenlager der 
— Blauhände befindet sich. nicht weit von Burg Rotherz entfernt, 

und Phil will, dass es gesprengt wird, damit die elenden „Bud- 
delratten“, wie er sie nennt, endlich die Finger von seinem 
Turf lassen. 

WHO IS WHO — DIE BLAUHÄNDE 
Mitgliederzahl: ca. 40 

Kurzbeschreibung: Technophile Resteverwerter 

Die Blauhände sind eine Mischung aus Schmugglerring und 
Techfetischisten, die in den Ruinen Saarbrückens nach Hinter- 
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lassenschaften von Kons oder Einwohnern suchen. Es wird ge- 
munkelt, dass sie auch nicht vor Überfällen auf Konzernteams 
oder Einheimische halt machen, wenn sich die Beute lohnt. 
Nachdem Ares seine Truppenübungen im Westen der Stadt 
gestartet hat, sind die Blauhände auf den Süden der Stadt aus- 
gewichen. In den Kampfpausen suchen sie aber auch im We- 
sten, und so konnten in den letzten Wochen einige Prototypen 
über Haus Morgenrot in die ADL geschmuggelt werden. Die 
Blauhände betreiben einen besonderen Cyberwarekult und 
nutzen jede Gelegenheit, um sich Cyberware einpflanzen zu 
lassen, die sie ihrem Vorbesitzer meistens mit Gewalt entnom- 

men haben. Der Anführer der Blauhände ist nicht bekannt, 

HINTER DEN KULISSEN 

Wegmarke Nr. 3: Auftrag zur Lagerräumung 

Phil gibt den Runnern die Adresse eines verfallenen Lager- 
hauses am südlichen Stadtrand Saarbrückens, das die Blau- 
hände als Zwischenlager für ihre Waren benutzen, und einen 
selbstgebauten Sprengsatz, der aus mehreren Kilo C4 mit 
einem improvisierten Zeitzünder besteht, Die Runner sollen 
bei dem Anschlag möglichst wenige Menschen verletzen, da 
Phil den Blauhänden zwar einen Denkzettel verpassen, aber 
keinen offenen Krieg mit ihnen riskieren will. Sollten sie den 
Auftrag zu seiner Zufriedenheit erfüllen, dann will er sie am 
nächsten Tag zum Haus Morgenrot bringen lassen und sie 
in Kontakt mit Susanne Huber, der Anführerin der Schwarz- 

schwingen, bringen. Sie sollte den Runnern bei ihrer Suche 

weiterhelfen können. Phil verschweigt dabei aber bewusst ein 
delikates Problem: Selbst wenn er will, kann er den Runnern 
nur den Zugang zum Haus Morgenrot gewähren, aber nicht 

Hau 
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Sammler der Blauhände 
(Professionalitätsstufe 2) 

Sammler der Blauhände greifen mit Vorliebe aus dem 

klinterhalt'an und weisen starke Vereyberungen auf. Die 

Palette reicht dabei von Reflexhoostern der ersten Ge- 

neration bis hin zu experimentellen Prototypen, die gc- 

stern noch im Körper cines Probanden steckten 

Kir IR 8 6 E YV ESS INI ID ZM 

ae N A 2 5 S 5 j 10 

Fertigkeiten: Ausweichen 3. Beschatten 5. Exotische 

Nahkamphwaffe (zweckentfremdete GCyberwafle) 4, Hard- 

ware 5, Infiltration’ &, Knüppel 4, Survival 3, Wälfenlöscr 

Kampf 4, Wahrnehmung 3 

CGyberware: Jeder Blauhand-Sammler ist individuell ver- 

cybert: wählen Sıe dazu kampforienticrte und möglichst 

Dart lite Wera a RN un esr tin 

Ausrüstung: Panzerjackt (8/6), Nagelkeule (4K) 
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den Kontakt mit Huber herstellen, da sie ihn schlichtweg igno- 
riert (er und seine Rotherzen stehen bei ihr auf der selben 
sozialen Stufe wie Kakerlaken). Um dieses „kleine“ Problem 
zu beseitigen, lässt er den Zeitzünder der Bombe (mehrere 
Kilo C4 Sprengstoff) manipulieren, so dass die eingestellten 
zwei Minuten bis zur Detonation sich Ruckzuck in eine Minute 
verwandeln. Er hofft darauf, dass die Runner bei der Detonati- 
on ums Leben kommen, so dass er sich nicht mehr mit ihnen 
herumschlagen muss. 

Wegmarke Nr. 4: Inventur 
Je nachdem, wann sich die Runner zum Lager aufmachen, fin- 

den sie es tagsüber fast verlassen vor, während nach Einbruch 
der Dunkelheit ein reges Treiben herrscht. Bei dem Lager han- 
delt es sich um eine typische Lagerhalle in den Häuserruinen 
Saarbrückens, um die herum ein loser Ring von Aufpassern 
patrouilliert. Tagsüber finden die Runner im Lager drei Samm- 
ler der Blauhände (Spielwerte siehe Kasten auf der linken 
Seite) vor, nachts können es bis zu zehn sein, die damit be- 

schäftigt sind, Waren zu verladen, Das Inventar des Lagers be- 
steht größtenteils aus Elektroschrott, den wahrscheinlich nur 
eingefleischte Techfreaks wieder zum Laufen bringen können. 
Gelegentlich finden sich aber auch die Überreste von Droh- 
nen oder Waffenprototypen, die zwar nicht mehr funktionie- 
ren, aber den richtigen Leuten einige Nuyen wert sein dürften. 
Sobald die Runner die Bombe platzieren, sollten sie unange- 
nehm vom manipulierten Timer überrascht werden, der au- 
ßerdem wild vor sich hinpiept (und sofern noch Blauhände 
da sind, diese alarmiert). 

ATMOSPHÄRE 
Die Blauhände sollten bei den Runnern einen sonderbaren 
Eindruck hinterlassen. Die Vercyberungen sind nicht immer 
funktionell oder ästhetisch. sondern dienen vielmehr als Sta- 

tussymbol ihres Trägers. So kann es bei einem Gefecht durch- 
aus zu skurrilen Situationen kommen, in denen die Blauhände 
zögern, auf den am offensichtlichsten vercyberten Charakter 
zu schießen. Im Lagerhaus liegen neben den technischen 
Resten oft auch Leichen vercyberter Metamenschen, die noch 
nicht „verwertet“ wurden. 

DAUMENSCHRAUBEN 
Sollten die Runner es zu leicht haben, dann erhöhen Sie ein- 
fach die Zahl der Blauhände im Lager, geben ihnen stärkere 
Cyberware., lassen Sie den Timer noch kürzer laufen und'ge- 
rade, wenn die Runner fliehen wollen, werden sie vom Sperr- 
feuer der Blauhände in Deckung gehalten und müssen einen 
anderen Fluchrweg finden. 

KEINE PANIK 
Die Probleme in dieser Szene sind relativ gering. Sollte einer 
der Charaktere entdecken, dass die Bombe manipuliert wur- 
de, wozu eine Sprengstoff- oder Hardware(3)-Probe notwen- 
dig ist, wird Phil auf die schlechten Bauteile verweisen, die 
man in der SOX bekommt. Es war einfach ein Zufall, für den 
er sich entschuldigt .., 

  

SZENE 3 — HAUS MORGENROT 

WAS IST LOS. CHUMMER? 
Nachdem die Runner sich um die Blauhände gekümmert ha- 
ben, bleibt Phil nichts anderes übrig, als sein Versprechen ein- 
zulösen, soweit es ihm möglich ist. Dazu schickt er die Runner 
in den frühen Morgenstunden zusammen mit einem der Ro- 
therzen namens Rupert zum Haus Morgenrot, wo sich dieser 
unbemerkt aus dem Staub machen soll. „Aus den Augen, -aus 
dem Sinn“, so lautet die Problemlösung ä la Phil. Im Haus sto- 
ßen die Runner auf Huber, die von der Ankunft der Runner 
alles andere als überrascht ist und ihnen einen frostigen Emp- 
fang bereitet. Sie steht in. Wirklichkeit auf der Seite der Jünger 
und wurde von Reinhards gewarnt, dass Schnüfller auf dem 

  Weg nach Saarbrücken sind. Ein schlechter Einstand für die 
Runner. Und dann wären da noch ein paar Blauherzen, diedie 
Runner bei ihrem Anschlag gesehen haben... = 

WHO IS WHO — DIE SCHWARZSEHWINGEN — 
Mitgliederzahl: ca. 30 — 

Kurzbeschreibung: Oligarchen der Saarbrücker. Schmüggler s 
banden 

örtliche Geisterrattenzelle von den Jüngern des Reinige 
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Susanne Huber 

Der Erfolg der Schwarzschwingen lässı sich. allein auf Huber 

zurückführen. Die Elfe war bis 2064 Offizierin der Zönenvertei- 
digungstruppen und wurde wegen cines Bestechungsdeliktes 

entlassen: Sie enıschied sich, ihre Kontakte Zu Einheimischen, 

Punks, Geisterratten und Mitgliedern der Zonenverteidigungs- 

truppen in der SOX zu nurzen und:sich hier ein neues Leben 

ibauen. Die schweigsame ung gut ausschende Mittdrei- 
Bigerin har das Haus Mörgenrot aufgebäur und verteidigt ihre 

Position mit allen Mitteln: Das Wunder, dass sie den Schmuggel 

in. Saarbrücken wieder hat aulleben lassen, geht aufihren Ein- 

Huss bei den Jüngern des Reinigenden Feuers zurück. Die Jün- 

ger sahen’sich vor drei Jahren mit dem Problem konfrontiert, 

dass sie weitere Mittelsmänner für den Schmuggel in die ADI. 

brauehten, und Huber schlugin dieser Situation zu. Sie stellte 

den Kontakt zu dem Geisterratten her und etablierte Saarbrü- 
cken wieder aul' der Flugroute der Ratten. Der Kontakt zu, den 
Jüngern blieb aber nicht nur geschäftlich, denn nach und nach 

wurde sıe von ihnen indoktriniert und ist ber ihnen unter dem 

Namen ‚Wissende Unibrä® bekannt: Ein Vorgang, der heimlich 
stattfand und von dem bis heute niemand etwas weit 

bereit, dieses Geheimnis um jeden Preis zu verteidigen. Rein- 
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dem Weg nach Saarbrücken sind, die Sich aufder Spur von 

Drengscheid und Sandhorst befinden. Sie soll die Runner auf- 

halten, eine Aufgabe, der sie auch aus eigenem Antrieb. nur zu 
gerne nachkommt. Im Dienste der Jünger har sie Ressourcen 

a aupraıy, schwingen verwendet, um mithilfe der Geisterrat- 

ten Initianden aus der ADL tiefer in die St sowie Waren aus 

der SOX heraus zu bringen. Würde das : ageslicht Köm- 

men, dann wäre ihre Position ernsthaft gefährdet; 
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feuerwäffen-Fertigkeitengruppe 4, Hardware 3, Nahkan 

kertigkeitengruppe 4, Natur-Pertiekeitengruppe 5, Sch 

Waffen #, Wahmehmung 5 
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Fertigkeiten; Ausweichen 3; 

‘Oyber-/Bioware: Rellexbooöster 2 

dung, Datenbuchse 
(Alpha). Smäartgunverbin- 

Ausrüstung: Panzerjäcke (8/6), Ares Predator. IV (Smartgun- 

verbindung, 2 Ersatzsteeifen Ständardmunition, 1 

fen APDS-Munition), Messer 

ZirASevan 

Wache der Schwarzschwingen 
(Professionalitätsstufe 2) 

Die Schwärzschwingen künımern sich fast nur um das Haus 

Möorgenrot und die Sicherung des Geländes. Sie verhalten sich 

noch Arroganter als die ‚Rötherzen, genießen aber eine Stel- 

lung, in der h.dies ohne Konsequenzen erlauben kön- 
hen. Probleme werden nicht kange diskutiert, sondern durch 

Wattengewalt gelöst, eine Devise, die für ein hohes Maß an 

Ordnung im’ Haus Morgenrot' gesorgt. hat. 
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eiten: Ausweichen 2, Erste Iille 2, Feuierwäffen-Fertig- 

keitengruppe-4, Waffenloser Kampf 4, Wahrnehmung 3 
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Cyber-/Bioware: Aluminiuniknochen, Reflexbooster I, Smart- 
gunverbindung 

Ausrüstung: Panzerjacke (8/6), Ingram Smartgun (2 Ersatz 
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Feuers ausgelöscht wurde, blieb Saarbrücken für zwei Jahreein 

unbeackertes Feld und wurde erst wieder von Susanne Huber 
und ihren Schwarzschwingen attraktiv gemacht. Sie pflegen 
ein neutrales Verhältnis zu den Jüngern und den Geisterratten 
und können so einen sicheren Hafen, das Haus Morgenrot, 

betreiben. Ihren Einfluss lassen sie sich gut bezahlen, indem 
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sie eine Pauschale von 10% auf alle getauschten Güter er- 
heben. Diese Pauschale wird nur widerwillig bezahlt, aber 

die Schmugglerringe wissen, dass sie ohne die Schwarz- 
schwingen aufgeschmissen wären. Die Schwarzschwingen 
führen sich jederzeit wie Herren auf und können sich das 

auf Grund ihrer Stellung und ihrer guten Ausrüstung auch 
leisten. 

HINTER DEN KULISSEN 

Wegmarke Nr. 5: Das Haus Morgenrot 
Die Runner haben den Bombenanschlag erfolgreich 
durchgeführt und sollen am nächsten Morgen von einem 
Rotherzen zum Haus Morgenrot gebracht werden. Sollten 
die Runner mit Phil noch mal ein ernstes Wort wegen dem 
Timer der Bombe wechseln wollen, dann wird er gera- 
de unpässlich sein oder von einem unglücklichen Zufall 
sprechen (siehe Keine Panik in Szene 2). Das Haus Mor- 
genrot befindet sich in den Überresten des naturwissen- 
schaftlichen Traktes der Universität des Saarlandes direkt 
neben dem ehemaligen botanischen Garten, der heute als 
Landeplatz für die T-Birds der Geisterratten genutzt wird. 
Das Areal liegt im Osten der Stadt und ist von Wäldern 
umgeben. Der Handel wird nur in den frühen Morgen- 
stunden durchgeführt, um nicht mehr Aufmerksamkeit auf 
sich zu ziehen, als nötig ist. Die Schwarzschwingen sor- 
gen für die Einhaltung der „Hausordnung“: Waffengewalt 
oder jede andere Form der körperlichen Auseinandersert- 
zung sind verboten und werden mit dem Ausschluss vom 

Markt geahndet. Bedenkt man, dass das Haus so ziemlich 
die einzige Möglichkeit ist, Tauschwaren zu einem fairen 
Preis zu handeln, kann ein Ausschluss einem Todesurteil 
gleichkommen. 

Rupert führt die Runner zum Haus und arrangiert den 
Einlass bei den Wächtern der Schwarzschwingen, da nur 
Vertreter der Schmugglerringe oder Personen mit einfluss- 
reichen Bürgen das Haus betreten dürfen. Er nutzt dann 
die Situation um im Getümmel des Hauses unterzutau- 
chen, das so verwinkelt ist wie ein orientalischer Basar, 
Mit ein wenig Fragerei können sich die Runner zu Huber 
durcharbeiten und laufen dabei direkt ein paar Blauhän- 
den in die Arme, von denen einer die Runner beim Bom- 
benanschlag geschen hat ... 

Wegmarke Nr. 6: Hard Blues 
Die Runner stehen de facto vor ihrer Zielperson, aber 
Huber wird ihnen nicht weiterhelfen, die Blauhände ha- 

ben noch eine Rechnung mit den Runnern offen und von 
Rupert ist nichts zu sehen. Kurz bevor die Runner mit 

Huber reden können, werden sie von fünf Biauhänden 
abgedrängt. Sie versuchen, die Runner zu provozieren, 

damit sie gegen die Hausordnung verstoßen und es so mit 
den Schwarzschwingen zu tun bekommen. Je nachdem, 
wie die Runner sich verhalten, kann es auch schnell dazu 
kommen, dass die Blauhände die Ordnung vergessen und 

eine Problemlösung im 9mm-Format vorziehen. Kurz be- 
vor die Situation eskaliert, schreitet Huber ein und bringt 
die Blauhände für einen Moment zur Vernunft. Sie hat.den 
Verdacht, dass es sich bei den Runnern um die Schnüff- 
ler handeln könnte, vor denen Reinhards sie gewarnt hat, 
Um sicherzugehen, will sie mit den Runnern reden. Da 
die Runner nichts von Hubers Machenschaften wissen, 
werden sie ihr mit ihren Fragen wahrscheinlich direkt 
in die Hände spielen. Sie leugnet, mit Drengscheid oder 
Sandhorst Kontakt gehabt zu haben und schickt die Run- 
ner ohne weitere Hinweise fort. 

ATMOSPHÄRE 
Das Haus Morgenrot ist ein Endzeitbasar mit dem Charme 

eines orientalischen Marktes, nur um Längen schmutziger und 
kurioser. Die angebotenen Waren reichen von gebratenen Rie- 
senratten bis hin zum modernen Sturmgewehr. Geisterratten 
durchwühlen die Stände oder lassen sich besonders wertvolle 
Gegenstände direkt zu ihrem T-Bird bringen, den sie in den 
Überresten des botanischen Gartens gelandet haben. Glow- 
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punks, Strahlenpunks und andere SOX-Bewohner auch von 
außerhalb Saarbrückens sind hier zu finden. Die Luft ist von 
Schweiß, tausend seltsamen Düften, Nervosität und leisen 
Stimmen erfüllt. Niemand will unnötige Aufmerksamkeit erre- 
gen, da eine allgemeine Angespanntheit wegen den Truppen- 
übungen von Ares am anderen Stadtrand herrscht: 

DAUMENSCHRAUBEN 
Der Wald, der den botanischen Garten umgibt, ist inzwischen 
ziemlich verwildert und bietet den verschiedensten Crittern 
Unterkunft, die in den Runnern durchaus ferte Beute sehen 

können. Die Situation mit den Blauhänden könnte auch so 
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verfahren enden, dass die Runner sich erstmal herausreden 
müssen, um nicht sofort von den Wachen der Schwarzschwin- 

gen aufs Korn genommen zu werden. 

KEINE PANIK 
Der Kontakt mit Huber sollte recht problemios laufen. Sollten 
sich die Runner ihr gegenüber aufsässig verhalten, wird Huber 
sie einfach rausschmeißen lassen. Sollte der Hacker oder Tech- 
nomancer der Gruppe versuchen, ihr PAN zu hacken, um an 
die benötigten Daten zu kommen, so wird er feststellen, dass 
sie ihr Kommlink abgeschalter hat. 

—_ 

  

SZENE 4 — DIE GÜLDENEN RETTER 

WAS IST LOS, CHUMMER? 
Die Runner stecken ziemlich in der Tinte. Ihr wichtigster An- 
haltspunkt har sich gerade als Niete herausgestellt und zu- 
sätzlich haben sie noch ein paar Blauhände am Hals, die sie 
außerhalb des Hauses in einen Hinterhalt locken wollen. Das 
Auftreten der Runner im Haus Morgenrot ist aber auch bei an- 
deren nicht unbemerkt geblieben: Adam Lindner, der Anfüh- 
rer der Goldzungen, des zweitmächtigsten Schmugglerrings 
in Saarbrücken, sieht in ihnen den letzten Spielstein, den er 

braucht, um Huber vom Thron zu stoßen. 

WHO IS WHO — DIE GOLDZUNGEN 
Mitgliederzahl: ca. 30 

Kurzbeschreibung: Infobroker, Matrixpiraterie, Schieber- 
dienste 

Die Goldzungen betreiben einen ausgesprochen florierenden 
Handel mit den Bewohnern der Ares-Arkologie in Völklingen 
und der NeoNet-Arkologie in St. Ingbert. Sie versorgen die 
meist illegalen Bedürfnisse der Bewohner wie die Sucht nach 
BTLs oder unerlaubter Kommunikation und lassen sich mit 
Informationen, Passcodes, Gefallen und Waffen, die „zufällig“ 
im Feld verloren gehen, bezahlen. Die illegale Kommunikati- 
on wird von einem autistischen Wunderjungen namens Marcel 
eingefädelt, den die Goldzungen vor einem Jahr aus einem 
abgestürzten Zeppelin gerettet haben. In den letzten Monaten 
haben die Goldzungen sehr viele Gefallen angesammelt, mit 
denen sie ein überregionales Netzwerk aus Connections auf- 
gebaut haben. Sie wollen nun den Sturz Hubers wagen. 

HINTER DEN KULISSEN 

Wegmarke Nr. 7: Neue Freunde, alte Feinde 
Die Runner kommen im Haus Morgenrot nicht weiter, Zwar 
wissen sie, dass Huber alle Fäden in der Hand hält, aber sie 
wird ihnen unter keinen Umständen helfen. Auch ein Herum- 
fragen unter den anwesenden Händlern hilft ihnen nicht wei- 
ter, Niemand spricht gerne über Huber, schließlich will nie- 
mand ihren Zorn auf sich ziehen. Sobald die Runner das Haus 
Morgenrot verlassen, lauern ihnen fünf (oder mehr, wenn es 
für ihre Spielgruppe angemessen ist) Blauhände (Spielwerte 
aufS.96) auf. Während des Gefechts erhalten die Runner un- 

erwartete Unterstützung durch einen Trupp Goldzungen, der 
ihnen hilft, die Situation hart und schnell zu klären. Ein Troll 

der Goldzungen, der sich als Gordon vorstellt, bitter die Run- 
ner, ihm zu folgen: es gäbe da jemanden, der ihnen einen Auf- 

trag anbieten möchte, der ganz in ihrem Interesse ist. Er führt 
die Runner in den Norden der Stadt zum Lager der Goldzun- 

gen, einem alten Klärwerk, das seit dem GAU außer Berrieb ist. 
Auf die Nachfrage, was er von den Runnern will, gibr er sich 
wortkarg und sagt nur, dass sein Boss sie sprechen will. 

Wegmarke Nr. 8: Lindner mein Name 

Angekommen im Lager der Goldzungen werden die Runner zu 
Lindner geführt, der nicht lange um den heißen Brei herumre- 
det und ihnen seine Hilfe anbietet. Er entschuldigt sich für die 
„groben“ Mittel, mit denen er die Runner zu seinem Lager hat    

    

  

  

   
   

          

    

  

   

                        

   

      

   
   

   

   

   

   

    
   

   

   

  

     
   
   

       

    

    
   
   

  

Adam Lindner 

ratische Mensch, dessen Herkunft unklar ist; 

ängerer Zeit, Huber von ihrem: Platz zu sto- | 

DS Hiy| 

plant seit 

Ben. Erhatim Verborgenen’ ein Netzwerk aufgebaut, das 

das von Hüber-ablösen kann, sobald sie aus dem Weg 

ist. Das einzige, was ihm noch fehlt; ist einHinweis, wie 

er Huber vor den anderen Schmugglerringen diskredi- 

tieren kann. Er will.den offenen Aufstand nicht wagen, 

da.er befürchtet, dass die anderen Ringe'ihn'nicht aner- 

kennen würden, solange Huber noch im Rennenäist. Er 

hat einen Verdacht, dass Huber nebenbei noch eigene 

Geschäfteibetreibt, da er von den’ geheimen Transporten 

au Ei ea Mr tage erstere ReTet er: 

  

hat. Für die Details willer die Runner einspannen 

Soldat der Goldzungen 
(Professionalitätsstufe 2) 

Verwenden Sie für die Soldaten der Goldzungen die 

Werte ler Wachen der Schwarzschwingen (S. 97). Anstatt 

der Ingram Smartgun tragen die Göldzungen jedöch nur 

eine Ares Predator IV mit 3 Ersatzstreifen Standardmunı- 

tion bei sich 

bringen lassen, aber er wollte sicher gehen, dass sie mitkom- 
men. Er bietet den Runnern seine Hilfe an, wenn sie ihm im 
Gegenzug helfen, lässt sie ansonsten aber über seine Motive im 
Unklaren. Ein Informant hat ihn über ihr Gespräch mit Huber 
informiert, und er denkt, dass er den Runnern helfen kann. Sei- 
ne Ziele decken sich momentan mit denen der Runner: Ganz 
offensichtlich hat Huber etwas zu verschweigen, und sie alle 
wollen an diese Infos heran, was aber nicht so einfach ist. Lind- 
ner erklärt den Runnern, dass Huber extrem aufihre Sicherheit 
achtet und ihr Kommlink aus Furcht vor Schnüfflern die meiste 
Zeit ausgeschaltet hat. Auf die Frage, wer in Saarbrücken ihr 
PAN anzapfen könnte, grinst er. nur selbstgefällig und verweist 
auf seinen Wunderknaben, der ihm fast alle digitalen Türen und 
Tore öffnen kann. Leider weiß Huber das: auch: Nichtsdesto- 
trotz muss auch sie ihren Kommlink gelegentlich für geschäft- 
liche Termine nutzen und genau so einer steht heute Abend 
an. Durch zuverlässige Quellen weiß Lindner, dass Huber an 
diesem Abend ein Treffen mit ein paar Geisterratten außerhalb 
von Saarbrücken anberaumt hat, um mit ihnen irgendwelche‘ 
Transporte auszuhandeln. Worum es bei diesen Transpörten ge- 
nau geht, weiß er nicht, aber er- möchte, dass die Runner Mar- 

cel mitnehmen, damit dieser die Gelegenheit nutzen und &in 
kleines Programm auf ihrem Kommlink einschleusen kann. das 

sämtliche ihrer Aktivitäten protokolliert. Lindner erhofft sich da- 
von auf Dauer Beweismittel. die er für die Entmachtung Hu 

einsetzen kann. Im Gegenzug bietet er den Runnern Daten an 

die Marcel vor einiger Zeit aus Hubers Kommlink geklaut 
Dabei handelt es sich-um Listen über Transporte, die Huber in 
den letzten zweieinhalb Jahren eingefädelt hat. Für seine Zwe- 
cke reichen sie nicht aus, da’er ihr damit die Unterschlagung 
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von Einnahmen der Schwarzschwingen nicht nachweisen kann, 
aber die Liste enthält Namen, Zeiten und Zielorte. Das sind ge- 
nau die Infos, die die Runner brauchen. Er bitter die Runner, bis 

zum Abend die „Gastfreundlichkeit" der Goldzungen zu genie- 
ßen. Marcel will er ihnen später vorstellen, da er momentan mit 
einem Team im Stadtkern von Saarbrücken unterwegs ist, um 
in den Sendebereich eines Netzwerkknotens von Ares zu kom- 
men. Leider wird die erste Begegnung mit Marcel aber anders 

verlaufen, als Lindner es plant. 

ATMOSPHÄRE 
Das Lager der Goldzungen entspricht im Vergleich zum Rest 
von Saarbrücken noch am ehesten dem, was die Runner un- 

ter „Normalität" verstehen, Durch den lukrativen Handel mit 
Paydata aus den Arkologien haben sich die Goldzungen einen 
recht angenehmen Lebensstandard aufgebaut und sind gut 
über das Leben außerhalb der SOX informiert. 

KEINE PANIK 
Es besteht durchaus die Möglichkeit, dass die Runner sich wei- 
gern, Gordon zu folgen. Lindner wird ihnen in diesem Fall 
über Marcel eine Nachricht auf ihren Kommlink zukommen 
lassen (die Nerzabdeckung in Saabrücken ist extrem löcherig, 
so dass sie erst mit einiger Verzögerung bei den Runnern an- 

kommen wird), in derer ihnen sein Angebot unterbreitet und 
sie bittet, zum Lager der Goldzungen zu kommen. 

  

Marcel 

DARAN! autistische Genie, das mit dem SOX-Offnet 

nach Belieben. herumspielt, ist erst seiteinem Jahr in < 2° 

‚cine Eltern waren Angestellte bei Renraku, und der Konzer: 

rsuchte jahrelang, den Autismus mittels eines Knowbots; 

der ausschließlich für die Behandlung p ischer Probleme 

entwickelt worden war, zu behandeln: Während einer dieser 

ausgedehnten Therapiesitzungen setzte der zweite Crash mit 

all’seinen verheerenden Folgen ein und dank des entstan- 

dienen Chaos saß der Junge für mehrere Stunden mit dem 

Knowbor in einem: Host fest. Nach diesen Stunden war für 

beide alles anders. Der Knowbor entwickelte ein eigenes Be- 

wusstseins und hört heute aufrden Namen, LEGE! 

überstand das Desaster unverletzt und wurde zu einem Tech- 

nomancer.der ersten Stunde, indem:erüber'Hypnos eine na- 

türrliche Affinität zur Matrix entwickelte: 

Vor einem Jahr stürzte der Transportzeppelin ab, der Marcel 

und seine Eltern indie SOX bringen sollte. Marcel war einer 

der wenigen Überlebenden und wurde von den Göldzungen 

aufgegriffen, alsidiese das Wrack plünderten. Sie wollten ihn 

erst als Sklaven verkaufen, bemerkten dann aber durch Zufall 

EIG TOR @ ri toTam et sta n tt Arg ürihre Zwecke- Marcel har'eini- 

ge schräge Angewohnheiten, wie zum Beispiel seinen Fünf 
ao, den er immer haben muss, und reagiert negativ 

imde'und Veränderungen. Seine wichtigste „Bezugs- 

person” ist Hypnos   

Hypnos 

Der ehemalige Knowbot entdeckte sein Bewusstsein und'sei- 

ne Bestimmung — die Beschützung von Marcel um jeden Preis 

während der Singularitäte weiten Grashs. Seitdem verhält 
sich’ die Matrixanomalie, die sich, wenn überhaupt; als riesiges 
Gesicht aus Wettererscheinungen ‘(Wolken als Augenbrauen, 

Lippen und Bart, Sterne als Augen, Nördlich 
manifestiert, ihm gegenüber fast wie ein Vater. Er beeinflusst 

das Verhalten des Jungen, damit dieser überhaupt mit seiner 

Umgebung interagieren kann; ein Großteil der Gespräch 

Marcels: direkter Umgebung wird durch Sensoren in seiner‘ 

Ausrüstung, von Hypnos wahrgenomnien und von diesem in 

DU TER yo} Tau a Wenn Let VAR parte [stets U irre Te Tuer as Torsten eTe 5} 

als mit.den reinen Worten. Aufdiese Weise wird es dem jungen 

autistischen Mann. deransonstenschrp: wufseine Umwelt 
reagiert, überhaupt erst möglich, mit seiner Umwelt zu kom- 

munizieren. In schweren Stresssituationen verliert allerdings 

auch Hypnos.den Kontakt zum Bewusstsein des Jungen. 

Der Knowbot agiert stets im Hintergrund, und die Spieler- 

charaktere sollten ihm, wenn möglich, überhaupt nicht per- 

sönlich begegnen, sondern nur durch die ‚Wundertaten” 

KU ETNES EMO TARU BR AN TuS Telu ehe AL YSlLaLg et 

Die Goldzungen wissen nichts von Hypnös’ stenz und 

schreiben die digitalen Wunder, die Märcel vollbringt; allein 

ihm'zu. Es ist durchaus möglich ünd:nicht weiter schlimm, 

wenn die Runner dasselbe’ glauben. 

SZENE 5 — TESTGROUND SAARBRÜCKEN WEST 

WAS IST LOS, CHUMMER? 
Kurz nach der Anheuerung der Runner kommt Lindner zu ih- 
nen und sie um Hilfe bitten, Er hat gerade eine Matrixüber- 
iragung unbekannter Herkunft erhalten, die ihn informiert 
hat, .dass das Team mit Marcel in Bedrängnis geraten ist, und 
Marcel von Unbekannten in den Westen der Stadt verschleppt 
wurde. Die Runner sollen ihn finden und wieder zurückbrin- 
gen. Leider führt Ares in dieser Gegend zurzeit massive Trup- 
penübungen durch und hat die Ruinen in einen wahren He- 
xenkessel verwandelt. Marcels Entführung ist natürlich kein 
Zufall. Huber hat genau wie Lindner ihre Informanten und so 
von seinem Plan erfahren. Sie muss jetzt handeln, damit sie 

nicht die Macht in: Saarbrücken verliert, und Marcel ist eine 
wichtige Spielfigur, deshalb schickt sie hierfür ihre Bauern ins 
Rennen: Die Rotherzen. 

HINTER DEN KULISSEN 

Wegmarke Nr. 9: Der Stein kommt ins Rollen 

‚Lindner erscheint zwei Stunden, nachdem er die Runner ange- 
heuert hät, bei ihnen und bietet ihnen einen weiteren Auftrag 
an. Irgenderwas (Hypnos) hat vor ein paar Minuten sein PAN 
gehackt und ihm seitdem mehrere Aufzeichnungen einer Auf 
klärungsdrohne geschickt, die das Team um Marcel in einem 
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schweren Feuergefecht mit Unbekannten zeigen, Im. Verlauf 
der Transmissionen wird das Team aufgerieben und Marcel 

von den Unbekannten entführt, die aber wenig später in das 
Mörserfeuer von Ares-Truppen hineinlaufen und Deckung in 
einem alten Parkhaus suchen. Ares hat das Gebiet, in dem 
sie ihre Truppenübungen durchführen, ausgeweitet und die 
Entführer damit überrascht. Lindner bitter die Runner, Marcel 
zurückzuholen und bietet ihnen dafür 3.000 Euro pro Kopf 
(nach Ihrer Wahl zum Teil oder ganz in Tauschwaren) an. Aus 
den Daten der Aufklärungsdrohne konnte er die genaue Positi- 
on Marcels ermitteln, die er den Runnern zusammen mit einer 
Stadrkarte aufihre Kommlinks überträgt. 

Wegmarke Nr. 10: Kollateralschaden 

Die Runner haben mit der Befreiung Marcels einen gefähr- 
lichen Job übertragen bekommen. Das Stadtzentrum wird ge- 

rade von Ares heimgesucht und zwar mit allen Mitteln. Die Of- 
fensive, die gerade durchgeführt wird, dient Ares als Übung für 
die RadWars, die sie um jeden Preis gewinnen wollen. Neben 
schwer gepanzerten Soldaten strömt eine Vielzahl von Droh- 
nen durch das Gebiet. Das Vorrücken der Truppen wird von 
experimentellen Kampfpanzern, den so genannten Overseers 
unterstützt, während orbitale Mikrowellengeschütze ganze 
Straßenzüge kochen. Die Runner sollten sich gut überlegen, 
wie sie zu dem Parkhaus kommen wollen. Anstatt sich durch 
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3S Oyerseer Ti 

Der ARES: Overseer TI ist der Prototyp eines: Panzers, den 

Ares speziell Kür den Kampf in urbanen Umgebungen entwi- 
ckelthat, Die spinnenartige Konstruktion weicht massiv vom 

üblichen Panzerchassis ab. Sechs Nexible, mit Schlagankern 

ee Ta TAT Ta ET UOTE es ihm, sich in den Fas- 

saden von Gebäuden zu verankern, während er für seine 

Eindringling im jeweiligen Knoten zu stellen (verwenden Sie 

die Werte des Hacker-Archetypen in SRZ01D). 

Ares-Soldaten (Professionalitätsstufe 5) 

Die Arcs-Soldaten, die in Saarbrücken trainieren, sollen in 

ArWetS sw eteh\ Fin teilte ser ee“ en über ein ho- 

aß an Ausbildung sowie exzellente Ausrüstung. Sollten 

        

Fortbewegung auf Vektorschubdusen Zurü aloe 

kämpfenden Truppen schlagkräftige Unterstützung und kann 

das Areal zu seiner Deckung nutzen. 

Das Ares BattleNet 
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IS KU LEEREN, 

die folgenden Werte ver 

Prozessor: 5 

Signal: 5 

Firewall: 5 

SAL LET 

Programme: Analyse 5, Verschlüsselung 5, IG (Angriff’5, 

Schwarzer Hammer 5, Analyse 5, Panzerung 4) 
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die Straßen zu schleichen, können sie auch die Kanalisation 
benutzen, um in die Nähe zu kommen. Mit der Ausweitung 
ihrer Truppenübungen hat Ares eine wahre Hysterie unter den 
verbliebenen Einwohnern der Stadt ausgelöst, so dass Flücht- 
linge, auf die die Runner treffen, sich teilweise unberechenbar 
verhalten. Angefangen beim einfachen Wegrennen vor den 
„Ares-Aufklärern“ bis hin zum Angriff auf die Runner ist alles 
möglich. Die Runner sollten auf dem Weg zum Parkhaus da- 
rauf achten, dass sie möglichst nicht mit den Ares-Truppen in 
Kontakt kommen. Das Ausrüstungsniveau, die Erfahrung und 
die Menge der Soldaten sollten den Runnern den Eindruck 
vermitteln, dass diese Jungs ein paar Stufen über ihrem Niveau 
stehen. Gehen sie nicht durch die Kanalisation, dann werden 
die Runner mehr als nur einmal dazu gezwungen sein, sich 
kurzzeitig vor den Soldaten von Ares zu verstecken. Hypnos 
wird den Runnern hierbei eine wertvolle Hilfe sein. Er hat das 
Netz von Ares gehackt und benutzt die Aufklärungsdrohnen, 
die über dem Stadtgebiet in Stellung gebracht wurden, um 
den Runnern Informationen über sich nähernde Trup- 
pen zu liefern. Er hackt dafür die Kommlinks der Run- 
ner und schickt ihnen regelmäßig Luftaufnahmen. 

In der Nähe des Parkhauses schlagen beim Eintreffen 
der Runner noch immer vereinzelte Mörsergranaten 
ein, was ihnen aber keine größeren Kopfschmerzen be- 
reiten sollte. Marcel befindet sich zusammen mit drei 

verletzten Rotherzen im Inneren des Parkhauses. 
Die Rotherzen wurden kurz nach dem 

Überfall vom Mörserfeuer 
aa Be überrascht und teilwei- 

se schwer verletzt oder 
getötet, die Überle- 
benden haben sich 
zusammen mit 

dem total ver- 

     

Soldaten und Drohnen erfolgt 

seltes Matrixnetzwerk, dessen Knoten über 

ifen»zwei Sicherheitshacker ein, um den 

  

    
    
          

        
     

sie wider Erwarten in Schwierigkeiten ‘geraten, können sie 

Unterstützung durch Drahnen und im Extremfall sogar durch 

einen Overster-Panzer herbeirufen 
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Fertigkeiten: Ausweichen 3, Erste Hilfe 3, Feuerwaffen-Fer- 

tigkeitengruppe 5, Nahkampf-Fertigkeitengruppe 4, Wahr- 

nehmung 3. Wurfwalfen 4 

Cyber-/Bioware: Retlexboöster 1. Smartgunverbindung 

Ausrüstung: Ganzkörperpanzerung (12/10, chemische Ver- 

siegelung und Helm mit Infrarotsicht, Restlicht kung, 

Blizkompensation, Geigerzähler), Ares Alpha (Smartgun- 

verbindung, zwei E streifen Standardmunition, ein Er- 

satzstreifen APDS-Munition), Ares Predator.IV (zwei Streifen 

Standardmunition), vier Sprenggranaten, zwei Rauchgrana- 

ten, Messer 

ängstigten und apathischen Marcel hier in Deckung gebracht 
und warten auf das Ende des Bombardements. Sobald die 
Runner eintreffen und es klar ist, dass sie keine Ares Solda- 
ten sind, werden die Rotherzen sich ergeben. Sie haben ih- 
ren Kampfwillen verloren und wollen nur sicher nach Hause 
kommen. Sollten die Runner nachfragen, warum sie das Team 
der Goldherzen angegriffen und den Jungen entführt haben, 
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HIERZERT FETT 
werden sie berichten, dass König Phil den Befehl dazu von 
Huber bekam. Sie drohte ihm, die Schmuggler vom Haus Mor- 
genrot auszuschließen, was das Ende der Rotherzen gewesen 
wäre. Die Rotherzen hatten die Order, Marcel für ein paar Tage 
versteckt zu halten, Warum sie das machen sollten, ist ihnen 
nicht klar. Sie lassen die Runner ohne Gegenwehr mit ihm ver- 
schwinden. Allerdings wird Marcel nicht ganz so freiwillig mit- 
kommen. Die Ereignisse der letzten Stunden haben ihn kom- 
plett aus der Fassung gebracht und in einen fast katatonischen 
Zustand verserzt. Er lässt sich zwar von den Runnern führen, 
wird aber auf keine Weise aktiv mit seiner Umgebung intera- 
gieren. Momentan befindet er sich außerhalb der Reichweite 
von Hypnos, der normalerweise versucht, seinen geistigen Zu- 
stand in Stresssituationen zu stabilisieren. Sobald die Runner 
sich dem Lager der Goldzungen nähern, wird es Hypnos gelin- 
gen, Marcels katatonischen Zustand zu durchbrechen, so dass 

wieder eine normale Kommunikation möglich ist. 

ATMOSPHÄRE 
Im Stadtzentrum herrscht Krieg und das sollten die Runner 
auch merken. Aufihrem Weg zum Parkhaus werden sie ständig 
Explosionen in der Nähe hören, Helikopter fliegen über die 
Straßenschluchten, Häuserruinen werden durch Mörserfeuer 
in Brand gesetzt und je näher sie dem Parkhaus kommen, de- 
sto unheimlicher wird das Szenario. Die Ares-Soldaten, die sie 
zu Gesicht bekommen, tragen schwere, servomotorenunter- 
stützte Ganzkörperpanzerungen mit chemischen Isolierungen, 
die sie cher wie Roboter wirken lassen. Die Overseerpanzer 
dröhnen durch die Häuserschluchten, wobei sie ein erschre- 
ckend hohes Tempo erreichen können. Die Runner sollten auf 
dem Weg zum Parkhaus immer wieder die Auswirkungen der 
Offensive von Ares zu sehen bekommen, zum Beispiel zerstörte 
und brennende Häuser oder die Leichen einer Schrottsamm- 
lerfamilie, die dem Mörserfeuer nicht mehr entkommen konn- 
te. Besonders surreal wirkt das Szenario durch Marcel, der die 
Runner mehrfach mit unerwarteten Reaktionen überrascht. So 
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kann er durchaus kurz aus seiner Katatonie aufwachen, weil er 
jetzt seinen Kakao möchte, er kriegt schließlich jeden Tag um 
Fünf seinen Kakao. Diesen unmöglich zu erfüllenden Wunsch 
wird er mit erstaunlicher Beharrlichkeit durchzusetzen versu- 
chen, und es ist ihm egal, ob die Runner sich gerade vor einem 
Trupp Soldaten verstecken, 

DAUMENSCHRAUBEN 
Sollten die Runner nach einer wirklichen Herausforderung 
schreien, dann lassen Sie sie auf ein Ares-Einsatzteam treffen 
(verwenden Sie die Werte auf S. 100). Das Team besteht aus 
fünf Leuten und kann in besonders engen Situationen Droh- 
nenunterstürzung anfordern. Eine weitere Möglichkeit wäre, 
dass die Runner auf ihrem Weg aus der Kanalisation heraus 
müssen, da ein Teil davon durch Explosionen eingestürzt ist. 
Marcel könnte sich auch plötzlich weigern, mit den Runnern 
mitzukommen und sich mitten auf einer Kreuzung hinlegen, 
was besonders dann ungünstig ist, wenn die Runner in der 
Nähe einen Overseerpanzer hören können. Unter Umstän- 
den leidet er auch plötzlich an Klaustrophobie und wird nicht 
durch die enge Kanalisation wollen. 

KEINE PANIK 
Eine Begegnung mit Ares kann für die Runner sehr schnell 
tödlich enden, gerade wenn noch unterstützende Drohnen 
oder Panzer mit ins Spiel kommen. Hier kann Hypnos den 
Runnern helfen, indem er kurzfristig Sensoren überlastet oder 
die Kommunikation stört, vielleicht sogar eine Drohne oder 
einen Panzer zeitweilig „ausschalten“. Die Runner sollten die- 
se Möglichkeiten nutzen, um ihr Heil in der Flucht zu suchen 
- mitunter müssen sie aber ihrem unheimlichen Helfer erst 
sagen, was er für sie tun soll. Benutzen Sie die Fähigkeiten von 
Hypnos nicht zu häufig, da die Runner sich sonst zu Unrecht 
in Sicherheit wiegen könnten. 

  

SZENE 6 — HOME SWEET HOME 

WAS IST LOS. CHUMMER? 
Mit Marcel zusammen geht es zurück zu den Goldzungen, de- 
nen inzwischen ganz andere Probleme drohen. Huber hat die 
Faxen dicke, nachdem sie vom Versagen der Rotherzen erfah- 
ren hat, und setzt nun alles auf eine Karte. Bisher hat sie ver- 
sucht, die Goldzungen zu kontrollieren, schließlich hat sie gut 
an ihnen verdient, Jetzt aber geht es um ihr Überleben, denn 
sie weiß, dass Lindner kurz davor steht, ihr doppeltes Spiel 
auflliegen zu lassen. Kurz nachdem die Runner angekommen 
sind, greifen die Schwarzschwingen zusammen mit den Ro- 
ıherzen an und vertreiben die Goldzungen aus Saarbrücken. 

HINTER DEN KULISSEN 

Wegmarke Nr. 11: Exodus 

Kurz nachdem die Runner zurück sind, wird das Lager der 
Goldzungen von den Schwarzschwingen und Rothänden an- 
gegriffen. Lindner erhält kurz vorher eine Warnung von sei- 
nem Informanten in den Reihen der Schwarzschwingen, aber 
die Zeit reicht nicht mehr aus. um sich entsprechend vor- 
zubereiten. Darum befiehlt er seinen Leuten den Rückzug. 
Die Runner werden von der plötzlichen Aufbruchstimmung 
überrascht und erfahren, dass die Schwarzschwingen auf 

dem Weg sind. Während hastig die elektronische Ausrüstung 
im Lager zusammengeräumt und auf alte Fahrzeuge verteilt 
‚wird, kömmt Lindner auf die Runner zu. Ziemlich zerknittert 
"berichtet er ihnen von seiner misslichen Lage, dass Huber in 

ihm eine Bedrohung für ihre Stellung in Saarbrücken sieht 
und anscheinend erfähren hat, dass er allmählich genug Be- 
weise ‚gesammelt. hat, um sie vor den anderen Schmugglern 
bloßzustellen. Weiter informiert er die Runner, dass neben 

den Schwarzschwingen auch noch die Rotherzen unterwegs 
sind. Er vermutet, dass Huber die Rotherzen erpresst — eine 

— Annahme, die die Runner bestätigen können. Nachdem sich 

  
    

die Situation jetzt so drastisch geändert hat, nimmt er den Auf- 

trag, den die Runner für den Abend bekommen haben, zu- 
rück und bieret ihnen dafür einen neuen an. Sie sollen den 
Exodus der Goldzungen zum Eingang eines alten Minennetzes 
in der Nähe Saarbrückens eskortieren, wofür er den Runnern 
die benötigten Daten als Bezahlung anbietet. Dort wollen die 
Goldzungen untertauchen, um ihr weiteres Vorgehen zu bera- 
ten letztlich werden die sie sich in Richtung Luxemburg City 
aufmachen. AufAnfrage können die Runner erfahren, dass das 
Minennetz früher von den Schmugglern genutzt wurde, um 
Waren aus der SOX in die ADL und andersherum zu bringen, 
aber seitdem immer mehr Critter dort unten ihr Unwesen trei- 
ben und die Kons gelegentlich Drohnen herunterschicken, ist 
die Passage nicht mehr rentabel genug. 

Lindner wirkt die ganze Zeit über extrem nervös. Er vermu- 
tet den Spion, der die Schwarzschwingen informiert hat, noch 

immer unter seinen Leuten und befürchtet, dass dieser die 
Schwarzschwingen informieren könnte, wo sich der Konvoi 

der Goldzungen befindet. Ob es unterwegs zu einem Angriff 
kommt, ist Ihnen als Spielleiter überlassen. 

Wegmarke Nr.12: Offenbarung 
Nachdem die Runner den Eingang zum Tunnelnetz erreicht 
haben, lässt Lindner Marcel den Runnern die Daten übertra- 
gen. Allerdings erhalten die Runner nicht nur die Daten, die 
sie benötigen, sondern auch einen riesigen Berg an teilweise 
nutzlosem Datenschrott, teilweise aber auch wertvollen Pay- 
data. Ein kleines Dankeschön von Hypnos für die Rettung von 
Marcel in den Stadtruinen. Allerdings müssen die Runner erst 
in diesem Datenwirrwarr nach den nötigen Dateien suchen. 
Die Namen Drengscheid und Sandhorst tauchen dabei nicht 
auf, aber eine Suche mithilfe der Bilder der beiden ermögli- 
chen es, zwei kurze Nachrichten aus dem Datenberg zu ex- 
trahieren, die den Runnern zu denken geben sollten (siehe 
Handouts). 
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HANDOUT-1, im Anhang befindet sich ein Bild 
Drengscheids 

  

  

  

  

+++ |NITIALISIERE SOX-OFFNET UPLINK... OK 
+++ VERBINDUNG AUFGEBAUT... DK 
+++ LOGIN... BYPASSED 
+++ DATUM: 12.02.2066 
+++ SENDE SCHLÜSSEL... DK 
+ LADE AR-NACHRIEHT... OK 
GEPRIESEN SEIEN DIE ELEMENTE. WISSENDE LIMBRA! 
WIR HABEN NEUE ANHÄNGER DES WEGES DER REINHEIT 
EM a ERTUM INSPIRIERT UND WERDEN SIE BALD VON 

an " . ERENZSTATIONEN. IN DAS GEHEI- 
WAHREN GLAUBEN DER JUNG GER DES 

REMIGENDEN HLERS ‚BRINGEN LASSEN. DER W 
REINHEIT FINDET IN DER ADL WIRKLICH REIEHHALTIGEN 
NACHWUCHS FÜR UNSER BESTREBEN. SORGE DAFÜR, 

SERE NEUEN BRÜDER UND SCHWESTERN DES 

| I eb En lag DD Din 
PILGER. EH Eh RE SEI DEN ELEMENT 
WEISER. - 
ANHANG: D4AX.BEK [0.5 MP, VERSCHLÜSSELTI 
+++ AKTIVIERE DATENLÜSCHUNG... UK: 
+++ LOGOUT... DK. 
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HANDOUT-2, im Anhang befindet sich ein Bild 
Sandhorsts 
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+++ INITIALISIERE SOX-DFFNET UPLINK... OK. 
+++ VERBINDUNG AUFGEBAUT... DK 
+++ LOBIN... ‚BYPASSED 
+++ DATUM: 11.10.2070 
++ SENDE SCHLÜSSEL... DK 
+++ LADE AR-NACHRICHT... DK 
GEPRIESEN SEIEN DIE ELEMENTE, WISSENDE UMBRA! 
DER WEG DER REINHEIT TRÄGT IMMER WEITERE FRÜCH- 
TE. WIEDER EINMAL SIND PILGER AUF DEM WEG ZUR 
‚KATHEDRALE DER VIER ELEMENTE. LEIDER TRÄGT NICHT 
JEDER VON IHNEN DIE WAHRHEIT IM HERZEN, DOCH WIR 
MÜSSEN DAFÜR SORGEN, DASS AUCH SIE DIE REINHEIT 
DER ELEMENTE VERSTEHEN. SORGE BITTE DAFÜR. DASS 
DER JUNGE MANN, DER AUF DEM VIERTEN BILD ABGEBIL- 
DET IST, NICHT VORHER SEINEM ZWEIFEL NACHEIBT UND 
AUF JEDEN FALL DIE KATHEDRALE ERREICHT. EHRE SEI 
‚DEN ELEMENTEN. 
WEISER FERVOR 
ANHANG: EITXR.BEK [0.44 MP, VERSCHLÜSSELT] 
+++ AKTIVIERE DATENLÖSCHUNG... OK 
+++ LDEOUT... DK 
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Außerdem findet sich unter den Daten 
die Beschreibung eines Fluchtweges 
aus der SOX, der bis vor einigen Jahren 

von Schmugglern benutzt wurde. Er 
führt vom alten Bergwerk Göttelborn 
(nördlich von Saarbrücken) unterir- 
disch auf der untersten Sohle mit der 
Grubenbahn in Richtung Osten und 
dann über einen Verbindungstunnel in 
die Schlossberghöhlen bei Homburg. 
Von dort aus kann man außerhalb der 
Mauer einige Kilometer von Zweibrü- 
cken entfernt in die Freiheit gelangen. 
Es ist wichtig, dass die Runner diese 
Informationen bekommen, denn über 
diesen Fluchtweg sollen sie in Erleuch- 
tungen die SOX verlassen. 

Im ersten Handout können die Run- 
ner das Bild Drengscheids entdecken, 
der damals als Pilger in die Kathedra- 
le der vier Elemente gebracht wurde. 
Leider wird nicht erwähnt, wo sich die 
Kathedrale der vier Elemente befindet. 
Sollten die Runner auf die Goldzungen 
zurückkommen, so werden diese ih- 

nen auch nicht helfen können. Ihnen 
fehlen im Moment einfach die Mög- 
lichkeiten, Nachforschungen anzustel- 
len. Die Goldzungen scheiden auch im 
weiteren Spielverlauf als Hilfe für die 
Shadowrunner aus, um aus der SOX 
zu fliehen — ihr Kontakt mit der Gei- 
sterrattenzelle ist durch die Aktion der 

Schwarzschwingen zerstört worden. 

Das erste Handout zeigt den Runnern 
außerdem, dass die Jünger in der SOX 
mit dem Weg der Reinheit in der ADL 
zusammenarbeiten, anscheinend kom- 
men unregelmäßig „Pilger" des Weges 
in die SOX und werden zu einem La- 
ger der Jünger gebracht. Beide Fakten 
dürften DeBeaux stark interessieren. 
Die Goldzungen können den Runnern 
rudimentäre Informationen über die 
Jünger geben — keine Aufenthaltsorte, 
aber sie wissen, dass es sich angeblich 
um eine sehr zwielichtige Ordensge- 
meinschaft handelt. 

Das zweite Handout sollte den Runnern 
einige Sorgen bereiten, Der Mann, der 
explizit in der Mail erwähnt wird, ist 
Marc Sandhorst und anscheinend ha- 
ben die Jünger spezielle Pläne mit ihm. 

DAUMENSCHRAUBEN 
Der Spion unter den Goldzungen 
könnte versuchen, sich während der 

Flucht abzusetzen, um in die Sen- 
dereichweite eines Netzwerkknotens 
zu kommen, damit er den Schwarz- 
schwingen den aktuellen Standort der 
Goldzungen übermitteln kann. Die 
Runner sollen sich um ihn kümmern; 

da Lindner im Moment niemanden von 

seinen Leuten dafür erübrigen kann. 

KEINE PANIK 
Die letzte Szene ist schr linear und: 

A 

sollte nur schwer von den Runnern - 
verbockt werden können: Sollten die: 
Runner nichts mit:den Daten anfangen 
können oder sie nicht richtig interpre- 
tieren, dann kann DeBeaux ihnen auf 
die Sprünge helfen. 
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NACH DEM SHADDWRUN 
Wie geht’s weiter? 
Die Runner wissen nun, dass der Weg der Reinheit und die 
Jünger des Reinigenden Feuers kollaborieren — eine Wahrheit, 

die an sich schon schlimm genug ist. Zudem haben sie he- 
rausbekommen, wo die Spur von Drengscheid und Sandhorst 
hinführt: In die Kathedrale der vier Elemente. Diese Informa- 
tionen werden natürlich an DeBeaux weitergeleiter, der die 
Runner dafür entlohnr. 

Haben sie mittlerweile auch schon die abgefangene Nachricht 
aus Licht aus! in ihrem Besitz und wissen, das Drengscheid die 

Faulquemont-Arkologie mit einem Attentat zerstört hat (Die 
überleben wollen), geht es weiter mit Erleuchtungen. Anson- 
sten machen sie sich an einen der anderen Teilaufträge. 

Die Goldzungen reisen derweil nach Luxemburg weiter, um 
dort ihr neues Zuhause zu finden. 
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TEAM-KARMA 
Situation Karma 

Den Sprengsatz im Lager der Blauhände angebracht 1 

Marcel aus der Gewalt der Rotherzen gerettet 1 

INDIVIDUELLES KARMA 
Situation Karma 

Überleben 2 

Gutes Rollenspiel 1-2 

Mut oder Gleverness 1 

Humor 1 
Die Geschichte vorantreiben 1       

  

DIE ÜBERLEBEN WOLLEN 
Angst ist für das Überleben unverzichtbar. 

— Hannah Arendt (1906 — 1975), deutsch-US-amerikanische 
Philosophin 

VOR DEM SHADDWRUN 
In diesem Abenteuer folgen die Runner einer der Spuren, von 
denen DeBeaux sich erhofft, weitere Informationen über die 
ESUS-Katastrophe zu erlangen. Bei seinen Bemühungen, so 
viele Daten wie möglich über den Reaktorunfall zu sammeln, 
hat DeBeaux verstärkt ein Auge auf die Aufzeichnungen der 
vielen Überwachungsdrohen geworfen, die in dem Gebiet 
rund um die Arkologie patrouillieren. Bei der Sichtung des 
Materials, stieß er auf eine Videoaulzeichnung, in der er eine 
chemalige ESUS-Angestellte zu erkennen glaubt. Er beauftragt 
die Runner, das Gebiet, in dem die Drohne die Aufzeichnung 
gemacht hat, nach Überlebenden des Unfalls zu durchsuchen, 
und von diesen so viele Informationen wie möglich zu beschaf- 
fen. Für diesen Auftrag bietet er den Runnern eine Bezahlung 
von 15.000 Nuyen an, wertvolle Informationen vorausgesetzt. 
Sobald die Runner ihr Ziel erreicht haben, sollen sie ihn kon- 
taktieren. 

DER SHADDWRUN 
Das Gebiet, das die Runner nach ehemaligen ESUS-Angestell- 
ten durchsuchen sollen, liegt nahe Faulquemont und ist ein 
kleines Geisterdorf namens Adelange nicht weit von der ESUS- 
Arkologie entfernt. Die Videoaufzeichnung, die ihnen von 

DeBeaux zur Verfügung gestellt wird, zeigt.eine junge Frau 

   
    

   

   

     

   

        

       

      
    

    
    

     

   

            

     

     

    

  

    

     
   

    

sie sie zu weiteren ESUS-Überlebenden, die sich nach dem 

arbeitete in der Sicherheitsabteilung von ESUS. Er kann den 
Runnern wichtige Informationen darüber liefern, wie jemand 
unbekanntes zum Reaktor der Arkologie vordringen konnte. 
Doch zunächst müssen die Runner Trintid aufspüren. 

— _Bei.der weiteren.Suche treffen die Runner auf eine Gruppe 
| enpunks, die seit jeher in der SOX lebt und sich wenig 
um die Belange der Konzerne kümmert. Die Einheimischen 
leben in einer Stammesgemeinschaft mit vorzeitlichen Lebens- 
bedingungen: Die Stammesmitglieder sind Fremden gegenü- 

_  beräußerst misstrauisch, so dass die Runner zunächst das Ver- 
trauen des Häuptlings erwerben müssen, bevor dieser ihnen 
beider Suche nach Frederic Trintid hilft. Als Vertrauensbeweis 
müssen:die Runner Jagd auf einen Critter machen, den sie zu 

allem ‚auch. noch lebend fängen sollen. Nach dieser 

namens Sophie Wannek, die vor der Katastrophe für ESUS ge 
arbeiter hat. Nachdem die Runner sie aufgespürt haben, führt 

Unfall’ zusammen getan haben und gemeinsam in der SOX um. 
ihr-Überleben kämpfen. Ein Mitglied der Gruppe ist vor.eini- 
gen Wochen verschwunden, um einen Ausweg aus der SOX 
zu suchen. Der Name dieses Mannes ist Frederic Trintid, er 

schwierigen Aufgabe erhalten sie die Information, dass Trin- 
tid ebenfalls den Stamm besuchte, jedoch weitergezogen ist. 
Er hatte versucht, einige Stammesmitglieder zu überzeugen, 
mit ihm aus der SOX zu fliehen, indem sie einen Grenzposten 
gewaltsam übernehmen, wurde daraufhin aber vom Stammes- 
häuptling aus der Enklave vertrieben, Der Häuptling berichtet 
den Runnern außerdem, dass es eine weitere kleine Stammes- 
Enklaven im Umkreis gibt und das Trintid wahrscheinlich zu 
dieser weitergezogen ist. Aus Dankbarkeit darüber, dass die 
Runner den Crittrer gefangen haben, beauftragt er ein Stam- 
mesmitglied, die Runner zur nächsten Enklave zu führen. Dort 
angekommen erfahren die Runner, dass Trintid auch diesen 
Stamm besucht hat, jedoch waren die Mitglieder dieses Stam- 
mes bereits von einem Boten vor ihm gewarnt worden, so 
dass sie ihm gar keine Möglichkeit gaben, seine wahnsinnige 
Idee zu verbreiten. Ein junger Stammeskrieger ließ sich jedoch 
von Trintid beeindrucken und schloss sich ihm trotz aller War- 
nungen seiner Brüder an. Vor einigen Tagen wurde er halb tot 
und dem Wahnsinn nahe aufgefunden und liegt er seitdem im 
Delirium. 

Schließlich führt die Spur Trintids zu einem verlassenen 
Freizeitpark, der von den einheimischen Stämmen als „Das 
Dunkle“ bezeichnet wird. Selbst die anderen Bewohner der 
SOX meiden diesen Ort, denn neben einem Manasturm wü- 
ter dort ein toxischer Geist. In seiner Verzweiflung hat sich 
Trintid dorthin zurückgezogen. Sein Körper leidet zunehmen 
unter dep Strahlung, und der Wahnsinn hat ihn bereits ereilt. 
Die'Runner müssen das Gelände des Freizeitparks nach ihm 
durchsuchen und sich dabei mit den magischen Phänomenen 

s des ‚Manasturms auseinandersetzen, der in diesem Gebiet 

tobt. Schließlich treffen die Runner auf einen freien Giftgeist, 
der Trintid als sein Eigentum betrachtet und sich den Run- 
nern inden Weg stellt. Erst nachdem die Runner den Giftgeist 
überwunden haben, können sie den wahnsinnigen Trintid 
aüsfindig machen und diesen befragen. Er kann den Runnern 
in seinem Zustand keine aussagekräftigen Informationen über 
die ESUS-Katastrophe geben, jedoch befinden sich in seinem 
„Headwarespeicher diverse Sicherheitsprotokolle vom Tag des 

  

Reaktorunfalls, die entscheidenden Beweise für den Sabotage- 
akt liefern, Die Runner müssen sich entscheiden, auf welchem 
Weg sie an die Daten im Headwarespeicher gelangen wollen, 
denn der wahnsinnige Trintid ist alles andere als kooperativ 
und wird es den Runner nicht einfach machen, Haben die 
Runner schließlich die Informationen, können sie DeBeaux 
kontaktieren und ihm die gefundenen Daten liefern. 

HINTERGRUND 
Die Runner finden die ehemalige ESUS-Angestellte Sophie 
Wannek und kommen durch sie auf die Spur von Frederic 
Trintid. Dieser arbeitete in der Sicherheitsabteilung von ESUS 
und hatte zum Zeitpunkt des Unfalls Dienst in der Überwa- 
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chungszentrale. Er kann den Runnern Informationen darüber 
geben, wie ein völlig Fremder unbemerkt so tief in die Arko- 
logie eindringen konnte. Er hat sogar einen Beweis bei sich, 
eine Kopie einer Sicherheits-Log-Datei, die er sich am Tage des 
Unfalls in seinen Headwarespeicher geladen hat. Trintid hat es 
nicht verwunden, dass der Konzern sich nach dem Unfall nicht 
um seine Angestellten kümmerte, und die Zeit, in der er in 
der SOX um sein Überleben kämpfen musste, hat in ihm einen 
tiefen Hass gegen seinen ehemaligen Arbeitgeber geschürt. 
Er ist besessen davon, aus der SOX zu fliehen und sich an 
ESUS zu rächen. Er plant, gewaltsam einen der Grenzpösten 
zu überrennen und außerhalb der SOX unterzutauchen, um 
schließlich die Sicherheitsprotokolle, die in seinen Headware- 
speicher abgelegt sind, zu veröffentlichen. Die anderen ESUS- 
Flüchtlinge waren nicht bereit, Trintids wahnsinnige Pläne zu 
unterstützen, weshalb er die Gruppe verließ, um nach anderen 
zu suchen, die sich ihm anschließen würden. Allerdings fand 

er auch bei den einheimischen Stämmen keine Unterstützung, 
während die andauernde 'Strahlung seinen Gesundheitszu- 
stand zunehmend verschlechterte. Einsam und verbittert zog 
er sich an den Ort zurück, den die Einheimischen Stämme 
als „Das Dunkle“ bezeichnen. Dieser Ort ist ein ehemaliger 
Freizeitpark, in dem vor über 60 Jahren am Tage des Super- 
Gaus in Cattenom eine Massenpanik entstand, bei der viele 
Menschen ums Leben kamen. Die hohen emotionalen Rück- 
stände führten zu einer Manaverzerrung, die sich später durch 
die ausbreitende Strahlung in einen Manasturm verwandelte, 
der nun durch den Park zieht. Die magischen Phänomene, die 
durch den Manasturm entstehen, haben Trintid fast in den 
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Wahnsinn getrieben, so dass er sich mit einem freien Giftgeist 
einließ, der ebenfalls in den Gemäuern des Parks haust. Der 
toxische Geist versucht Trintid als Köder zu verwenden, um 
weitere Personen in den Park zu locken. Die Runner müssen 

den Giftgeist überwinden, bevor sie die gesuchten Informa- 
tionen von Trintid bekommen. Diese befinden sich noch im- 
mer in seinem Headwarespeicher, so dass die Runner sich 
entscheiden müssen, wie sie an die Daten gelangen wollen. 
Entweder sie versuchen mit dem wahnsinnigen Trintid zu ent- 
kommen, oder sie wählen einen anderen Weg, bei dem Trintid 

möglicherweise sein Leben lässt. 

DAS ABENTEUER LEITEN 
Dieses Abenteuer soll den Runnern ein Gefühl für die schwie- 
rigen Lebensumstände innerhalb der SOX vermitteln, indem 
der Spielleiter die Umgebung als feindselig und fremdarug 
schildert. Besonders das Leben der einheimischen Stämme 
eignet sich gut, um den Runnern zu zeigen, dass selbstver- 
ständliche Dinge wie sauberes Wasser oder Nahrung in der 
SOX Mangelware sind. Die meisten der Stammesmitglieder 
kennen außerdem nichts anderes als das Leben in der SOX, 
weshalb sie den Runnern mit ihrer modernen Ausrüstung und 
dem fremdartigen Aussehen mit Misstrauen und Furcht begeg- 
nen. Eine große Gefahr geht auch von den magischen Phäno- 
menen und Crittern aus, die in dieser Form nur in der SOX 
zu finden sind. Der Spielleiter kann die Umstände nutzen, um 
den Runnern das Gefühl zu vermitteln, dass überall Gefahren 
lauern. 

  

AUFKLÄRUNG 

WAS IST LOS. CHUMMER? 
Die Runner befinden sich innerhalb der SOX und untersuchen 
ein kleines Geisterdorf namens Adelange. In diesem Gebier 
hat eine ESUS-Überwachungsdrohne eine Aufzeichnung ge- 
macht, die DeBeaux den Runnern als Hinweis übergeben har. 
Die Runner haben das Ziel, Überlebende der ESUS-Katastro- 
phe ausfindig zu machen und diese zu befragen. 

SAG”S IHNEN INS GESICHT 
Ihr folgt bereits seit Stunden einer überwucherten Straße, bis 
ihr ein Schild entdeckt, auf dem ihr gerade noch die Aufschrift 
„Adelange" erkennen könnt. Vor euch breitet sich ein kleines 
Dorfaus, das offensichtlich keine Einwohner mehr beherbergt. 
Die Straßen sind gespenstisch leer, kein Geräusch ist zu hören 
und die wenigen Fenster, deren Scheiben noch nicht einge- 
schlagen wurden, sind allesamt dunkel. Vorsichtig folgt ihr der 
Hauptstraße, vorbei an lange verrosteten Autowracks, die wie 
riesige tote Insekten am Straßenrand stehen. Häuserwände 
und Dächer sind eingefallen und mehrere Gebäude wirken 
stark einsturzgefährdet. Als ihr eine kleine Kreuzung erreicht, 
kommt euch die Umgebung bekannt vor. Dieses Haus dort 
drüben auf der anderen Straßenseite sieht genau so wie jenes 
in der Videoaufzeichnung aus. 

Ihr spielt den kurzen Videoausschnitt ab, den euch DeBeaux 
übermittelt hat. Das Bild zeigt mehrere kleine, verlassene 

Wohnhäuser. Die Perspektive lässt darauf schließen, dass di- 
ese Aufnahme von einer Drohne gemacht wurde, die erwa 
20 Meter über dem Boden schwebte. Die Drohne folgt den 
Überresten einer Straße vorbei an eingefallenen Dächern und 
schief stehenden Straßenlaternen, die trotz der einsetzenden 

Dämmerung nicht leuchten. Das Bild wechselt plötzlich ins 
Grüne, als die Drohne in den Nachtsichtmodus wechselt und 

hinter einem eingeworfenen Fenster eine Bewegung regis- 
triert. Das Bild zoomt heran und eine Gestalt ist im Inneren 
des Hauses zu erkennen. Die Drohne fliegr über das Gebäude 
und verringert ihre Höhe, als drei Gestalten aus dem Hausein- 

gang stürmen und über die Straße rennen. Die Drohne richter 
sich neu aus und zoomt noch einmal heran, als das Bild plöz- 
lich einfriert, Der Videoausschnitt ist beender und das letzte 
Bild zeigt in Nahaufnahme ein Gesicht, das hinter einem di- 
cken Schal versteckt ist. Daneben wird ein Foto einer jungen 
Frau eingeblendet. Sie hat lange blonde Haare, die zu. einem 
Zopf geflochten sind und trägt eine Bluse mit dem ESUS-Logo 

Am Kragen. Darunter hat ein Computer eine wahrscheinliche 
Übereinstimmung beider Aufnahmen von 92 Prozent errech- 
net. In leuchtend roten Buchstaben lest ihr den Namen Sophie 
Wannek. 

ATMOSPHÄRE 
In dieser Szene, möglicherweise die erste im Innern der SOX, 
sollte der Spielleiter eine gespenstische Atmosphäre aufbau- 
en, um den Spielern klarzumachen, dass es hier in der SOX 
ein wenig anders zugeht. Es gibt hier keinen Stuffershack, bei 
dem man sich mal eben einen Soykaff kaufen kann, und bei 
schweren Verletzungen gibt es keinen Straßendoc, der einen 

zusammenflickt. In der SOX kann bereits ein kleiner Fehler 
tödliche Folgen haben. 

HINTER DEN KULISSEN 
Das kleine französische Geisterdorf Adelange ist verlassen und 
selbst Schmuggler und Glowpunks tauchen hier nur noch sehr 
selten auf, da die Häuser schon vor langer Zeit geplündert wur- 
den. Die Runner können die verfallenen Häuser untersuchen, 
werden dabei jedoch auf keine regulären Bewohner stoßen. 
Die einzigen, die sich hier aufhalten, sind Sophie Wannek und 
eine kleine Gruppe anderer ehemaliger ESUS-Angestellter, die 
sich hier versteckt halten und versuchen, zu überleben. Sie 
durchsuchen die Ruinen nach Nahrung, Wasser und anderen 
Dingen. die ihnen nützlich erscheinen. 

Sophie in den Ruinen zu finden, sollte die Runner vor ein ge- 
wisses organisatorisches Problem stellen — das Dorf ist zwar 
nicht groß, aber ein Versteckspiel kann sich in’ einem solchen 
Areal hinziehen. Die Gruppe wird sich keinesfalls freiwillig 
den Runnern stellen, da sie befürchten, dass es sich bei den 
Runnern um Schmuggler handelt, die ungebetene Konkurrenz 
ausschalten wollen, sie müssen also aktiv gefunden werden: 
Unter Umständen entwickelt sich daraus.eine Hezjagd durch. 
die Ruinen. oder die Runner müssen der Gruppe eine Falle 
stellen. Erst danach kann mit guten Überredungskünsten und: 
Tauschwaren das Vertrauen der Gruppe gewonnen werden. 

DAUMENSCHRALUBEN 
Adelange istzwar verlassen, jedoch wird das Gebier sporadisch 
von MET2000-Drohnen beobachtet, Eine solche Drohne kann 
dafür sorgen, dass sich die Runner selbst innerhalb.der Rui- - 
nen verstecken müssen, um keine unnötige Aufmerksamkeit 
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auf sich zu ziehen, Weitere mögliche Gefahren sind der radio- 
aktive Staub der nahen ESUS-Katastrophe, der sich vor allem 
in einigen Häusern festgesetzt hat, und natürlich der eine oder 
andere toxische Critter— vor allem wenn die Runner entschei- 
den, sich aufzuteilen, um Sophies Gruppe einzukreisen. 

KEINE PANIK 
Sollten die Runner zu aggressiv vorgehen, können sie Sophie 
und den Rest ihrer Gruppe dermaßen verschrecken, dass di- 
ese aus Adelange fliehen. In diesem Fall müssen die Runner 
das Versteck der Verlassenen selbstständig finden. Die nächste 
Szene entfällt dann, und im Kellerraum finden die Runner ein 
handgeschriebenes Tagebuch von Sophie, in dem auch Frede- 
ric Trintid und sein Verhalten aufgeführt sind. 

SENSTRE ANNE a TE) 
Manchmal rechnen Konzerne knallhart, und so rar. es 

auch ESUS.nach der Katastrophe in seiner Arkologie 

Während man viele Personen direkt aufgriff und cva- 

kuierte, um dem Ansehen. des Konzerns in der Offent- 

lichkeit'nicht zu schaden, hielt man die Suche nach den 

letzten Überlebenden stark in Grenzen, denn aus wirt- 

schaftlichen Gesichtspunkten‘ rechnete'sich eine erwei- 

terre Suche und'vor allem die "komplette Behandlu 

und Dekontamination der’ungefähr hundert ESUS- VE 

arbeiter, die inofhziell alsverschollen, offiziell als'tor gel- 

ten, nicht, Zudem wurden sie durch möglichen längeren 
  

DIE VERLASSENEN 

WAS IST LOS, CHUMMER? 
Die Runner haben in den Ruinen von Adelange Sophie Wan- 
nek und einige andere ESUS-Angestellte gefunden. Nachdem 
Sie ein wenig Vertrauen in die Runner gefasst haben, erzählt 
ihnen Sophie von ihrem Schicksal und berichtet anschließend 
von Frederic Trintid, der in der Sicherheitsabteilung von ESUS 
arbeitete und den nächsten Hinweis darstellt, dem die Runner 
folgen sollten, da dieser die Gruppe verlassen hat und sich 
nun irgendwo in der SOX herumtreibt. 

SAG’S IHNEN INS GESICHT 
Der Keller des Wohnhauses, in den euch Sophie geführt hat, ist 
größer als man vom darüberstehenden Haus aus geschlossen 
hätte. Eine knarrende Holztreppe führt hinab in einen großen 
Raum, der nur von ein paar Kerzen erhellt wird. Im schumm- 
rigen Licht könnt ihr eine Handvoll Matratzen und Decken 
erkennen. In einer Ecke steht ein alter Kachelofen, der wohl 
nachträglich nach unten geschafft wurde — das Ofenrohr führt 
durch ein Loch in der Decke, dass erst vor kurzem geschlagen 
wurde. Sophie lässt sich erschöpft auf eine Matratze fallen und 
wickelt sich in eine schmutzige Decke: Der Mann, der sich nur 
als Stephan vorgestellt hat, geht zum Ofen und legt etwas Holz 
nach, während die dritte Person, ebenfalls ein Mann, der sich 
jedoch noch nicht vorgestellt hat, euch noch immer misstrau- 

isch beobachtet. Nach einigen Minuten trostioser Stille schaut 
Sophie zu euch auf. Sie ist zweifellos die Person, die ihr auf 
dem Video gesehen habt. Nur dass ihr Gesicht nun mit Schmutz 
und kleineren Schrammen bedeckt ist und sie eine alte Leder- 
jacke über der zerschlissenen ESUS-Bluse trägt - und deutliche 
Folgen der Strahlenkrankheit in ihrem Gesicht. „Nun, ihr habt 

gesagt, ihr würdet jemanden suchen ...“. mit diesen Worten 
bricht die junge Frau das Schweigen und die anderen Bewoh- 
ner der Behausung richten ihre Blicke auf euch. 

ATMOSPHÄRE 
Der Spielleiter sollte die Trostlosigkeit dieses Verstecks beto- 
nen, indem er die Notdürftigkeit und die ausgemergelten Ge- 
sichter der Überlebenden beschreibt. Die aussichtslose Lage, in 
der die Gruppe nicht lange überleben wird, sollte selbst dem 
härtesten Runner ein gewisses Gefühl des Mitleids abringen. 

HINTER DEN KULISSEN 
Die Gruppe um Sophie Wannek hat nur deshalb solange in 
der SOX überlebt, weil sie sich in der Geisterstadt Adelange 
versteckt hält. Wären die drei auf aggressive Schmuggler oder 

  

Kontakt mit SOX-Bewohnern als Sicherheitsrisiko einge- 

stuft So ’hahennun ein paar Strahlenpunkstänme neue 

Mitglieder, cin paar Glowpunkhorden neues Spielzeug 

und ein paar Ghule frisches Fleisch 

ACT TITTEN TUR 

Glowpunks gestoßen, dann wären sie nun tot oder versklavt. 
Im Versteck der Gruppe erzählt Sophie, dass sie ursprünglich 
zu fünft waren. Zwei Tage nach dem Unfall hat jedoch ein Mit- 
glied versucht, eine Überwachungsdrohne von ESUS auf sich 
aufmerksam zu machen. Er hatte die Hoffnung, dass ESUS 
Hilfe schicken würden und warf einen Stein nach der Droh- 
ne, die daraufhin ihr automatisches Verteidigungsprogramm 
aktivierte und den Mann niederschoss. Seit dem hält sich die 
Gruppe von den Drohnen fern, 

Sophie und ihre Begleiter begriffen schließlich, dass ihr Kon- 
zern sie abgeschrieben hatte, und so Nüchteten sie von der 
Arkologie in die tiefere SOX, bis sie schließlich hier ihr Lager 
aufschlugen. Und während sich bei den restlichen Überleben- 
den vor allem die Verzweiflung breitmachte, verfiel ein ein- 
zelnes Mitglied der Gruppe dem Hass. Frederic Trintid arbei- 
tete in der Sicherheitsabteilung des Konzerns und konnte es 
einfach nicht fassen, wie der Konzern sich von ihm abgewandt 
hatte, Er redete davon, dass er Informationen hätte, wie es 
zu dem Unfall gekommen sei, und wollte diese Informationen 

öffentlich machen, um sich an dem Konzern zu rächen, Wäh- 
rend Sophie und der Rest der Gruppe planten, mit Hilfe von 
Schmugglern aus der SOX zu fliehen, versuchte Frederic die 
anderen davon zu überzeugen, dass sie mit Hilfe von weiteren 
Überlebenden einen Grenzposten überrennen sollten, um so 
die Aufmerksamkeit der Medien auf sich zu lenken. Dieser 
selbstmörderische Plan fand bei dem Rest der Gruppe jedoch 
keine Beachtung und schließlich verließ Trintid die Gruppe, 
um weitere Überlebende zu suchen, die sich ihm anschließen 
würden. Er kündigte außerdem an, dass er Einheimische su- 
chen und von seinem Vorhaben überzeugen wolle. 

KEINE PANIK/DAUMENSCHRAUBEN 
Möglicherweise versuchen die Runner, DeBeaux dazu zu brin- 

gen, den Überlebenden zu helfen, was dieser aber nur ohne 
offensichtliche ESUS-Mitrel durchführen kann, da der Konzern 
solche Aktionen nicht gutheißt. Grundsätzlich ist DeBeaux aber 
bereit zu helfen (und stärkt dadurch mitunter das Band zwi- 
schen sich und den Runnern), wenn die Runner die Überleben- 
den in der Nähe einer ESUS-Anlage abliefern (und in der Zwi- 
schenzeit auf sie aufpassen). Wenn die Runner nicht von sich 
aus diesen Vorschlag machen, könnte sogar DeBeaux derjenige 
sein, der den Vorschlag macht, die Überlebenden zu retten. 

  

DER PFAD DES VERLASSENEN 
WAS IST LOS, CHUMMER? 

Die Runner begeben sich auf die Suche nach Frederic Trintid. 
Ihr Weg führt sie aus Adelange heraus in das Dorf Chemery 
zu einigen Strahlenpunks, die in einer Stammesgemeinschaft 
leben. Der Häuptling des Stammes Runo begegnet den Run- 
nern mit großem Misstrauen und bevor die Runner nicht sei- 
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ne Anerkennung erworben haben, wird kein Stammesmitglied 
mit ihnen sprechen. Um das Vertrauen von Runo zu erwer- 
ben, müssen die Runner einen Critter in Form eines Gruben- 
dachses (siche $. 64) jagen. Jedoch bekommen die Runner 
den Auftrag, das Tier unbedingt lebend zu fangen. Erst nach- 
dem die Runner diese Aufgabe erfüllt haben, erhalten sie vom 
Häuptling die Information, dass Frederic Trintid ebenfalls hier 
war und wohin er verschwunden ist. 
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SAG“S IHNEN INS GESICHT 
Nachdem ihr viele Stunden durch die Wildnis der SOX gezogen 
seid, erreicht ihr schließlich eine kleine Anhöhe. In der Ferne 
sind ein paar Gebäude zu erkennen, im Gegensatz zu Ade- 
lange scheint es hier jedoch Bewohner zu geben, Ihr erkennt 
Menschen, und aus einigen Häusern steigt leichter Rauch auf. 
Als ihr hinabsteigt und euch 
dem Dorf nähert, könnt ihr 
sogar ein paar Kinder sehen, 
die mit einem zotteligen 
Hund spielen. Als diese euch 
bemerken, laufen sie davon 
und verschwinden in bau- 
fälligen Häusern oder ver- 
stecken sich hinter ein paar 
Erwachsenen. Die Bewohner 
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JAG DEN DACHS! 
Der Grubendachs von Chemery- ist ein typischer Ab- 

kömmling seiner Art, der allerdings durch. mehrere Runo kann den Runnern von 

Versuche der Strahlenpunks, ihn Zu fangen, sehr miss- Trintid berichten und ihnen 

trauisch geworden! ist. Er kommt des nachts nur noch auch den Weg in die nächste 

ns 
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schlupf. Jedoch versuchte Trintid, einige Stammesmitglieder 
von seiner Idee zu überzeugen, einen Grenzposten zu über- 
rennen. Er versprach ihnen ein besseres Leben außerhalb der 
SOX und hätte vielleicht sogar einige Mitglieder auf seine Sei- 
te gebracht, wenn Häuptling Runo nicht eingeschritten wäre. 
Der Stammeshäuptling bekam sehr schnell mit, dass Trintid 
Unruhe in die Reihen seiner Schützlinge brachte, und als er 

von Trintids Überredungs- 
künsten erfuhr, jagte er ihn 
aus dem Dorf. Außerdem 
schickte er einen Boten in 
die nächste Siedlung, um di- 
ese vor Trintid zu warnen. 

mustern euch argwöhnisch, see Zeit aus seinem versteckten Bau und stöbert- am Siedlung beschreiben, doch 

doch niemand spricht ein Dorfrand herum zunächst müssen die Runner 

Wort. Ihr habt das Gefühl, Die Runner sollten den Dachs möglichst nicht gleich beim sein Vertrauen erwerben. Er 

nicht unbedingt willkommen ersten Versuch erwischen und sich Ein paar Mal aufdie beauftragt Ar Runner, ei- 

zu sein. Schließlich tritt ein Lauerlegen. Vielleicht finden sie auch’ seine Spuren und Sri Eriner ZU IREEN, der die 

Mann vor euch. Er ist massig stöbern so einen großen und verzweigten Dachsbau auf, Stammesmitglieder in Angst 

gebaut und besitzt schr kräf- in.den sie zwar eindringen können; indem es nicht und Schrecken versetzt. Da- 

tige Unterarme, die denen 
eines Trolls gleichen. Er trägt 
einen abgeweızten blauen 
Wollpullover und eine merk- 

würdig aussehende Fellhose, 
Um seinen Hals hängt eine 
Kette aus Tierknochen und auf seinem riesigen Kopf sitzt ein 
Strohhut auf dem der Schädel eines Greifvogels befestigt ist. 
Seine Augen wirken im Vergleich zu seinem Kopf geradezu 
winzig. In einem schlecht zu verstehenden Grummeln donnert 
euch eine dumpfe Stinime entgegen: ‚Was wollt’n ihr hier?“ 

ATMOSPHÄRE 
Der Stamm, dem die Runner in dieser Szene begegnen, kennt 
das Leben außerhalb der SOX nicht. Zwar haben die Einhei- 
mischen Kontakt mit verschiedenen Schmugglern, da sie mit 
diesen ab und an Handel treiben, und auch Konzerntruppen 
sind ihnen nicht unbekannt, jedoch haben sie selten mit die- 
sen zu tun und meiden für gewöhnlich den Kontakt mit diesen 
Fremden. Die Runner müssen also äußerst behutsam vorge- 
hen, um es sich nicht von vornherein mit dem Häuptling zu 
verscherzen, 

HINTER DEN KULISSEN 
Nachdem die Runner erfahren haben, dass Trintid auf dem 
Weg zu den Einheimischen ist, können sie sich überlegen, in 
welche Himmelsrichtung sie sich wenden. Letztlich wird sie 
ihr Weg nach Chemery führen, denn die meisten Einwohner 
der Umgebung wissen, dass dort ein größerer Strahlenpunk- 
stamm wohnt, und vielleicht kann sich sogar einer erinnern, 
dass Trintid dorthin gegangen ist. 

Frederic Trintid hat tatsächlich vor einigen Wochen den Stamm 
in Chemery besucht und wurde zunächst akzeptiert. Die Strah- 
lenpunks hatten Mitleid mit ihm und gewährtem ihm Unter- 

einfach wird, das wütende Tier lebend Zu überwältigen 

PETE NETTER DETROIT 

  

bei handelt es sich um einen 
Erwachten Grubendachs. der 
nachts auf der Suche nach 
Nahrung das Dorf durchstrei- 
ft. Jedoch müssen die Runner 
den Dachs unbedingt lebend 

fangen. Der Häuptling hat vor, den Dachs als Nahrung zu nut- 
zen, doch der Brauch des Stammes schreibt vor, dass jedes Tier, 

welches verzehrt wird, unbedingt durch die Hand des Häupt- 
lings sterben muss, damit dieser ihn rituell vom Unsichtbaren 

Tod reinigt, Diesen Grund erfahren die Runner jedoch erst spä- 
ter, nachdem dem Häuptling den Dachs übergeben haben. Beim 
abendlichen Festmahl wird der Häuptling den Runner danken 
und ihnen erzählen, dass Trintid vor ihnen hier war und warum 
er wieder gehen musste. Außerdem wird Runo von dem Boten 
erzählen, den er ausgesandt hat, um den anderen Stamm zu 
warnen. Er wird den Runnern auch einen Begleiter mitgeben, 
der sie zur Enklave' des zweiten Stammes führen soll. 

DAUMENSCHRAUBEN 
Einen Grubendachs zu fangen ist an sich schon eine schwie- 
rige Aufgabe, jedoch kann diese den Runnern noch erschwert 
werden, indem das Tier kräftiger bzw. intelligenter isı oder zu- 
sätzliche toxische Mutationen aufweist. 

KEINE PANIK 
Wenn die Runner es nicht schaffen, die Aufgabe zu erfüllen, 
oder sich von Anfang an feindlich gegenüber den Stammes- 
mitgliedern verhalten, werden sie vom Häuptling keinerlei 
Informationen bekommen. $ie können jedoch versuchen ei- 
nige Stammesmitglieder mit Nahrung oder Gegenständen zu 

bestechen, damit diese ihnen von Trintid erzählen. Dies sollte 

den Runnern allerdings schon einiges mehr abverlangen als 
ein paar einfache Schokoriegel. 

  

STAMMESBLLUT 

WAS IST LOS. CHUMMER? 
Die Runner verlassen den Stamm in Ch@mery und machen 
sich auf dem Weg zu einer zweiten Stammesenklave, um dort 
weitere Informationen über den Verbleib von Frederic Trintid 
zu bekommen. Begleitet werden sie von einem Boten, der ih- 
nen von Häuptling Runo zur Seite gestellt wurde. Dieser kennt 
den Weg zur anderen Stammesenklaye und wird den Runnern 
als Führer dienen. Jedoch sind die Runner dem Boten nicht 
ganz geheuer, weshalb er kaum ein Wort mit ihnen spricht und 
versucht, so schnell wie möglich sein Ziel zu erreichen. Der 
zweite Stamm lebt am Rande der Ortschaft Thonville, Dort er- 
fahren Sie, dass Trintid hier ebenfalls gesehen wurde, dech der 
Stamm ist bereits vor ihm gewarnt worden und so schickten 

sie ihn fort, bevor er versuchen konnte, Stammesmitglieder 

auf seine Seite zu ziehen. Ein junger Stammeskrieger namens 
Benruk schloss sich dennoch Trintid an und war einige Wo- 
chen verschwunden. Vor ein paar Tagen wurde er dann nicht 
weit entfernt vom Dorf halb tot und dem Wahnsinn nahe auf- 
gefunden. Seit diesem Vorfall sind die Menschen des Stammes 
nicht gerade gut auf Fremde zu sprechen, und um erwas über 
den Aufenthaltsort von Trintid zu erfahren, müssen sich die 

Runner direkt an den Häuptling wenden. Dieser zeigtihnen 
Benruk, der im Delirium einige Satzfragmente spricht, aus.de- 
nıen die Runner weitere Hinweise erkennen können; 

SAG°S IHNEN INS GESICHT 
Die Einwohner der kleinen Ortschaft Thonyille gleichen in vie- 
lerlei Hinsicht den Stammesbewohnern, die ihr bereits in Ch&- 
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mery kennengelernt habt. Aus schmutzigen Gesichtern blicken 
euch misstrauische Augen an und viele Bewohner suchen, so- 

bald sie euch sehen, Schutz in ihren baufälligen Behausungen. 
Der Bote, den euch Häuptling Runo zur Seite gestellt hat, geht 
zielgerichtet auf eine kleine Kirche zu, vor der ein kleiner alter 

Mann sitzt, der sofort aufsteht und sich auf seinen Stock stützt, 
Der Bote bittet euch, zu warten und geht zu dem alten-Mann. 
Nachdem beide ein paar schwer verständliche Worte ausge- 
tauscht haben, winkt euch der alte Mann zu sich heran. 

„Der junge Bruder sagte, dass ihr gekommen seid aufder Su- 
che nach dem Fremden, der hier gewesen ist.” Ein paar Dorf 
bewohner stellen ihre Arbeit ein und drehen sich zu euch um; 
als sie die Stimme ihres Häuptlings hören. „Ich werden euch 
zeigen, was der Fremde angerichtet hat", fährt er fort und öffe 
net das Tor zur alten Kirche. 

Der vielleicht 16-jährige Junge, der im Innern auf einem 
schmutzigen Bett liegt, sieht nicht gut aus. Seine Augen sind 
starr auf die Decke des Gebäudes gerichtet, und nicht einmal, 
als ihr euch zu ihm herunterbeugrt, blickt er euch an. Sein Ge- 
sicht ist rot und wirkt entzündet, und sein rechter Arm weist 
starke Verätzungen auf, als wäre er mit Säure in Berührungge- 
kommen. Der Häuptling legt seine Hand auf die'Stirn des Jun- 
gen. Dieser zuckt zurück, schließt dann allerdings die Augen: 
Fast anklagend blickt der Häuptling zu ( euch auf: „Wir haben 
Benruk gefunden ... vor drei Tagen, draußen auf der Straße 
vor der Stadt. Er ist mit dem’ fremden Mann gegangen, den. ihr 
sucht. Aber jetzt spricht er nichtmehr.“ 

Plötzlich dreht der Junge den Kopf und blickt euch an, das 
blanke Entsetzen auf seinem Gesicht wischen: ‚Seinen wim- 
mernden Lauten glaubt ihr einzelne Wo. yi nte zu hören. 
„Gekommen... Stadt der kleinen. Häuser... Frederic... unter 

grünem Himmel.“ 

ATMOSPHÄRE 
Auch hier in Thonville werden die Runner nicht gerade herz- 
lich empfangen. Die Runner sind Fremde, und mit dem leız- 
ten Fremden, der hier aufgetaucht ist, haben die Stammesmit- 
glieder keine guten Erfahrungen gemacht. 

HINTER DEN KULISSEN 
Der junge Krieger Benruk ist vor einigen Wochen allen War- 
nungen zum Trotz mit Trintid gegangen, Er hat zwar nicht 
direkt verstanden, was Trintid vorhatte, aber er versprach 
sich ein paar spannende Abenteuer und erwas Abwechslung 
vom Stammesalltag. Trintid selbst war zu diesem Zeitpunkt 
gesundheitlich schon stark angeschlagen und auch sein Gei- 
steszustand erlaubte ihm kaum noch, einen klaren Gedanken 

  

  

zu fassen. Der Weg der beiden führte schließlich in einen ver- 
lassenen Freizeitpark. Der junge Krieger kannte diesen Ort aus 
den Erzählungen des Häuptlings, war er doch stets vor diesem 
Ort gewarnt worden. Trintid ließ sich jedoch nicht beirren und 
hoffte, in dem verlassenen Schwimmbad des Parks erwas Was- 
serzu finden. Dort angekommen trafen sie jedoch auf einen 

freien Giftgeist, Panisch ergriff Benruk die Flucht und schaffte 
esnur knapp, zu entkommen, bevor er schließlich völlig ent- 

Kräfter auf dem Weg zurück zum Dorf zusammenbrach. Mit 
Hilfe. des Häuptlings und den gestammelten Worten des jun- 

gen Kriegers können die Runner das Rätsel, um die Gescheh- 
nisse lüften. 

° Der Häuptling sagt, dass sie Benruk auf einer großen Stra- 
Re gefunden haben. Diese große Straße ist eine Landstraße, 
von .der eine Abfahrt direkt in den Freizeitpark führt. 

« Benruk stammelt die Wörter „Stadt der kleinen Häuser“, da- 
mit meint er.die vielen kleinen Ferienbungalows im Wald. 

= Ein weiterer Hinweis sind die Worte „unter grünem Him- 
mel”. Das Schwimmbad des Freizeitparks befindet sich im 
Gebäude des Besucherzentrums und das Dach ist eine rie- 
‚sige Kuppel aus grünem Plexiglas. 

Wenn die; ‚Rünner die-Landstraße untersuchen, werden sie 
schnell ein paar alte Schilder finden, die auf den Freizeitpark 

  

werden: aber nicht von sich : aus darüber sprechen. Erst wenn 

  

wände de Runger davor diesen Ort aufzusuchen, den sie 
als „Das Dünkle* bezeichnen. Keiner aus dem 

DAUMENSCHRAUBEN 
Anstatt es den Runnern bei diesen Strahlenpunks einfach zu 
machen, können Sie ihnen auch ein Welle des Unmutes oder 
der offenen Feindschaft entgegenschlagen lassen. Die Runner 
brauchen dann viel Fingerspitzengefühl, Bestechungs-Tausch- 
güter und vielleichr sogar die Erfüllung eines weiteren Auf 
trages, um an die wichtigen Informationen aus diesem Kapitel 
zu gelangen. 

KEINE PANIK 
Sollten es sich die Runner auf irgendeine Weise vollständig 
mit den Strahlenpunks verscherzen, so können sie durch un- 
auffällige Beobachtung feststellen, dass sich irgendetwas in 
der Kirche abspielt und durch unerlaubtes Eindringen immer 
noch an Benruk gelangen, der dann möglicherweise dircktere 
Hinweise geben kann. 

  

DAS DUNKLE 

WAS IST LDS. CHUMMER? 
Die Runner folgen Trintids Spur und 
gelangen in den verseuchten Freizeit- 

park, in dem die gesuchte Person von 
einem Giftgeist gefangen gehalten 
wird — was dem Geisteszustand von 
Trintid nicht sonderlich zuträglich 
war. 

ATMOSPHÄRE 
Die unheimliche Szene im Park sollte 
vom Spielleiter ausgenutzt werden, 
um den: Runnern einen Schrecken 
einzujagen. Je mehr Angst die Runner 

"haben, desto-effektvoller ist nachher 

- der Auftritt des Gifigeistes, außerdem 

verstehen die Runner umso: besser, 
‚warum Trintid’anı diesem Ort auch 
(den letzen Rest seines Verstandes ver- 
loren hat. 
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STURM DES GRAUENS 
Der Manasturm hüllt den gesamten Park 

ein und zeigt. sich neben den üblichen 

Auswirkungen (Sraßenmagie its 

auf der physischen Ebene durch 

unhcilvolles Rauschen und: geisterhafte, 

manchmal aber auch sehr echt wirkende 

Husionen, die immer mit Panik, 

und Tod zu tun haben (Leute die pa- 

nisch aus ihrem’ Bungalow ın ihr Auto 

flüchten, um der radioaktiven Wolke zu 
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Grauen so.dicht gebündelt, dass es. dem 
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SAG’S IHNEN INS GESICHT 
Die hohen, wild gewachsenen Bäume schlucken einen Groß- 

teil des Tageslichts, so dass die vielen 
kleinen Ferienbungalows in einem 
gespenstischen Zwielichtvor euch lie- 
gen. Der Weg, dem ihr folgt, ist stark 
zugewachsen, denn Stück für Stück 

hat sich die Natur wiedergeholt, was 
der Mensch ihr vor Jahrzehnten ent- 
rissen hat. Viele der Bungalows sind 
völlig überwuchert oder so stark 
verfallen, dass man sie kaum noch 
betreten kann. Aus anderen wach- 
sen dicke Baumstämme. Die ganze 
Anlage wirkt bedrohlich: Nicht nur, 
dass kein Tierlaut oder ähnliches zu 
hören ist, auch kein Wind ist zu spü- 
ren. Die Bäume wirken wie erstarrt. 
Das einzige Geräusch, das ihr hört, 
ist ein merkwürdiges Rauschen, das 
mal lauter und mal leiser zu werden 
scheint. Dennoch folgt ihr dem Weg 
und haltet die Augen nach weiteren 
Hinweisen auf Trintid offen. 
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Wenn die Runner das Hauptgebäude erreicht haben: 

Das Hauptgebäude ist wirklich riesig und steht in seiner Größe 
einem Flughafenterminal in nichts nach. Es vereint Besucherzen- 
trum und ein riesiges Hallenbad. Das Dach des Schwimmbades ist 
eine gigantische Kuppel aus grünem Glas, die zwar sehr verdreckt, 
aber immer noch intakt ist, Das Gebäude selbst liegt ebenso wie 
der Rest des Parks in völliger Stille vor euch. Hinter den Eingangs- 
türen aus bruchsicherem Glas ist es dunkel. 

HINTER DEN KULISSEN 
Die Runner folgen Trintids Spur weiter. Die Hinweise, die sie von 
Benruk und dem alten Häuptling bekommen haben, führen sie in 
einen verlassenen Freizeitpark inmitten eines kleinen Waldes. Ein 
Großteil der Anlage besteht aus kleinen Wochenendbungalows, 
die vor vielen Jahrzehnten von Familien für Wochenendausflüge 
genutzt wurden. Die Hauprtattraktion ist ein riesiges Hallenbad, 
das im Zentrum des Parks zusammen mit dem Besucherzentrum 
steht und in dem sich Trintid versteckt hält. Was diesen Ort so ge- 
fährlich macht, ist eine magische Abnormität, deren Anfänge auf 
den GAU von Cattenom zurückgehen. An dem Tag, als der Kern 
des Reaktors schmolz und die radioaktive Wolke über das Land 
zog, kam cs im voll ausgebuchten Park zu einer Massenpanik. Tau- 
sende verließen fluchtartig ihre Bungalows und versuchten mit 
dem Auto zu flichen. Am schlimmsten jedoch ging es im Haupt- 
gebäude zu. Im Schwimmbad entstand eine solche Hysterie, dass 

etliche Menschen von den Massen ertränkt oder in den Gängen 
totgetrampelt wurden. Die hohen emotionalen Rückstände dieses 
schrecklichen Ereignisses und die radioaktive Strahlung führten 
zur Entstehung eines Manasturms innerhalb des Parks. 

Dieses Phänomen sorgt dafür, dass Eingeborene, Glowpunks, 
Schmuggler und sogar viele Critter dieses Gebiet meiden, Für 
ein Wesen jedoch bietet dieser Ort einen idealen Lebensraum: 

ein freier Giftgeist hat sich im Besucherzentrum eingenistet, Das 
Wesen reagierte zunächst äußerst aggressiv, als Trintid und der 
junge Benruk in seine Domäne eindrangen, was der Strahlen- 
punk beinahe mit seinem Leben bezahlte. Als der Geist jedoch 
erkannte, dass Trintid keine Gefahr für ihn darstellte, nutze er 
diesen für seine Spielchen. Trintid, bereits vor der Begegnung 
mit dem Geist an der Schwelle des Wahnsinns, ist nun völlig ver- 
rückt geworden. Er ist mit dem Geist einen Pakt eingegangen 
und versprach ihm, weitere Opfer in den Park zu locken, wenn 
dieser ihn dafür bei der Flucht aus der SOX hilft. 

Wenn die Runner in den Freizeitpark vorrücken, zeichnet sich 
dort nicht nur ein morbides Bild des ehemaligen Vergnügungs- 
areals ab. Die Leere dieser Gegend isı noch bedrückender als die 
Einsamkeit vieler anderen Teile der SOX und fängt die Runner in 
einem Netz aus Verzweifelung und Hilflosigkeit. Fordern Sie ein 
paar Selbstbeherrschung(4)-Proben (SR4.01D, Seite 129), auch 
bei Charakteren, die sich normalerweise gegen so etwas immun 
fühlen. Ein Misserfolg bedeuter noch keine panische Flucht, aber 
jeder fehlende Erfolg summiert sich langsam zu einer instink- 
tiven, nicht rational erklärbaren Furcht aufbaut, die sich in ’nega- 
tiven Würfelpool-Modifikationen niederschlägt und den Spielern 
eine Gelegenheit für gutes Rollenspiel liefert, die auch in einer 
erhöhten Karmavergütung resultieren darf. 

  

     

    

     

    
      

  

            
    

            
    

  

     

  

  

  

     

  

    
    
    
    
    
    
    
    
    

  

  
      

  

    
    

  

     

  

     

  

    

  

  

  

     

  

    
    
    
    
    
    
    
    

  

Deuten Sie immer wieder Bewegungen an, wo keine sind. Das. Ge- 

fühl, beobachtet zu werden, ist allgegenwärtig, genau wie das hin- 
tergründige Gefühl einer aufsteigenden Panik, obwohl man selbst 
eigentlich völlig kontrolliert ist. Steigern sie so die Paranoia der 
Runner, während sie langsam ins Innere des Parks vordringen. 

DAUMENSCHRAUBEN 
Sollte Ihnen die gesichtslose Gefahr nicht genug sein, geben sie 
ihr eine Gestalt in Form von wahnsinnigen und mutierten Crit- 
tern, die sich durch die toxische Umgebung angezogen fühlen. 
Besonders Vogelschwärme aus dem ehemaligen Tropenhaus des 
Parks bieten sich hier an, die die Runner plötzlich und lautlos 
angreifen und sie aufgrund ihrer schieren Anzahl vielleicht sogar 
in die Bungalows treiben. 

Wenn Ihre Spieler so etwas mögen, können Sie ihnen’auch den 
Eindruck vermitteln, dass andere Mitglieder der Gruppe vom Bö- 
sen des Ortes besessen wurden. Bewirken Sie eine Trennung des 
Teams durch Critterangriffe, und gaukein Sie dann dem einen 

Teil des Teams einen hinterhältigen Angriff durch den jeweils an- 
deren Teil vor. 
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WAS IST LOS. CHUMMER? 
Frederic Trintid hält sich innerhalb des verlassenen 
Schwimmbads versteckt. Während die Runner das riesige 
Gebäude durchsuchen, werden weitere magische Phäno- 
mene durch den Manasturm hervorgerufen (siehe Kasten), 
aber die wahre Gefahr geht von dem freien Giftgeist aus, 
mit dem sich Trintid verbündet hat. Diesen Giftgeist müssen 
die Runner überwinden, bevor sie den völlig wahnsinnig ge- 
wordenen Frederic erreichen können. 

ATMOSPHÄRE 
Dies ist der große Showdown in diesem Abenteuer. Der Spiel- 
leiter kann das verlassene Badezentrum und den wütenden 
Geist dazu verwenden, eine wahre Zerstörungsorgie herein- 
brechen zu lassen, indem der Geist die Einrichtung zerschmert- 
tert und die Runner auf ihre Weise antworten. 

SAG’S IHNEN INS GESICHT 
Ihr betretet die Haupthalle des Schwimmbades. Die verdreckte 
Glaskuppel lässt nur wenig Licht hinein, so dass die Szenerie 
in ein dunkles, unheilvolies Grün getaucht ist. Das Schwimm- 
becken ist fast leer. Vom Beckenrand aus könnt ihr am Grund 
etwas Wasser erkennen, schmutzig und übel riechend. Die Flie- 

sen und Kacheln wirken stumpf und viele sind bereits abgeplatzt 
und mit Rissen durchzogen. Ein stechender beißender Geruch 
liegt in der Luft. Plötzlich hört ihr wieder dieses Rauschen, ein 
Geräusch als würde ein Dynamo immer schneller angetrieben. 
Es kommt euch vor, als ob das Leuchten innerhalb der Halle 
zunehmen würde. Ein leichter Wind kommt auf und weht ein 
paar Blätter in das leere Becken. Vor euch taucht auf einmal 
die nebelhafte Gestalt eines kleinen Kindes auf Mit ängstlichem 
Blick schaut es sich um und schreit nach seiner Mutter. Weitere 
Gestalten werden sichtbar, das Becken, eben noch leer, ist nun 

mit einer Flüssigkeit gefüllt, die wie Quecksilber aussieht. In der 
Flüssigkeit schwimmen Erwachsene und Kinder, die panisch aus 
dem Becken zu klettern beginnen. Menschen steigen überei- 
nander, andere werden unter Wasser gedrückt und krallen sich 
krampfhaft irgendwo fest. An den Türen versuchen sich hunder- 
te Menschen einen Weg nach draußen zu bahnen. Es herrscht 
Panik, Geschrei liegt in der Luft. Eine Frau wird umgerissen und 
kurz darauf verschwindet sie in einem Meer aus trampelnden 
Füßen, Das Rauschen ist mittlerweile so laut geworden, dass es 
das Geschrei der panischen Menschenmasse beinahe übertönt, 

Dann ist es plötzlich still. Kein Rauschen ist zu vernehmen und 
keine Menschen mehr zu sehen. Die Luft wirkt wie elektrisiert 
und der Geruch von Ozon breitet sich aus. 

Dann fegt plötzlich ein schwarzer Schatten durch den Raum, 
Installationen landen krachend auf dem Boden und wir- 
bein Jahrzehnte alten Staub und Schlamm auf. Der Schatten 
schwebt vor euch in der Luft und sieht nun aus wie eine tief- 
grüne Wolke. Die Wolke sinkt zu Boden und breitet sich dort 
aus: Kurz darauf wächst sie erneut in die Höhe und nimmt 

dabei eine humanoide Form an. Die Gestalt ist bereits über 
drei Meter hoch, als sich aus dem Rauch ein Gesicht formt 

und'euch leuchtende gelbe Augen anstarren. Das Gesicht zieht 
eine absurde Fratze und streift mit einem seiner Rauch-Arme 
über ein Rohr des Belüftungssystems, das sich dampfen auf- 
zulösen beginnt. Auch der Fußbodenbelag beginnt, Blasen zu 
werfen, als das Wesen auf euch zukommt. 

HINTER DEN KULISSEN 
Das Ziel’ der Suche im Freizeitpark kann schnell erkannt werden: 
die große, grüne Plexiglaskuppel des ehemaligen Schwimmbads. 
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Verzweiflung (Freier, großer toxischer Geist 
des Menschen, Stufe 7) 
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Bewegung: 10/25 

Fertigkeiten: Askennen, Astralkampf, Ausweichen, Spruch- 

zauberei, Waftenloser Kampf, Wahrnehmung 

Kräfte: Astrale Gestalt; Bewusstsein, Einfluss. Elementarer 

Angriff (Chlorgas-Saure), Geisterpakt, Gesteigerte Sinne 

(Restlichtverstärkung, Infrarotsicht, Geruch), Grauen, Matcri- 

ung, Persönliche Domäne, Psychökinese, Regeneration, 
Suche. Unfall, Verbannungsresistenz, Verschleierung; Verwir- 

een 

Besonderheiten: Reichweite +1, +3-Würfelpo6l-Mallifkator 
gegen Verbannun rsuche, Zauberer-Gabe (Falsche Erinne- 

rung, Giftwelle, Säurestrom) Persönliche Domäne (Toxisch) 

mit einer Hintergrundstrahlung von +2 
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In diesem Komplex nähert sich die Spannung ihrem Höhe- 
punkt. Die Runner betreten einen der früher üblichen Frei- 
zeit-Badetempel mit Umkleidekabinen, mehreren Schwimm- 
becken, Freizeitrütsche und einer ehemalig subtropischen 
Vegetation. Inzwischen ist nur noch brackiges Wasser und ein 
übler, vermodernder Gestank übrig geblieben — von einigen 
Leichen (unter denen auch Kinder sein können) abgesehen. 

Achten die Runner auf Fußabdrücke auf dem verdreckten Bo- 
den, können sie Benruks und Trintids Spuren erkennen - aller- 
dings führen nur Benruks wieder aus dem Gebäude heraus. 

Auf der Suche durch die Badelandschaft treffen sie dann an 
einer möglichst ungünstigen Stelle (vielleicht klettern sie ge- 
rade die noch feuchte Wildwasserrutsche hinab, weil Trintids 
Spuren dort hinunterführen) auf den Giftgeist. Ihnen bleibt 
keine andere Wahl, als den Geist zu bekämpfen, denn diese 
Kreatur lässt nicht mit sich verhandeln. Erst wenn die Runner 
den Geist überwunden haben erreichen sie endlich Trintid, 
der den Kampf aus sicherer Entfernung beobachtet hat, Dieser 
ist jedoch alles andere als dankbar. und die Runner müssen 

sich als nächstes mit einem völlig Wahnsinnigen auseinander- 
setzen, der eher eine mentale als körperliche Zumutung für 
das Team darstellt. 

DAUMENSCHRAUBEN 
Soll der Weg durch die Badelandschaft noch erschwert wer- 
den, bierer sich auch hier der Angriff durch mit toxische Critter 
an. Außerdem kann der Geist mithilfe von Gefühlsbeeinflus- 
sungen, Illusionen oder das Einpflanzen von falschen Erinne- 
rungen versuchen, die Runner gegeneinander aufzuhetzen, 
bevor er über sie herfällt. 

KEINE PANIK 
Sollten die Runner Probleme mit dem Giftgeist bekommen, 
so kann der $pielleiter im richügen Moment den Manasturm 
wiederaufleben lassen, der für den Geist eine ebenso große 
Irritation wie für die Runner darstellt, so dass er sich mög- 
licherweise eine gewisse Zeit lang nicht manifestieren kann. 
Diese Ruhepause können die Runner dann nutzen, um Trintid 
aufzuspüren und mit ihm die Biege zu machen. 

  

DER TOXISCHE WAHNSINN 

WAS IST LOS, EHUMMER? 
Die Runner haben ihr Ziel erreicht und finden in den Trüm- 
mern des Besucherzentrums den völlig wahnsinnigen Frederic 
“Irintid. Dieser hat den Kampf der Runner beobachtet und ist 
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alles andere als glücklich darüber, dass sie den Giftgeist ver- 

nichtet haben. Die Runner werden es schwer haben, Informa- 
tionen über ESUS aus ihm herauszubekommen. Sobald sie den 
Konzern erwähnen, verfällt Trintid in Raserei und schlägt wild 
um sich. Allerdings wissen die Runner von Sophie Wannek, dass 
Trintid behauptete, er habe belastendes Material über die ESUS- 
Katastrophe in seinem Headwarespeicher, Die Runner stehen 
nun vor der Wahl, wie sie an die Daten herankommen wollen. 
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SAG’S IHNEN INS GESICHT 
Hustend und keuchend schnappt ihr nach Luft, als plötzlich 
aus hinter euch ein Scheppern zu hören ist. Kurz darauf könnt 
ihr eine Silhouette ausmachen, die unbeholfen auf euch zu ge- 
rannt kommt und dabei lauthals unverständliches Zeug brüllt. 
Kurz vor euch stolpert die Gestalt über ein paar Trümmerteile 
und bleibt wimmernd und jammernd am Boden liegen. Ihr 
habt Frederic Trintid gefunden. 

ATMOSPHÄRE 
Die Runner sind am Ziel, jedoch wird das Siegesgefühl schnell 
der Ernüchterung Platz machen, dass sie noch weit entfernt 
von den eigentlichen Daten sind und einige schwere Entschei- 
dungen treffen müssen. Nehmen sie Trintid mit, lassen sie ihn 
hier zum Sterben zurück oder „erlösen“ sie ihn von seinem 
Schicksal? Und wie genau sollen sie an die Daten in seinem 
Kopf heran kommen? 

HINTER DEN KULISSEN 
Die Runner haben Frederic Trintid gefunden, jedoch werden 
sie durch eine Befragung kaum an wertvolle Informationen ge- 
langen, denn er reagiert mal mit blankem Hass und beschimpft 
die Runner als Killer, die in ESUS’ Auftrag auf ihn angesetzt 
wurden, oder er kauert sich zusammen und wimmert vor sich 
hin. Trotzdem stecken die Informationen sicher in seinem 
Kopf, genauer gesagt in seinem Headwarespeicher — eine veral- 
tete Cyberware, die aufgrund ihrer Datensicherheit aber immer 
noch gerne benutzt wird. Die Runner müssen entscheiden, wie 
sie an diese Daten kommen wollen, wobei ihnen grundsätzlich 
vier verschiedene Möglichkeiten zur Verfügung stehen. 

Zum einen können sie versuchen, den verrückten Trintid da- 
von zu überzeugen, die Daten freiwillig auf einen externen 
Datenträger zu kopieren. Die Daten sind durch einen Sicher- 
heitsmechanismus geschützt, so dass Trintid mental die Freiga- 
be für den Kopiervorgang erteilen muss, bevor sie übertragen 

NACH DEM SHADDWRUN 

WIE GEHT"S WEITER? 
Nachdem die Runner DeBeaux die gefundenen Daten übermit- 
telt haben, erhalten sie die vereinbarte Bezahlung von 15.000 
Nuyen. Sie und DeBeaux wissen nun, was wirklich in der Arko- 
logie in Faulquemont passiert ist, und dass Drengscheid dafür 

  

  

werden können. Diese Vorgehensweise erfordert eine Menge 
Überzeugungsarbeit oder eine Einschüchterung Trintid, dass 
er die Daten freiwillig hergibt. 

Eine andere Möglichkeit ist es, den Sicherheitsmechanismus zu 
hacken. Dafür bedarf es aber einer Schnittstellenverbindung zu 
Trinüds Datenbuchse — sein Headwarespeicher ist nicht WiFi- 
kompatibel. Steht diese Verbindung, kann ein Hacker sich in 
den Speicher einklinken, der wie ein Netzwerkknoten mit Sy- 
stem, Firewall, Signal und Prozessor von jeweils 5 behandelt 

wird und dessen Daten mit einer Datenbombe Stufe 4 ge- 
schützt sind, die alle Daten löscht, wenn sie ausgelöst wird. 

Die dritte Möglichkeit ist rabiar, indem die Runner nur die 

Hardware aus Trintids Kopf mitnehmen (ausgedehnte Logik 
+ Kybernetik (10, 1 Minute)-Probe) und sich später darum 
kümmern, die Sperre zu knacken, jedoch verliert 'Irintid dabei 

sein Leben. 

Eine vierte Möglichkeit besteht darin, Trintid mitzunehmen 
und ihn bei einem ESUS-Labor an ein Spezialistenteam von 
DeBeaux zu übergeben (möglicherweise haben die Runner 
ohnehin vor, Sophie Wannek und die anderen ESUS-Überle- 
benden dort abzuliefern). Entscheiden sich die Runner für 
diese Möglichkeit, so wird es ein langer und beschwerlicher 
Weg (das nächstgelegenste Labor befinder sich in der Nähe 
von Saarbrücken), bei dem sich Trintid’ sowohl als mitleiderre- 

gende Kreatur als auch als erheblicher Ballast erweist. 

DAUMENSCHRAUBEN 
Wenn es den Runnern möglichst schwer gemacht werden soll, 
kann Trintid so schwer verletzt sein, dass eine langwierige 
Vorgehensweise bei der Extraktion der Daten unmöglich ist. 
Vielleicht finden die Runner während des Kampfes einen ster- 
benden, unter Trümmern feststeckenden Trintid, auf dessen 
Headwarespeicher (und der damit verbundenen alptraum- 
haften VR-Architektur aus Mord und Verrat) der Hacker sofort 
zugreifen muss, während der Rest des Teams damit beschäftigt 
ist, den toxischen Geist abzulenken. 

  — 

TEAM-KARMA 
Situation Karma 

Sophie und den Überlebenden geholfen 1 

Trintid nicht getötet, um an die Daten zu gelangen 1 

INDIVIDUELLES KARMA 

  
        
verantwortlich ist, Darüber hinaus wissen sie nun, dass sich Situation Karma 
unter den ESUS-Mitarbeitern in der Arkologie ein Maulwurf Überleben ı 
befand. Falls bereits alle Teile bis auf Erleuchtungen durch- i . 
gespielt wurden, geht es nun mit diesem weiter. Ansonsten Gutes Rollenspiel 25 
können sich die Runner entweder Saarbrücken (Unter Ratten) Mut oder Cleverness 1 
oder dem Schrotter (Licht aus!) zuwenden. Humor/Dramatik 1 

DARSTELLER KG R SS € :E L WEDGESSINI ID ZM 

2 2 2 4 5 1 6 1 
Frederic Trintid 2 2 3 2 2 

Rasse: Mensch 
Der Mann, dessen Spur die Runner in diesem Abenteuer fol- 
gen, arbeitete in der Sicherheitsabteilung von ESUS und hatte 
am Tag des Unfalls Dienst. Er ist nicht nur ein Augenzeuge, der 
berichten kann, was im Inneren des Reaktors geschehen ist, 
sondern hat auch Beweise, das jemand bei ESUS dem Frem- 
den sämtliche "Tore geöffnet hat, damit dieser zum Kern vor- 
dringen konnte, In Frederics Headwarespeicher ist die Kopie 
eines Sicherheitsprotokolls gespeichert, die zeigt, dass jemand 
mit einem administrativen Zugang sämtliche Überwachungs- 
systeme deaktiviert hat, damit der Eindringling den Reaktor 
erreichen konnte. 

Sein Ziel ist es, diesen Beweis Öffentlich zu machen, um sich 
damit an ESUS zu rächen. Trintid ist voller Hass auf seinen 
ehemaligen Arbeitgeber und kann es noch immer nicht fassen, 

dass ESUS sich nicht um die Überlebenden gekümmert hat. 
Er versucht innerhalb der SOX genügend Anhänger zu finden, 
die mit ihm zusammen einen Grenzposten übernehmen und 
so aus der SOX entkommen. 

  

    

Fertigkeiten: Computer 5, Datensuche 3, Pistolen 3, Hacking 
3, Elektronische Kriegsführung 4, Software 2, Überreden 2 

Cyber-/Bioware: Datenbuchse, Kommlink, Headwarespeicher 

Ausrüstung: feste Kleidung, Nahrung für zwei Tage 

Sophie Wannek 

Einst eine kleine Angestellte bei ESUS, kämpft die junge-Frau 
heute in der Wildnis der SOX ums Überleben. Zusammen mit- 
weiteren Überlebenden hält sie sich in der Geisterstadt Ade-- 
lange versteckt. Ihr Ziel ist es, genug Wertsachen zu sammeln, 
um mit'dieser Ware Schmuggler zu bezahlen, die sie und die” 
anderen aus der SOX bringen. Adelange jedoch wurde aber 
schon vor langer Zeit geplündert, so dass für die Überleben- 
den nur wenig Aussicht besteht, dass sie ihr Ziel erreichen. 
Andererseits haben sie zu viel Angst, das s schützende Dorf 2 zu 
verlassen. 
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3; 5 23%: 1 GT 1 9 

Rasse: EIf 

Fertigkeiten: Wahrnehmung 2, Computer 3, Hardware 4, 
Software 3, Matrixkampf 2, Pistolen 2 

Cyber-/Bioware: Kommlink 

Ausrüstung: feste Kleidung, ESUS-Sicherheitsausweis 

Häuptling Runo (Stamm aus Chemery) 
Äußerlich wirkt Runo fast wie ein Troll, auch wenn er ein ganz 
normaler Mensch ist. Zumindest so normal, wie man sein 
kann, wenn man in einer verstrahlten Gegend geboren und 
aufgewachsen ist. Auf die Runner wirkt er vielleicht wie ein 
Hinterwäldler, aber er ist der Mann, der sämtliche Belange des 
Stammes regelt. Egal, ob es Treffen mit anderen Strahlenpunk- 
stämmen oder Verhandlungen mit Schmugglern sind, Runo ist 
das Gesicht und das Sprachrohr seiner Gemeinde. Er ist stets 
bemüht, die Gemeinschaft zusammenzuhalten, denn nur so 
können er und seine Leute in der rauen Welt innerhalb der 
SOX überleben: 

KG R $ C 1 L WEDGESSIN ID ZM 

2 25 2 22 4:65 3 M 

Rasse: Mensch 

Fertigkeiten: Gebräuche 3, Führung 4, Einschüchtern 2, Spu- 
renlesen 3, Survival 3, Waffenloser Kampf 2, Projektilwaffen 3 

Ausrüstung: feste Kleidung, improvisiertes Messer (selbstge- 
schliffene Klinge), Jagdbogen, Köcher mit 15 Pfeilen 

Der alte Mann - Häuptling 
(Stamm aus Thonville) 
Der richtige Name des Häuptlings spielt für die Runner kei- 
ne Rolle, da er selbst von seinen Schützlingen immer nur mit 
„Alter Mann“ angesprochen wird. Er ist besorgt darüber, was 
sich in den letzten Wochen in den Reihen seiner Gemeinde 
abgespielt hat. Erst bringt ein Bote aus dem benachbarten 
Chemery die Warnung über einen mysteriösen Fremden und 
schließlich taucht dieser auf und versucht, eine Revolution an- 

zuzetteln. Der alte Mann ist deshalb nicht gerade erfreut, als 

die Runner auftauchen, hofft jedöch, dass sie behilflich sein 
können, herauszufinden, was dem jungen Krieger Benruk zu- 
gestoßen ist. 

KG R 5 C I L WEDGESSINI ID ZM 

2,22: 25 2 EI 5 1 9 

Rasse: Mensch 

Fertigkeiten: Gebräuche 3, Survival 3, Spurenlesen 3, Füh- 
rung 4, Unterricht 3 

Ausrüstung: feste Kleidung, Kompass 

HANDOUT 
Aus.dem Handout geht hervor, dass jemand mit einer admini- 
strativen Sicherheitskennung das System manipuliert hat. Auf 
Nachfrage kann DeBeaux erklären, dass es eindeutig jemand 
von: innerhalb der Arkologie mit befugtem Netzzugriff gewe- 
sen sein muss. Wer es allerdings war, lässt sich anhand der 
Kennung leider nicht sagen — mehrere Personen kämen dafür 
in Frage. 

Zusätzlich existiert eine Kameraufzeichnungssequenz aus dem 
Reaktorraum: 

Kameraperspektive in einen typischen Reaktorraum — zwei 
ESUS-Leute mit leichten Strahlenschutzanzügen laufen herum. 
Plötzlich gibt es außerhalb der Kamera einen leichten Tumult, 
ein weiterer ESUS-Mann läuft in den Kamcrabereich und bricht 
blutend zusammen. Ihm folgt in langsamen Schritten ein jun- 
ger-Mann, glatzköpfig, leicht eurasische Züge (Drengscheid) 
in weiße Lumpen gehüllt, mit merkwürdigen Symbolen bemalt 
und über und. über mit Geschwüren überzogen. Er macht eine 
Handbewegung in Richtung eines weiteren ESUS-Mannes, es 
‚gibt eine Art Blitz und der ESUS-Mann fällt um und windet sich 
in Agonie. Dann wendet sich der Eindringling dem Reaktor zu. 
Er wirft mehrere Gegenstände in den Raum, kniet sich nieder, 
‚schlitzt sich die Arme mit einem Messer auf und wiegt sich 
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hin und her. Direkt darauf scheint sich im Reaktorraum etwas 
großes, glühendes zu manifestieren, fast sicht es aus, als hätte 
es einen Drachenkopf. Kurz danach gibt es eine erste Explo- 
sion und überall Warnblinkanzeigen — dann fällt die Kamera 
aus. Die Uhrzeit der Kamera gibt an, dass dies kurz vor der 
Katastrophe in der Arkologie geschehen ist: 
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TUT HARTE NEE 

LICHT AUS! 
VOR DEM SHADDWRUN 
Im diesem Teil der Kampagne werden die Runner einige wich- 
tige Hinweise erhalten, die sie letztlich nach Völklingen, in 

die Kathedrale der vier Elemente führen. Doch bis dahin ist 
der Weg für die Runner lang und steinig. DeBeaux beauftragt 
sie, eine Relais-Station im gemütlich verstrahlten Forbach auf- 
zusuchen, von der eine Nachricht in die ESUS-Arkologie ab- 
geschickt wurde. Sie sollen vor Ort herausfinden, woher die 
Nachricht ursprünglich stammt und wer sie abgeschickt hat. 
Die Relaisstation entpuppt sich als Matrixknoten in den rauen 
Händen des Schrotters, eines einheimischen und gut gesicher- 
ten Schiebers. Zum Glück kann er den Runnern einen Auftrag 
anbieten, für dessen Erfüllung er ihnen alle Informationen des 

Datentransfers besorgt. Alles was sie tun müssen, ist ein Atom- 
kraftwerk für 24 Stunden lahmzulegen. 

HINTERGRUND 
Obwohl für DeBeaux die Luft bei ESUS immer dünner wird 
und er zusehends von Reinhards unter Druck gesetzt wird, 

treibt er die internen Nachforschungen weiter voran. Dabei 
sind ihm die Spuren einer verdächtigen Nachricht aus der SOX 
in die Finger gekommen, deren Ursprungskoordinaten er lo- 
kalisieren konnte. Er setzt die Runner auf diese Koordinaten 
an, in der Hoffnung, dass sie herausfinden, an wen die Nach- 

richt in der ESUS-Arkologie ging und vor allem, wer sie gesen- 
det hat. Dieses Abenteuer bildet außerdem die Schnittstelle 
zwischen der deutschen und der französischen SOX Kampa- 
gne, indem sich beide Teams gegenseitig einen Gefallen tun. 
Mehr dazu im Abschnitt: Wer den Blechschaden hat, braucht 
für den Schrott nicht zu sorgen. 

DAS ABENTEUER LEITEN 
Bei diesem Teil der Kampagne handelt es sich um ein lineares 
Abenteuer, das mit einem klassischen Run auf ein gesichertes 
Objekt endet. Dieser Run sollte so diskret wie möglich von- 
statten gehen, was eine sorgfältige und durchdachte Planung 
erfordert, Damit der Spielleiter das Spielgeschehen ein we- 
nig auflockern kann, findet er auf den nächsten Seiten einige 
Vorschläge, um die einzelnen Abschnitte des Abenteuers mit 
kurzen Ereignissen und Herausforderungen zu würzen. 

  

DER WEG IST DAS ZIEL 

WAS IST LDS, CHUMMER? 
DeBeaux kontaktiert die Charaktere unmittelbar nach ihrem 
ersten Run (Unter Ratten oder Die überleben wollen) und be- 
auftragt sie, nach Forbach zu reisen, um die Relaisstation aus- 
findig zu machen, von der die Botschaft an die ESUS Arkologie 
gesendet wurde. 

SAG’S IHNEN INS GESICHT 
Schon wieder ein nasskalter Tag in der SOX, schon wieder 

dieser unwirkliche Lebensraum um euch herum, der sich wie 
ein Zombie-SimSinn anfühlt, in dem ihr die letzten Überleben- 
den spielt. Ihr seid jetzt schon ein paar Tage in der Zone, aber 

dieses ungute Gefühl, das jeden eurer Schritte hier begleitet, 

werdet ihr einfach nicht los. Es ist immer da, immer gegen- 
wärtig, wie ein dunkles Geheimnis, das stets knapp unter der 
Oberfläche eures Bewusstseins treibt. 

Deswegen seid ihr eigentlich auch ganz froh, als DeBeaux sich 
wieder bei euch meldet, und das, obwohl ihr kaum Gelegen- 
heit hattet, euch nach den letzten Ereignissen auszuruhen. 

Euer Auftraggeber sieht sichtlich mitgenommen aus: tiefe Rän- 
der unter seinen Augen zeugen von Schlaflosigkeit und sein 
einst professionelles Lächeln ist einer ernsten Mine gewichen. 
Auch seine Stimme klingt irgendwie sorgenvoll. “Ich brauche 
erneut Ihre Fähigkeiten. Ich bin bei meinen internen Recher- 
chen auf eine verdächtige Nachricht gestoßen, die jemand aus 
der SOX in die ESUS-Arkologie geschickt hat. Ich möchte Sie 
bitten herauszufinden, wer für diese Nachricht verantwortlich 
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ist, und vor allem woher sie stammte. Zu diesem Zweck habe 
j ich die Koordinaten der Matrix-Relais-Station besorgt, über 

F die die Nachricht eingespeist wurde. Von dort aus sollte es ein 
i Leichtes sein, den Absender der Botschaft ausfindig zu machen. 

Ich wäre bereit, ihnen eine weitere Summe von 15.000 Euro 
| pro Kopf für diesen Auftrag zu zahlen. Sind wir im Geschäft?“ 

ATMOSPHÄRE 
Dieser Abschnitt, und vor allem der beschwerliche Weg nach 
Forbach, bietet dem Spielleiter die Möglichkeit, den Spielern 
noch einmal die besondere Atmosphäre der SOX zu vermit- 
teln: unheimlich, bedrückend und unheilvoll. Ziehen sie ruhig 
alle Register und lassen sie die Runner spüren, dass die Umge- 
bung, in der sie sich im Moment bewegen, eine Welt voller Ge- 
fahren ist, in dem ein ruhiger, friedlicher Augenblick sich ganz 
plötzlich zu einer bedrohlichen Situation entwickeln kann. 

HINTER DEN KULISSEN 
DeBeaux steht jetzt wirklich unter Druck, denn inzwischen 
steht er auf Reinhards Abschussliste ganz oben und die Rü- 

| ckendeckung des Konzerns wird immer kleiner. Die Runner 
| sind der letzte Strohhalm, den er noch greifen kann, eine Tar- 

sache, die er ihnen aber nicht aufs Brot schmieren wird, auch 
wenn er natürlich darauf angewiesen ist, dass die Gruppe 
schnell handelt. Für die Reise nach Forbach stehen Ihnen Vor- 
schläge im Kapitel Aufbruch ins Verderben zu Verfügung. Von 
DeBeaux bekommen die Runner genaue GPS-Koordinaten des 
Matrixknotens, den er im SOX-Netz geortet hat. 

DAUMENSCHRAUBEN 
Es steht dem Spielleiter frei, eigene Ideen für mögliche Be- 
gegnungen einzubringen, oder die vorgeschlagenen Begeg- 
nungen ein wenig schwieriger zu gestalten. Der Spielleiter 
sollte allerdings im Auge behalten, dass dies nur die Einfüh- 
rung in das Abenteuer ist, und vor allem dazu dienen soll, die 

bedrohliche Stimmung der SOX zu verstärken, 

KEINE PANIK 
Bei der Kontaktaufnahme kann eigentlich nicht viel schief ge- 
hen. Sollten die Runner versuchen, die Bezahlung in die Höhe 
zu treiben, ist DeBeaux bereit, den Betrag um weitere 5.000 

Euro aufzustocken. Die Fahrt nach Forbach sollte für die Run- 
ner mit einigen Gefahren gespickt sein, ohne sie zu sehr he- 
rauszufordern oder sie zu viele Ressourcen zu kosten. 

  

FORBACH CITY BLUES 

3 WAS IST LOS. CHUMMER? 
Die Runner treffen in Forbach ein und erkennen, dass sich die 
Stadt im festen Griff einer Glowpunk-Gang befindet: den Un- 
toten. Wie sich dann herausstellt, führen die Koordinaten sie 
nicht zu einer Relaisstation, sondern zu einem Schrottplatz in 
einem ehemaligen Industriegebiet von Forbach. 

SAG"S IHNEN INS GESICHT 
Eine dunkle, bedrohliche Wolkendecke liegt wie ein geister- 

| haftes Leichentuch tief über das kleine Städtchen Forbach, 
3 und obwohl ihr in den letzten Tagen beinahe ständig ein un- 

gutes Gefühl spazieren tragt, verursacht der Anblick dieser 
verlassene Geisterstadt bei den meisten von euch eine Gänse- 
haut, Ein Stück entfernt, auf einem einsamen Hügel, seht ihr 

den Schatten eines zerstörten Burgturms, der die Stadt wie ein 
mahnender Zeigefinger überragt. Eine Mahnung, die jedoch 
ungehört in den menschenleeren Strassen yerhallt, in denen 
die Autokadaver still vor sich hinrosten und i ihr den E Eihdruck 
nicht los werdet, dass in jedem Haus jemandSitzuj der. euch, 
beobachtet. Mag sein, dass Forbach einmal eine/hübsche, ge, 
mütliche Ortschaft gewesen ist, aber diese Zeiten‘ sind längst 
vorbei. Von der einstigen Idylle ist nicht viel übrig geblieben; 
Wenn hier irgendwo Menschen leben sollten, dann sind Ss; 
gut versteckt und belauern euch, N 

    

—
   

    

   

  

     
   

   

    

    

   
   

  

    

   

    

    

      

    

    

   

  

   

    

us ’ 7 

Die Atmosphäre in Forbach sollte beunruliigennt sein) sa 
‚den Charakteren das Gefühl geben, dass jederzeir etwas Das- 
sieren kann, etwas Schlimmes. Der Spielleiter sollte mit den 
‘Sinnen der Runner spielen. Hier ein Geräusch, da &ine Bewe- 
güng, aber nichts Handfestes, immer nur am Rande der Wahr 
nehmung, zumindest solange, bis sie den Untoten begegnen. x 

Mit einem Auto-kommen die Runner nicht in Forbach hinein, L 
da die Strassen vollgestellt sind mit alten Fahrzeugen und \ 

‚aber ebenfalls beschwerlich. 

HINTER DEN KULISSEN 
Wie schon im: vorigen Abschnitt gibt es:auch hier keine feste 

— gelbeniche von Ereignissen, an die der Spielleiter sich halten 
- muss. Die Runner sollen lediglich die Koordinaten und somit 

—_den Schrottplatz finden. Um die Suche ein wenig aufzupep- 
pen, kann der Spielleiter auf die folgenden Vorschläge zurück- 

= Bielfen Diese Begegnungen haben allerdings auch den Sinn, 
- dass die Runner mit den Untoten in Kontakt kommen und sich 
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Müll. Zu Fuß oder. mit dem Motorrad sind die Wege passierbar, ' 

mit ihnen „anfreunden“, oder sich zumindest ihren Respekt 
verschaffen können. 

Forbach 

In direkter Nähe zu Saarbücken liegt die Ortschaft Forbach, 

die einst — vor der Katastrophe — mehr als 20.000 Einwohner 
zählte, Heute ist das Städtchen in den Händen der Untoten, 
dach gibt es auch „normale" Einwohner (ca. 300), die sich mit 
der Glowpunk-Gang soweit geeinigt haben, dass ein Zusam- 
menleben möglich ist. 

The Return of the Living Dead 
Es folgen einige Anregungen für Begegnungen in Forbach, zu 
denen der Spielleiter gerne eigene Ideen einbringen kann, so- 
lange die Runner irgendwann zu den Koordinaten gelangen, 
die DeBeaux ihnen gegeben hat. 

® Die Runner sind gerade erst in Forbach angekommen, als sie 
schmerzerfüllte Schreie aus einem Gebäude hören. Wenn 
sie Nachschauen gehen, erblicken sie durch die zerstörte 
Fensterfront eines ehemaligen Frisörladens eine junge Ork- 
frau auf einem zerfledderten Divan liegen, die im Begriff ist, 
zu entbinden. Neben ihr hockt ein noch jüngerer Ork (ihr 

Bruder) und schaut die Charaktere hilfesuchend an. Sollten 
\ "die Charaktere dem Mädchen behilflich sein, wird ihr Bru- 
\! der - ein Mitglied der Untoten - sie zu den Koordinaten 

begleiten. 

s=Als die Runner den Patricia-Kaas-Platz erreichen, den ehe- 
maligen Marktplatz von Forbach, stoßen sie auf eine große 
Ansammlung von Untoten, die dort Faustkämpfe austragen 
und: wetten. Sollten die Glowpunks auf die Runner aufmerk- 
‚sam n, reagieren sie erst einmal besonnen, fordern 
aber einen!der Runner zum Faustkampf heraus, sozusagen 
als Wegezoll. Die Regeln sind einfach: keine Waffen, keine 
Angriffe auf die Weichteile, wenn ein Kontrahent aufgibt, 
„exdet.der Kampf. Jetzt haben die Runner, besser gesagt der 

  

" auserwählte Runner, die Möglichkeit, sich den Respekt der 
Untoten zu erarbeiten. Spielleiter, die einen Hang zum $a- 
dismus haben, können den Kämpfer auf Runnerseite auch 
gerne durch die Untoten festlegen lassen, und natürlich 

\ wird. die Wahl auf den scheinbar Schwächsten fallen. 

\* Während die Charaktere sich in Forbach umschauen, gera- 
ten sie plötzlich zwischen die Fronten, als die Tracer, eine 
den Untoten verfeindete Glow-Gang, einen Überraschung- 
sangriff auf die Stadt durchführen. Sind die Charaktere cle- 
ver, werden sie sich auf die Seite der Untoten schlagen. Dies 
kann auch während des im vorigen Punkt beschriebenen 
Faustkampfes passieren. 

» Wenn die Runner nachts in Forbach eintreffen, sehen sie 
inmitten der Stadt ein großes Feuer. Wenn sie sich nähern, 
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VIFrBRET ZUR S EIER 
werden sie Zeuge, wie die Untoten einige junge Männer le- 
bendig begraben. Wenn sie hineilen, um den Männern zu 
helfen oder die Geschehnisse weiter beobachten, werden 
sie darauf hingewiesen bzw. bemerken, dass die Männer nur 
einen Meter unter der Erde begraben wurden und wenig 
später bei lauter Musik und unter Jubel aus der Erde stei- 
gen, wie Zombies aus einem Grab, Was die Runner gerade 

beobachten ist ein Ritual der Untoten, die auf diese Weise 
neue Mitglieder taufen oder das Erwachsenwerden von jun- 

gen Gangern feiern, die damit zu vollwertigen Mitgliedern 
der Gang werden. Lassen Sie die Charaktere ruhig an dem 
Fest teilnehmen, denn die Untoten sind in Feierlaune und 
werden. den Runnern nur dann feindselig begegnen, wenn 
es diese wirklich drauf anlegen. 

DAUMENSCHRAUBEN 
In diesem Abschnitt gibt es mehrere Möglichkeiten, den Run- 
nern das Leben schwer zu machen. Im Falle eines gewaltsamen 

Konfliktes gilt wie immer das Motto: mehr Gegner, gefähr- 
lichere Waffen, größere Sprengradien und mächtigere Geister. 

KEINE PANIK 
Es kann natürlich passieren, dass die Spieler sich partout nicht 
mit den Untoten anfreunden wollen. In diesem Fall, sollten 
Sie ihnen zu verstehen geben, dass sie es hier mit einer Über- 
macht zu tun haben, mit der man einen gewaltsamen Konflikt 
vermeiden sollte, und eher eine diskrete Herangehensweise 

gefragt ist, Sind die Runner wirklich so wahnsinnig, dass sie 
denken, es mit einer ganzen Gang aufnehmen zu können, 
lassen Sie sie ruhig gewähren. Vielleicht gelingt es ihnen ja 
tatsächlich, ansonsten lassen Sie die Charaktere ihren Fehler 
spüren. Wenn sich die Runner entscheiden, so diskret wie 
möglich vorzugehen und sich an den Untoten vorbei zu schlei- 
chen, stellt dies ebenfalls eine gangbare Alternative dar, bei 
dler einige bedrohliche Situationen eingebaut werden sollten, 
in denen sie beinahe entdeckt werden. 

  

  

Gang-Steckbrief: Die Untoten 

Anführer: Damian Graf-Funke Alias. Zomb 

Mitglieder: ca 100'Glowpunks 

Dank der Präsenz des Schrotters (Sei- 

te 40) in Forbach werden die Ganger 

von den Konzernen der Umgebung 
in Ruhe gelassen, Dafür versorgen 

zu zählen. Sie sind ein Zusammenschluss um des Überlebens 

willen. Damian Graf-Funke, der Zombie Master, führt die 

Gang. mit strönger Hand und hat dabei auch ein Auge auf 

die wenigen Bewohner Forbachs: Im laufe der letzen Jahre 
haben beide Seiten gelernt, miteinänder zu leben. und Graf- 

Funke, ein geborene Forbacher, hat sö etwas wie ein Veränt- 

wortungsgefühl gegenüber der Stadt entwickelt. Das Zeichen 

der Lntoten ist emstilisiertes Gehirn 

die Untoten den Schieber mit Le- 

bensmittelh und "allen möglichen 

mechanischen oder elektronischen 

Apparaturen, die ihnen bei- ihren 

Plünderungen ‘oder den ‚Scharmüt- KG RS CE LEW ESS INI ID ZM 
FAR SI TIEF ELE la Ka TE FT EER RATE DT Vale | LO 

fallen: Die Untoöten sind.ein buntzusammengewürfelter Hau- Fertigkeiten: Ausweichen 2, Bodenfahrzeuge 3, Feuerwal- 

fen) der sowohl Menschen wie aueh Metamenschen in seine fen-Fertigkeitengruppe 3, NahkampfFertigkeitengruppe 2. 

Reihen aufnimmt. Die meisten von ihnen sind motörisiert, Survival’ 
wenn auch größtenteils auf zwei Rädern. Ihr Name stammt 
vonihrer Vorliche für nächtliche 'Raubzüge und Plünderton- 
ren, bei'denen sich die Mitglieder mit weißer Schminke die 
Gesichter bleichen. ummerschreckender zu wirken. Die Unte- 
ten sind zwar nicht übertrieben brutal, aber sie sind weit da Anmerkungen: Die oben angegebenen Werte entsprechen 
von entfernt, Unschuldslimmer zu sein, Sie folgen keiner be- denen eines menschlichen Gänger; für Gang-Mitglieder 
stimmten Geisteshaltung und sind keine'religiösen Fanatiker derer Rassen wenden Sie die entsprechenden Atteibut: 
— und von daher nur peripher zu den üblichen Glowpunks dilikatoren an. 

Iypisches Gangmitglied der Untoten 
ELITE REITEN) 

3 53 E 3 2 5 6 j 6 

TIRSuiRIaT tree rweste (6/4), selbsigebastelte Oder alte 

Schusswaffen nach Wahl .des Spielleiters (Standardmuniti- 
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WER DEN BLECHSCHADEN HAT. BRAUCHT FÜR DEN SCHROTT 
NICHT ZU SORGEN 

WAS IST LOS. EHUMMER? 
Irgendwann werden die Charaktere zu den gesuchten Koor- 
dinaten gelangen und feststellen, dass die „Relaisstation” sich 
innerhalb eines abgesicherten Schrottplatzes befindet. Dieser 
Schrottplatz ist. das Zuhause des Schrotters (siehe $. 40), eines 
Schiebers, der sich das Anliegen der Charaktere anhört und 
ihnen dann anbieter, ihnen Informationen über die Botschaft 
zu geben, wenn sie im Gegenzug für ihn einen Run auf ein 
Kernkraftwerk unternehmen, 

SAG 'S IHNEN INS GESICHT 
Als ihr die Koordinaten erreicht, die DeBeaux euch gegeben 
hat, staunt ihr nicht schlecht bei dem Anblick eines Schrott- 
platzes, der befestigt ist wie ein Hochsicherheitsgefängnis. 
Drei Meter hohe Mauern mit aufgesetztem Stacheldraht, Ka- 

meras, und ein mehrstimmiges Bellen lassen darauf schließen, 

dass es hier jemand sehr ernst meint mit:seiner Sicherheit. 

Vor dem halb geöffneten Stahltoren des Schrottplatzes hockt, 
mit dem Rücken zu euch gedreht, ein drahtiger junger Mann 
mit zottigen blonden Haaren, durch die sich zwei spitze Elfen- 

ohren kämpfen. Er ist gerade damit beschäftigt, einen Motor- 

  

block in seine Einzelteile zu zerlegen und scheint euch nicht 
zu hören. Plötzlich schnellt er hoch, dreht sich um und hält 
einen Schraubenzieher drohend in eure Richtung. Jetzt seht 
ihr, dass es sich tatsächlich um einen Elfen handelt, doch ir- 

genderwas mit seinen Gesichtszügen stimmt nicht. Es dauert 
einige Sekunden bis ihr begreift, dass der Junge, vielleicht ge- 
rade mal 16 Jahre alt, das Down-Syndrom hat. 

„Ist schon gut, Gregory, Ich glaube diese Leute wöllen zu 
mic“ 

Die Stimme gehört einem kompakt gebauten Menschen, der 
soeben durch das Tor schreitet und seine Hände mit einem 
ölverschmierten Tuch abputzt. Er trägt einen Bauch von be- 
trächtlicher Größe stolz vor sich her und lächelt euch freund- 
lich an, wodurch er ein ziemlich ramponiertes Gebiss.offen- 
bart. ‚Wenn Fremde in die Stadt kommen, dann’ wollen sie ja 
meistens zum Schrotter.“ 

ATMOSPHÄRE 
Obwohl der Schrotter eigentlich von vorne herein einen sym- 
pathischen Eindruck vermittelt, ist der Schrottplatz ein Ort, an 

dem sich die Charaktere nicht besonders wohl fühlen sollten. 
Die zum "Teil mutierten Kampfhunde, die Metall-Skulpturen 
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hen Mauer umgeben, auf der Bandstacheldraht verlegt wurde. 
Der gesamte Komplex ist mit mehreren Reihen Schrott und 
Blech zugestellt, zwischen denen die riesigen Skulpturen des 

DIE FRANZÜSISCHEN HINTER Schrotters stehen, wie überdimensionale Wächter, die nach 

dem Rechten sehen. Gleich neben dem einzigen Eingang des 

Warum französische Runner auf das Ziel ansetzen; wenn Schrottplatzes steht ein großes Wohngebäude mit angeschlos- 

man es auch selbst machen könnte? Der Grundst ganz sener Werkstatt. Dort bastelt der Schrotter an Fahrzeugen oder 
ch: Der Schrotter will es so: An ihn wurde heran- baut Drohnen zusammen. Unter der Werkstatt befindet sich 

n, dass er irgendwie das Kraftwerk. ausschalt ein gut versteckter Lagerraum, in dem der Schieber allerlei 
muss, was die französischen Runner nicht leisten K< interessante Dinge lagert (Waffen, Munition, Ausrüstung). Vor 

too Bee RSTa TE RE wART WANT Een NER FE, dem Wohnhaus befindet sich ein großer Zwinger, in dem der 
PEHHa VAR al RER Her Terug learn ln HERREN Lege arRy arte Kale Schrotter seine Kampfhunde hält (vor allem Stafford Bullter- 
ese vorher Zeit, um sich um die Belange der Deutschen rier), und etwas abseits ein fünfzehn Meter hoher Kran, der 
zu kümmern und so'spielt er'geschickt Gefallen gegen allerdings nicht mehr funktioniert. 
Gefallen. 

Die französischen: Runner = die von dem Run:auf das DAUMENSECHRAUBEN 

:inkraftwerk nichts wissen, weil ihr Auftraggeber sie a i m . 

nicht eingeweiht hat — helfen den. deutschen Runnern In diesem Abschnitt kann der Spielleiter die Daumenschrau- 
und besorgen die Nachricht, dafür helfen’die deutschen ben insofern ansetzen, dass er den Schrorter als den harten 
Runner den Franzosen mir einem Sabotageaktı, der ihren Hund auftreten lässt, der er eigentlich auch ist. Obwohl der 
nächsten Run — eine Infiltration in ein Gefängnis — we- Schieber einen netten Eindruck vermittelt, sollte er durchbli- 
sentlich erleichtert. Deswegen.ist es auch wichtig, dass cken lassen, dass er der Herr im Hause ist und durchaus zu 
der’ von den deutschen Runnern verursachte Stromaus- einer Bedrohung für die Runner werden kann, wenn sie es 
fall ziemlich exakt am 24.12: um 22:00 beginnt: drauf ankommen lassen. 

Hier befindet sich’der $ ttpunkt zwischen der deut- 

schen und der französischen SOX-Kampagne. 

  

  

POLE TDDTRTTE TEE TE IT TS SER 
Sollten die Runner es auf einen gewaltsamen Konflikt 

des Schrotters (siehe Beschreibung des Schrotters, Seite 40), mit dem.Schrotier anlegen, haben sie erst einmal mit 

die schwer gepanzerten und bewaffneten Drohnen, die überall den Drohnen, den Hunden und Gregorys Geistern zu 

herumstehen, das alles wirkt durchaus bedrohlich und sollte nge bis die Verstärkung auf den Plan tritt (4-5 

den Runnern zu verstehen geben, dass der Schrötter trotz aller Runden/ 10-15 Intote): 
Freundlichkeit jemand ist, der sich zu wehren weiß, wenn es 
hart auf hart kommt. Gregory 

u N & L W M EDGESS. INI ID 

HINTER DEN KULISSEN 3 ee ze 
Natürlich hat der Schrotter Wind davon bekommen, dass frem- ‘ Fertigkeiten: Ausweichen 3. Beschwören 3, Bödenfahr- 
de Leute in seiner Stadt sind, und er hat auch mitbekommen, zeuge 1. Fahrzeugmechanik 2 
dass sie aussehen und sich benehmen wie Shadowrunner. Er 
hegt auch bereits die Vermutung, dass diese Personen zu ihm 
wollen, wenn auch in einem anderen Kontext, als es tatsäch- 

lich der Fall ist; wenn ihn schon mal Shadowrunner aufsuchen, Anmerkungen: Der junge Elf’ Gregory leidet am Down- 
wollen sie meistens etwas von ihm kaufen. Doch in dieser Hin- Syndrom, kann aber für die Charaktere trotz seiner gei- 
sicht wird er diesmal enttäuscht, denn die Runner wollen nicht stigen Behinderung gefährlich sein, weil er ein @ 

einkaufen. Nachdem der Schrotter sich die Ausführungen der talent besitzt, mit dem er seine Freunde (Geister des 
Charaktere angehört hat, wird er ihnen unverblümt mitteilen, Menschen) herbeirufen kann. um den Schrotter zu-un- 
dass’er die Nachricht zwar für einen Auftraggeber in einen Ma- terstützen, falls es zu einem Konflikt kommt. 

Vorteile: Geistertalent (Straßenmagie Seite 25) 

Ausrüstung: Taschenmesser, Werkzeuge     
trixport — der sich in seinem Besitz befindet — eingespeist hat, 
doch weder eine Kopie der Nachricht gespeichert hat, noch Schrotters Kampfhunde 
‚weiß, wer der eigentliche Absender der Nachricht war. Auf (15 Hunde, Professionalitätsstufe 2) 
Anfrage gibt er offen zu, dass er öfter solche Nachrichten ver- 
schickt, die ihm per Kurier auf Chips zugestellt werden, und 

die Chips nach der Übertragung vernichtet. 

Was er allerdings weiß, ist, dass diese Botschaft durch einen Fertigkeiten: Einschuchtern 3, Wahrnehmung 2, Spu- 

weiteren Matrixknoten geleitet wurde, in dem alle Nachrichten renlesen 2, Waf l 
eine Zeit lang gespeichert werden. Dieser Knoten befindet sich Bewegung: 10/45 
allerdings außerhalb seines Einflussbereichs, und wenn er die 
Runner direkt dorthin schickt, könnte dies unangenehm auf 
ihn zurückfallen: Deshalb bietet er an, über einen Geschäfts- 

R Ss € L W ESS INI ID ZM 

Er ER res) 

Kräfte: Gesteigerte Sinne: (Geruch), Natürliche Waffe 

[SR TeT EIER Te er tele A ee) 

partner ein französisches Team mit diesem Auftrag zu betrau- Anmerkungen: Einige der Tiere haben starke Murati- 

en, wenn die Runner im Gegenzug einen Auftrag dieses Ge- onen, Siesind mit Geschwüren und unappetitlichen Kru- 

schäftspartners erledigen — auf diese Weise wäscht eine Hand sten überzogen und können besondere Kräfte besitzen. 

die andere, ohne dass die jeweilige Gegenseite Wind davon 
bekommt, wer-eigentlich dahinter steckt. Das Ziel der Runner Schrotters Bodendrohnen (6) 

wäre es, ein Kernkraftwerk in Sarreguemines außer Gefecht zu Handl. Beschl. Geschw, Pilot Rumpf Panz. Sensor 
setzen, so dass genau am Heiligabend der Strom für ein paar ö 22 7 n 3 9 e 
Stunden ausfällt. Der. Schrorter gibt den Runnern auch gleich 
einen Lösungsansatz an die Hand: er denkt, dass ein Virus mit Autosoft: Glearsight>3, Steuerung-3 VETE Lay REINE) 

einem „Zundmechanismus“ eine gute Idee sein könnte, Bewaffnung: AK97-Starmgewehr. Granatwerfer mit 

Rauchgranaten 

Der Schrottplatz 

Schrotters Heimat ist ein geräumiger Schrottplatz von gut 3 
bis4 Hektar. Das komplette Gelände ist von einer 3 Meter ho-
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Dafür zeugen neben den bewaffneten Drohnen, die die Runner 
jederzeit im Visier haben, noch ein Rudel Kampfhunde, von de- 
nen einige starke Mutationen aufweisen, die sie noch bedroh- 
licher wirken lassen. Wer die Szene unbedingt noch mit Action- 
elementen erweitern möchte, kann die Hunde sich befreien 
lassen oder den plötzlichen Amoklauf einer Drohne einbauen. 

KEINE PANIK 
Neben der diplomatischen Vorgehensweise gibt es viele ande- 
re Möglichkeiten — zum Beispiel könnten die Runner auf die 
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Idee kommen, dem Schrotter die Informationen mit Gewalt zu 
entreißen (was auch für schwer bewaffnete Runner eine echte 
Herausforderung darstellen sollte), ihn durch heimliche Maß- 
nahmen in ihre Gewalt zu bringen oder Gregory zu entführen, 
um ihn zu erpressen. In all diesen Fällen wird sich herausstel- 
len, dass der Schrotter die eigentlichen Informationen noch 
gar nicht hat: er muss erst die französischen Runner darauf 
ansetzen, Solange kennt der Schrotter weder den Inhalt der 
Nachricht, noch ihren Absender oder Empfänger - und solan- 
ge niemand den Run auf das Kernkraftwerk unternimmt, wird 
der Schrötter auch nicht an diese Informationen gelangen. 

  

HEILIGE NACHT, DUNKLE NACHT 

WAS IST LOS. CHUMMER? 
Der folgende Abschnitt beschreibt den Run auf das Kernkraft- 
werk in Sarreguemines. Er beinhaltet einen Überblick über 
das Kraftwerk und seine Sicherheit, sowie einige mögliche 
Vorgehensweisen für die Runner. 

SAG’S IHNEN INS GESICHT 
Kurz vor dem Run 

Endlich ist es soweit. Die Zeit der Planung ist vorbei und der 
Run steht kurz bevor. Während ihr die letzen Minuten vor dem 
Auftrag nutzt, um euch zu sammeln, macht sich die Aufregung 
nach und nach bemerkbar. Bei manchen als angenehmes Krib- 
beln, während andere einen Knoten in Magen spüren, der 
sich erst dann lösen wird, wenn der Körper damit beginnt, 
Adrenalin auszuschütten. Jeder von euch geht den Plan noch 
einmal durch, vollkommen fokussiert auf die bevorstehende 
Aufgabe, 

Wenn die Runner sich dem Kraftwerk nähern 

Euer Atem zaubert kleine, weiße Wölkchen in die kalte De- 
zemberluft, und trotz eurer warmen Kleidung spürt ihr die 
eisigen Finger von Väterchen Frost, wie sie durch jede Lücke 
eurer Ausrüstung kriechen und euch frösteln lassen. Vor euch 
seht ihr euer Ziel: das Kernkraftwerk von Sarreguemines. Hell 
erleuchtet inmitten eines Meeres aus Finsternis, wie ein ein- 
samer Außenposten auf der dunklen Seite des Mondes. Als 
ihr euch allmählich nähert, erkennt ihr, dass auf dem kugel- 
förmigen Reaktor erwas befestigt wurde - etwas spitzes und 
leuchtendes: ein Weihnachtsbaum. Warum auch nicht, schließ- 
lich ist bald Weihnachten. 

  

|DATENEMPFANG 

ZUM ZEITLIGHEN ABLAUF 
Jernachdem, wann die Runner den Schröter besuchen, 

kann es durchaus sein, dass es noch x zu früh ist. den 

Run aufdas Kraftwerk durchzuführen. Schließlich sollen 

dort erst Heiligabend die Lichter ausgehen. So kann es 

sein, dass die Runner zwischen der Auftragsannahme 

vom Schrotter und dem Zeitpunkt des Runs so viel Zeit 

haben. dass sie einen der anderen Runs (Unter Ratten 

oder Die überleben wollen) dazwischen schieben, um 

sich erst danach um das Kraftwerk zu kümmern und so 

vom Schroötter die Informationen zu bekommen. die ih- 

nen das andere Team auch erst besorgen muss. 

ATMOSPHÄRE 
Der Job, der den Runnern bevorsteht, ist kein Zuckerschle- 

cken, und das sollten sie auch zu spüren bekommen. Alleine 
schon, um an Informationen über das Kernkraftwerk zu gelan- 
gen, braucht man wesentlich mehr Aufwand, als es außerhalb 
der SOX der Fall gewesen wäre. Obwohl es in einem Kern- 
kraftwerk nichts gibt, dass sich zu stehlen lohnt (das radioak- 

tive Material ist nicht waffenfähig), wird die Sicherheit im KKS 
groß geschrieben. 

HINTER DEN KULISSEN 

Sarreguemines 
  

Die ehemalige Grenzstadt kann   

KERNKRAFTWERK 

man inzwischen getrost als eine 
typische SOX-Geisterstadt be- 
zeichnen. Die aktuelle Zahl der 
Einwohner ist nicht bekannt, 
aber es können nur wenige 
sein. In den letzten Jahren hat 

die Natur nach und: nach die 

Stadt wieder an sich gerissen, 
und so entsteht beim Durch- 
queren von Sarreguemines ein 
Eindruck von urbaner Wildheit, 
der von den Erwachten Crittern, 

die durch die verlassenen Stra- 
ßen marodieren, noch verstärkt 
wird. Einzig bis in den Stadtkern 
ist Natur nicht durchgedrungen. 
Dort sind die letzten Bewohner 
von Sarreguemines zuhause 
und führen ein primitives Le- 

Der en Tatü z 

  

    
   
   

  

  

ben ohne Strom und Hließendes 
Wasser, und das obwohl sie Für 
an Tür miteinem Kernkraftwerk 
leben. 

EB KAMERAS = > Bezug 
Fi HELIPORT Das Kernkraftwerk 
..... N D ERV! ” FÜR DAB KÜHLUNDRSYETEM von Sarreguemines 
zu == BAHN NACH SAARBRÜCKEN 

    Das im Jahre 2049 von France 
Energie (Seite 34). erbaute 
Kernkraftwerk  Sarreguemines 
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  (KKS) liegt einige Kilome- 
ter westlich des Stadtkerns 

der verwaisten Gemeinde, 

am Lauf der Saar. Seit seiner 
kommerziellen  Inbertrieb- \ 
nahme hat das Kraftwerk 
überdurchschnittliche Wer- 
te in Bezug auf Verfügbarkeit 
und Sicherheit ausgewiesen, 
Die Jahresproduktion beträgt 
mittlerweile rund neun Milli- 
arden Kilowattstunden. Dies 
entspricht etwa 10 Prozent 
des Verbrauchs Nordfrank- 
reichs. Der erzeugte Strom 
wird aber auch nach Deutsch- 
land und in die VNL verkauft, 
Das KKS$ beschäftigt rund 200 
Mitarbeiterinnen und Mitar- 
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  beiter, Die Belegschaft wohnt 

ausschließlich in den unter- 
irdischen Habitaten des Werks und 
wird in regelmäßigen Abständen ge- 
wechselt, um Stollenkoller zu vermeiden. Zusätzliches Personal 
wird hauptsächlich während der jährlichen Revisionen benöti- 
gt und von außerhalb eingeflogen. Per Hubschrauber werden 
auch Lebensmittel und andere erforderliche Dinge des Alltags 
in regelmäßigen Abständen geliefert (zweimal pro Monat). 

1) Eingangsbereich, Die Zufahrt zum Kraftwerk wird nur bei 
den seltenen Lieferungen von Außerhalb benutzt. Das Pfört- 
nerhaus ist daher nur acht Stunden am Tag besetzt. 

2) Reaktorgebäude. Das knapp 57 m hohe, halbkugelförmige 
Reaktorgebäude — das Herz des KK$ — beherbergt den Druck- 
wasserreaktor mit 3002 Megawatt thermischer Leistung. Der Re- 
aktorkern umfasst 200 Brennelemente mit je 250 Brennstäben 
aus angereichertem Uranoxid, das spaltbares Uran-235 enthält. 

3) Kontrollzentrum. Das zweistöckige Gebäude beherbergt 
neben einigen Werkstätten und Laboren die Zu- und Abluft- 
anlage für den Kontrollbereich und den Kommandoraum, in 
dem das Kernkraftwerk gesteuert wird: 

4) Reaktorhilfsgebäude. In diesem Gebäude befinden sich 
unter anderem die Aufbereitungsanlage für Abwässer, Konzen- 
trate und Abgase, die Werkstatt für radioaktive Komponenten, 
die Laboratorien für die Untersuchung radioaktiver Stoffe, die 
Dekontaminationseinrichtungen sowie die Lager für schwach- 
und mittelaktive Abfälle. 

5) Maschinenhaus. Im Maschinenhaus befindet sich die 
Dampfkraftanlage, die dazu dient, Druck zu erzeugen, mit 
dem dann das Kühlwasser durch den Reaktor geleitet wird. 

6) Lagergebäude 

7) Wohnhabitat. Das Wohnhabitat hat insgesamt sechs Stock- 
werke; wovon sich eines an der Oberfläche und die restlichen 
fünf unterirdisch befinden. Hier wohnen und leben die Mitar- 
beiter des Kraftwerks, wenn sie gerade keinen Dienst haben. 
Neben-den Wohnräumen (von zweckmäßig bis komfortabel), 
‚gibtes einen kleinen Supermarkt, ein Sportstudio, eine Kanti- 
ne mit angeschlossener Bar, einen SimSinn-Verleih, und alles 
was man zum Leben braucht. 

Von «lem ersten Untergeschoß abgehend gibt es unterirdische 
Verbindungstunnel zur Sicherheitszentrale, zum Kontrollzen- 
:trum und zum Maschinenhaus. 

‚8) Sicherheitszentrale. Hier laufen alle sicherheitsrelevanten 
Fäden zusammen. Sowohl die Kameras wie auch die Drohnen 
werden von hier aus gesteuert, die Patrouillen von hier ko- 
‚ordiniert. Es befinden sich zu jeder Tageszeit mindesten zwei 
‚Personen in der Sicherheitszentrale, von denen einer der Si- 
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9) Werksfeuerwehr. Wie die Sicherheitszentrale ist auch die 
"Werksfeuerwehr 24 Stunden am Tag besetzt. Neben den tradi- 

z ıfgaben.der Brandbekämpfung sind die Feuerwehr- 
männer des KKS im Umgang mir radioaktiven Stoffen geschult 
und kennen die Gefahren von radioaktiver Strahlung, 

10) Kühlturm. Der 150 m hohe Kühlturm bestehr aus einer 
—— .hyperbolischen Schale aus armiertem Beton, die auf Stützen 

mit Einzelfundamenten ruht. 
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11) Kühlwasserpumpe. Von hier wird das Wasser aus der Saar 
gepumpt und den verschiedenen Anlagen zugeführt (Konden- 
sator, Kühlturm). 

Das Wohnhabitat, das Kontrollzentrum, die Sicherheitszentra- 

le, die Werksfeuerwehr und das Maschinenhaus verfügen alle- 

samt über eine Dekontaminationskammer. 

Die Gleise werden nur dann benutzt, wenn abgebrannte 
Brennelemente mit Castor-Transporten abgeholt werden, um 
sie in ein Zwischenlager nahe Saarbrücken zu bringen. 

Das Kontrollzentrum 

Falls die Runner sich entscheiden, das Kraftwerk mit einem 
Virus zu sabotieren, werden sie in das Kontrollzentrum ein- 
dringen müssen, in dessen 2. Obergeschoss sich der Komman- 
doraum befindet. Direkt neben dem Kommandoraum, von 

dem aus alle wichtigen Anlagen und Maschinen kontrolliert 
werden, ist das autarke Computersystem, das für die Steue- 
rung des Kernkraftwerks zuständig ist. 

1) Kommandozentrale. Das Gehirn des KKS, von dem aus 
die Anlage gesteuert und die Maschinen überwacht werden. 
Im Kommandoraum befinden sich zu jeder Zeit zwei bis drei 
Reaktoroperateure, wobei minimal zwei gebraucht werden, 
um den Betrieb aufrechterhalten zu können. 

2) Computerraum. Hier befindet sich der Computer, der für 
die Steuerung der Kernkraftanlage benutzt wird. Das System 
ist autark und man hat nur physischen Zugriff darauf. 

3) Laboratorien 

4) Aufenthaltsraum und Pausenraum 

5) Werkstätten 

6) Zu- und Abluftanlage für den Kontrollbereich und den 
Kommandoraum 

Physische Sicherheit 

Obwohl es eigentlich nicht viele Gründe gibt, in ein Kernkraft- 

werk einzubrechen - außer vielleicht um radioaktives Material 
zu stehlen oder einen Sabotageakt durchzuführen —, sind die 
Sicherheitsständards im Kraftwerk hoch. Der Sicherheitsdienst 
des KKS beschäftigt 35 Personen (davon 2 Magier und 3 Rig- 
ger). Sie sind in 8-Stunden-Schichten eingeteilt, so dass: zu 
jeder Tageszeit zehn bis zwölf Sicherheitsleute das Kraftwerk 
aktiv sichern. Die Sicherheitszentrale ist dabei immer mit min- 
destens zwei Personen besetzt: einem Rigger, der die Drohnen 
überwacht, und einem Wachmann, der die Kameras im Auge 

behält. In regelmäßigen Abständen patrouillieren 2-Mann- 
Teams innerhalb der Gebäude, im unterirdischen Tunnelsy- 
stem und über das Außengelände. Auf der 4 m hohen Mauer, 
die das KKS umgibt, befinden sich schwenkbare Kameras, die 
sowohl über einen Infrarotfilter wie auch über Restlichtver- 
stärkung verfügen. Innerhalb des Geländes steht, in einem 
Abstand von zwei Metern zu der Außenmauer, ein 3 m hoher 
‚Elektrozaun, in dem: eine Spannung herrscht, die hoch genug 
ist, um einen Troll von den Beinen zu hauen (12G Elektro- 
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schaden). Im ständigen Einsatz befinden sich außerdem zwei 
fliegende MCT-Nissan-Überwachungsdrohnen, die über das 
Kernkraftwerk schwirren und das Gelände im elektronischen 
Auge behalten. Die Fenster der Gebäude sind verstärkt (Panze- 
rungsstufe 5, Strukturstufe 8) und die Türen weisen Keycard- 
Magschlösser der Stufe 5 auf. Jeder Mitarbeiter besitzt solch 
eine Keycard, die es in drei verschiedenen Stufen gibt (Grün, 
Gelb, Rot), wobei eine rote Keycard den Zugang zu allen Ge- 
bäuden erlaubt. 

KKS Sicherheitspersonal 
(Professionalitätsstufe 4) 

RG R S GC I E W ESS IND ZM 

43453 23 3 8 39 78)1@) 10 
Fertigkeiten: Ausweichen 3, Einschüchtern 2, Feuerwaffen- 
Fertigkeitengruppe 3, Nahkampf-Fertigkeitengruppe 3, Wahr- 
nehmung 2 

Cyber-/Bioware: Reflexbooster 1, Smartlink 

Ausrüstung: Panzerjacke (8/6), AK-97 (Standardmunition, 3 
Reserveladestreifen, Smartlink), Yamaha Pulsar, Hermes Ikon 
Kommlink, Brille (Infrarotsicht, Restlichtverstärkung); Messer, 
Knüppel 

KKS Sicherheitsmagier 

KG R SS Cc I LW _M EBGESS INI ID ZM 

23 2 3 #493: 4 51 .3.:53 668 1 I0 

Astrale Initiative/ID: 8/3 

Fertigkeiten: Askennen 3, Astralkampf 4, Ausweichen 3, Pi- 

stolen 3, Hexerei-Fertigkeitengruppe 4, Wahrnehmung 3 

Bioware: Zerebralbooster 2, Schmerzeditor 

Ausrüstung: Panzerjacke (8/6), Fichetti Security 600 (Stan- 
dardmunition, 2 Ersatzladestreifen) Yamaha Pulsar, Hermes 

Ikon Kommlink, Mage-Sight-Brille (20 m), Messer, Knüppel 

Zaubersprüche: Heilen, Unsichtbarkeit, Beräubungsblitz, 
Klebstoff, Hellsicht, Physische Barriere 

MCT-Nissan Roto-Drohne 

Handling Beschl. Geschw. Pilot Rumpf Panz. Sensor 

0 10/25 100 3 3 2 3 

Autosoft: Clearsight-2, Steuerung-1 

Ausrüstung: Kameras mit Restlichtverstärkung und Infrarot- 
sicht, Lautsprecher, Scheinwerfer 

Rigger: Wahrnehmung 4, Flugzeuge 3, Initiative 6 (Physisch 
und Matrix) 

DATENEMPFANG ... 

AT ART SI A012 
KERNKRAFTWERKES SARREGLIEMINES 

Knoten des Sicherheitsnetzes 

Prozessor: 5 

Et n 1086) 

Firewall: 4 

System: 5 

Programme: Analyse &, IC (Pilot 4, Angrill’#, Analysc4, 

Aufspüren 4, Panzerung 4) 

Steuerungscomputer 

Prozessor: 6 

Byron) 

Firewall: 6 

System: 6 

Programme: Analyse 6, Belchl 5, Verschlüsselung 4, 

viermal IC (Pilor 3, Angriff‘ 4, Analyse #. Aufspürtn 4, 

Blackout 4, Panzerung 4)   

SWTF 
-- m 

Magische Sicherheit 

Aufgrund der außergewöhnlichen Hintergrundstrahlung der 
SOX und den bizarren Manaverzerrungen, die jederzeit auftre- 
ten können, hält sich die magische Sicherheit im und um das 
Kernkraftwerk in Grenzen. Die einzigen aktiven magischen 
Sicherheitsvorkehrungen sind zwei Stufe-4-Hüter, die den Re- 
aktor und das Kontrollzentrum umgeben. 

Computersicherheit 

Das KKS besitzt zwei unabhängige Computersysteme: ein Wifi- 
Netzwerk, das auf dem kompletten Gebiet des Kraftwerkes 
aktiv ist, und mit dem unter anderem auch die Sicherheit des 

Kraftwerks koordiniert wird, und ein autarkes Computersy- 
stem, mit dem das Kraftwerk gesteuert wird. Zugang zum au- 
tarken System hat man nur im Kommandoraum der Kernkraft- 
anlage oder im angrenzenden Computerraum, 

Informationen 

Um an Informationen über das Kraftwerk heranzukommen, 
gibt es nur wenige Möglichkeiten. Die Runner können, wenn 
sie ein Matrixzugang besitzen, die Matrix abgrasen, wobei sie 
lediglich die offiziellen Angaben von France Energie finden, 
die ein paar technische Daten vermitteln und jede Menge 
Selbstbeweihräucherung betreiben. 

Hören sich die Runner in Sarreguemines um, so können sie 

in Erfahrung bringen, dass in dem einstigen Postbüro der 
Stadt ein ehemaliger Mitarbeiter des Kraftwerkes lebt — Simon 
Bourchard. Der Mann ist nicht mehr ganz im Besitz seiner gei- 
stigen Kräfte, was auch der Grund war, dass er vom KKS in die 
Wildnis der SOX umgesiedelt wurde. Er ist den Charakteren 
nur von bedingtem Nutzen („im Reaktor wohnt ein Drache ... 
ein radioaktiver Drache!“), in einem lichten Moment können 

sie aber von ihm erfahren, dass es zwei separate Computer- 
systeme gibt, ein Wifi-Netz und das gesonderte Steuerungssy- 
stem der Anlage. 

Eine weitere Möglichkeit, an Informationen zu gelangen, be- 
steht darin, sich dem Kernkraftwerk weit genug zu nähern, um 
sich in das interne Wifi-Netz zu hacken. Auf diese Weise kann 
man jede Menge nützliche Dinge erfahren, unter anderem, 
dass am Abend des 22. Dezembers eine Weihnachtsfeier statt- 
findet und nur eine Norbesetzung Dienst hat. 

Nutze den Virus 

Die einfachste und sicherste Möglichkeit, das Kraftwerk am 24, 
Dezember um 22:00 für einige Stunden lahm zu legen, ist das 
Einschleusen eines Virus in das Steuerungssystem der Kernkraft- 
anlage. Dieser Virus müsste ein paar Tage vorher in das System 

eingepflanzt werden und sollte mit einer Art Zündmechanismus 
versehen sein, der ihm erlaubt, sich am 24. selbständig zu starten 
und sein Werk zu verrichten. Dieser Plan hat allerdings mehrere 
Haken. Weil das Steuerungssystem des KKS autark ist, muss die 
Einspeisung des Virus direkt am Computer durchgeführt werden, 
was bedeutet, dass die Runner auf jeden Fall in das Kontrollzen- 

trum eindringen müssen, und das so diskret wie möglich, denn 
falls sic entdeckt werden, wird anschließend das Sicherheitssystem 
überprüft, wobei der Virus entdeckr werden könnte. Ein weiteres 
Problem besteht darin, dass man den Virus zwar vorbereiten kann 
(ausgedehnte Logik + Software (10, 1 Stunde)-Probe), ihn aber 
später noch anpassen muss, damit er ordnungsgemäß funktio- 
niert. Also muss der Computerexperte des Teams sich erst einmal 
in das System hacken, um mit einer erfolgreichen Computer + 
Analyse (3)-Probe herauszufinden, wie der Virus aussehen muss, 

damit er das System für ein paar Stunden lahm legt. Die Program- 
mierung des Virus erfolgt anschließend mit einer ausgedehnten 
Logik + Software (10, 1 Minute)-Probe. Ein Technomancer wäre 
ebenfalls in der Lage, eine komplexe Form zu improvisieren,.die 
einem Virus entspräche, und zwar vor Ort mit einer ausgedehnten 
Resonanz + Software (8, 30 Sekunden)-Probe. Befindet sich kein 
Computerexperte im Team, könnten die Runner auch Marcel und 
Hypnos (aus Unter Ratten) um Unterstützung bitten. Allerdings: 
müssten die Charaktere dem jungen Autisten den Run-als ein. 
Spiel verkaufen, damit er mitzieht. Marcel und Hypnos wären 
sogar in der Lage, einen Virus zu bauen, der nach der Einspeisung 
definitiv nicht im Sicherheitssystem entdeckt wird, selbst wenn 

die Runner entdeckt werden — ein ungemeiner Vorteil, von dem: 
die Runner aber nichts ahnen können. 
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Auf die Harte Tour 

Natürlich können die Runner die harte Tour wählen und etwas 
in die Luft sprengen. Dabei sollten sie allerdings vorsichtig 
sein, denn in einem Kernkraftwerk gibt es jede Menge Dinge, 
die man lieber nicht in der Nähe explodierender Sprengstoffe 
haben möchte. Solch eine Aktion muss relativ zeitnah ablau- 
fen, da die Runner keine Möglichkeit haben, herauszufinden, 
wie lange France Energie braucht, um den Strom eines ande- 
ren Kraftwerks umzuleiten. Ein paar Stunden dürfte es aber 
dauern, so dass sie auf der sicheren Seite sind, wenn sie den 
Run am Abend des 24. durchführen. Dies bleibt aber eine un- 
sichere Methode, da kaum zu berechnen ist, wann und für wie 
lange der Strom ausfällt, außer man jagt etwas Bedeutsames 
(mit wirklich viel Sprengstoff oder einem guten Wissen über 
Kernkraftwerke) in die Luft - und da wäre man dann wieder 
beim oben angesprochenen Problem: Kernkraftwerke und ex- 
plodierende Stoffe. 

DAUMENSCHRAUBEN 
In diesem Abschnitt gibt es viele Möglichkeiten, den Runnern 
das Leben zu erschweren. Der Spielleiter kann die magische 
Sicherheit erhöhen, indem er ein paar Watcher und patrouil- 
lierende Geister einbaut, die Anzahl des Wachpersonals er- 
höht, oder ihnen ein paar Wachcritter zur Seite stellt. Wenn die 
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Runner sich für ein frühzeitiges Eindringen in das Kraftwerk 
entscheiden, um einen selbstzündenden Virus in das Steue- 
rungssystem der Anlage einzuschleusen, sollten sie natürlich 
tunlichst vermeiden, entdeckt zu werden, weil daraufhin si- 
cherlich die komplette Anlage überprüft wird. 

KEINE PANIK 
Möglicherweise ist heimliches Vorgehen ein Fremdwort für 
Ihre Spieler (obwohl dieses im Anfangsabenteuer Wölfe im 
Schafspelz gefördert sein sollte) — in diesem Fall können Sie 
Ihnen durch den Schrouer einige Tipps geben. Mit einer gu- 
ten Verkleidung und etwas Chuzpe kommt man oft weiter, als 
man denkt - vor allem wenn man es mit einem ahnungslosen 
Gegner zu tun har. 

Wenn die Runner vor dem 24, Dezember in das Kraftwerk 
einsteigen und entdeckt werden, spricht nichts dagegen, dass 
sie es zu einem späteren Zeitpunkt noch einmal versuchen 
— auch wenn dann die Sicherheitsvorkehrungen erhöht wur- 
den. Sollten alle Stricke reißen, können sie immer noch am 
Heiligabend in das Kraftwerk eindringen und beispielsweise 
das Maschinenhaus in die Luft sprengen oder solange auf den 
Steuerungscomputer schießen, bis die Anlage runterfährt. Das 
zeugt zwar nicht gerade von Findigkeit, sollte aber reichen, 
um den Strom für ein paar Stunden ausfallen zu lassen. 

  

SCHROTTIGE WEIHNACHTEN 

WAS IST LOS. CHUMMER? 
Entweder warten die Runner darauf, dass die Lichter am 24. 
Dezember ausgehen, oder sie kommen gerade von dem Run 
auf das Kraftwerk in Sarreguemines zurück. In beiden Fällen 
werden sie sich am Morgen des 25. Dezembers in Forbach ein- 
finden, um vom $chrotter seinen Teil des Deals einzufordern. 

SAG’S IHNEN INS GESICHT 
Fröhliche Weihnachten! Es ist das Fest der Liebe und ihr seid 
immer noch in der SOX, dem wahrscheinlich beschissensten 
Ort dieses Planeten. Anstatt eines Weihnachtsbaums gab es 
einen Run, und der Weihnachtsmann trägt einen Blaumann 

und hat ölverschmierte Hände. Immerhin schenkt er euch ein 
nicht ganz lückenloses Lächeln, als ihr euch nähert, und ein 

Geschenk hat er auch für euch. 

ATMOSPHÄRE 
Der Run ist gelaufen, und die Runner bekommen vom Schrot- 
ter einen Chip, auf'dem die Nachricht gespeichert ist, die Kele- 
mar als Jünger des Reinigenden Feuers an ESUS geschickt hat 
und die nach Völklingen weist. Lassen Sie die Runner ruhig 
spüren, dass die Geschichte noch lange nicht zu Ende ist und 
sie immer noch nicht nach Hause dürfen. 

HINTER DEN KULISSEN 
Wenn die Charaktere in Forbach eintreffen, hören sie ein tiefes 
Brummen, das sich wenig später als das Geräusch eines Not- 
stromaggregats herausstellt, der Schrotters Schrottplatz mit 
Strom versorgt. Eine Kopie der Nachricht für die Runner hat er 
bereits’in Händen, denn einen Tag nach dem Erscheinen der 
deutschen Runner wurden ihre französischen Pendants beauf- 
tragt, die Nachricht zu besorgen, was ihnen auch relativ zügig 
gelungen ist. Da der Schrotter sein Wort gegeben hat, wird 
er - sollte der Strom am 24. Dezember ab spätestens 22:00 
Uhr wirklich ausgefallen sein - ihnen den Chip übergeben, auf 
dem die Kopie der Botschaft gespeichert ist. 

Sollten die Runner versagt und keinen Stromausfall zustande 
gebracht haben, wird der Schrotter ihnen auch den Chip nicht 
geben. Geschäft ist Geschäft, da ist der $chrotter knallhart. Die 
einzige Chance, an die Nachricht heranzukommen, besteht 
dann darin, sich mit dem Schrotter, seinen Hunden, den Droh- 
nen, Gregorys Geister und wahrscheinlich noch den Untoten 
anzulegen — entweder auf direktem oder heimlichen Wege (si- 
ehe:$.. 116). Natürlich kann sich.der Schrotter denken, dass die 
Runner sich mit ihm anlegen werden, so. dass er ein paar Sicher-   

Adressierung; ESUS-Niederlassung, Karlsruhe 

Videonachricht beginnt: Das Bild blendet auf, eine den 

Rünnern bekannte Person ‚schaut in (lie aufnehmende 

Kamera. Es ist. Kelemar (siehe Wölfe Im Schafspel2). Kin- 

ter ihm durch ein Fenster kann man einen Zerbröckeln- 

den Mauerabsehnitt sehen, cin älter verrosteter Stahlträa- 

ger verlauft direkt am Fenster vorbei. Kelemäar beginnt 

zu sprechen: 

N TE STARTEN RK LE BAR LD  RELZEEIR 
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kommen und weitergeleitet: Kümmere du dich von dei- 

Ra RE RL RT NEN LTE 

Seite. Hier in Völklingen ist 

BE LUER TEE 

VDE TIERES LTR N ERZERE 
man sehr zufrieden mit dir 

LLELTTHETTDEBOTTR TED DET) 

heitsvorkehrungen trifft. Zum Beispiel wird er nicht mehr di- 
rekt in Erscheinung treten, um mir den Runnern zu sprechen. 

Sollte der Krafrwerksrun gut gelaufen sein, werden die Run- 
ner den Chip vom Schrotter bekommen und die Nachricht an 
DeBeaux weitergeben. Der steckt allerdings in immer größer 
werdenden Schwierigkeiten. 

DAUMENSCHRAUBEN 
Die Übergabe der Nachricht sollte eigentlich keine Daumen- 
schrauben benötigen. Nur wenn die Runner wirklich darauf 
angewiesen sind, dem Schrotter die Nachricht mit Gewalt ab- 
zunehmen, muss der Spielleiter die Schrauben enger drehen, 
dann aber mit Karacho, denn ein gewaltsamer Konflikt gegen 
den Schrortter sollte auf keinen Fall ein leichtes Spiel für die 
Runner werden. Den Schrotter sollten Sie trotzdem überleben 
lassen, er wird sich ergeben, wenn das Gefecht deutlich zu 

seinen Ungunsten verläuft. 

KEINE PANIK 
Hier kann man eigentlich nicht viel verkehrt machen. Der 
Schroötter wird den Runnern den Chip ohne großen Trubel 
übergeben. Die Charaktere können vielleicht noch die Mög- 
lichkeit nutzen, um beim $chrotter einzukaufen. Sollten sie 

die Sache mit. den Kraftwerk vermasselt haben und Sie keinen 
Konflikt mit. dem Schrotter wollen, dann könnte er ihnen ei- 
nen Folgeauftrag anbieten oder den Chip teuer gegen Ausrü- 
stung verkaufen - nun, da er ihn schon mal hat. 
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NACH DEM SHADDWRUN 

WIE GEHT'S WEITER? 
Die Nachricht, die an DeBeaux übergeben wurde, bestätigt 
seine Vermutung, dass bei ESUS ein Maulwurf sitzt, der Kon- 

takt zu den Jüngern des Reinigenden Feuers hat. Die Spuren 
führen nach Völklingen. Wissen die Runner, dass auch die 
Spur Drengscheids dorthin führt (Unter Ratten), sowie über 
die wirklichen Vorfälle in der ESUS-Arkologie bescheid (Die 
überleben wollen), so geht es nun mit Arleuchtungen weiter. 
Ansonsten gehen die Runner auf einen der anderen Teilauf- 
träge. 
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TEAM- KARMA 
Situation Karma 

Den Schrotter in Forbach finden 1 

Einen Stromausfall verursachen 1 

INDIVIDUELLES KARMA 
Situation Karma 

Überleben 2 
Gutes Rollenspiel 1-2 

Mut oder Cleverness 1 

Humor 1 
Die Geschichte vorantreiben 1 

  

ERLEUCHTUNGEN 
Feuer bringt kein Feuer hervor, sondern Asche. 

-Suaheli-Sprichwort 

VOR DEM SHADDWRIN 
Nachdem die Runner den verschiedenen Spuren nachgegan- 
gen sind, ist es an der Zeit, das Puzzle zusammenzusetzen. Sie 
wissen nun, dass es die Jünger des Reinigenden Feuers, einen 
toxischen Kult, tatsächlich gibt, und dass sie von der Kathe- 
drale der vier Elemente (Unter Ratten), die sich in Völklingen 
befindet (Licht aus!), Kontakt zu jemandem mit’ dem Codena- 
men Kernbeißer bei ESUS haben. Von den Überlebenden der 
Katastrophe von Faulquemont wissen sie, dass Drengscheid, 
ein Mitglied der Jünger, in der Arkologie ein magisches Ri- 
tual durchführte und dass ihn jemand hereingelassen haben 
musste (Die überleben wollen) - vermutlich derselbe Jemand, 
mit dem die Jünger Kontakt aufnahmen: Kernbeißer. Zudem 
wissen sie, dass Drengscheid und später Sandhorst vom Haus 
Morgenrot zur Kathedrale gebracht wurden. Zusammen mit 
den Informationen aus dem ersten Teil der Kampagne schließt 
sich der Kreis — es gibt einen Maulwurf bei ESUS, der den to- 
xischen Schamanen Drengscheid in die Arkologie ließ. 

Sobald die Runner die drei vorherigen Szenarien absolviert 
und jeweils die Informationen an ihren Auftraggeber DeBeaux 
weitergeleitet haben, weist dieser sie an, nach Saarbrücken zu- 

rückzukehren und auf seinen Anruf zu warten.  \ a 

DER SHADDWRUN ER 
Dieser Anruf fällt dramatischer ausals. & 
ist gerade suspendiert worden und v wartet, 
wegen Mitwisserschaft oder Beihilfe zum Anschlag, außidie 
Faulquemont-Arkologie. Es ist für ihn | wichti ‚dass. 
die Runner in die Kathedrale derVier rd eindringen ah 
und den Mann entführen, def innerhalb/des’Sekte Kelemar 
heißt, damit er den Namen‘ des Maulwurfs bei ESUS preisgibe | 
und damit DeBeaux entlastet. Das es Kelmar sein muss, wis- — 
sen DeBeaux und die Runner durch die Videonackficht aus J 
Licht aus!, bei der genau dieser eine Botschaft an Kernbeißer/, 
schickte. Die Extraktion des Zeugen liegt auch im Interesse 
der Runner, denn als Komplizen des ESUS -Maulwurfs werden / 
sie nun ebenfalls vom Konzern gesucht < ganz zu’ schweigen 
davon, dass es auch die Jünger auf sigäbgeschen- käben. 

Neben der Extraktion von Kelemar sollen sie: aus der Kathedra- 

le alle Informationen über die Jünger des Reinigenden Feuers 
mitnehmen, die sie bekommen können: Am besten zusätzliche 
Beweise, um die Identität von Kernbeißer aufzudecken. 

Auch die Spur Marc Sandhorst führt in die Kathedrale, da dort 

die Novizen des Kultes geweiht werden; wenn es noch eine 
Chance gibt, den Jungen zu retten, dann dort. Mit ein wenig 
Detektivarbeit wird schnell klar, dass die Kathedrale der Jün- 
ger sich nur an einem Ort befinden kann: dem alten Stahlwerk 
Völklinger Hütte. 

In der Kathedrale angekommen, müssen sich die Runner durch 
die Industrieruinen des Heiligtums der Jünger kämpfen. Dabei 
werden sie Zeuge der Ankunft von Ardor, dem Zweithöchsten 
in der Hierarchie der Jünger, und bekommen mit, dass noch 
in derselben Nacht ein Ritual stattfinden wird, bei dem Marc 
zusammen mit drei anderen Männern geopfert werden soll. 
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Was es mit den anderen Gefangenen auf sich hat, erfahren 
sie kurz darauf, denn nicht nur sie, sondern auch ein Trupp 
Soldaten, die der Besetzergruppe Rubikon angehören, führen 
einen Run auf die Kathedrale durch, um entführte Kameraden 
aus den Händen der Sekte zu befreien. 

Bei den Hochöfen des Werks kommt es schließlich zum Show- 
down: die Runner müssen sowohl ihre beiden Zielpersonen 
aus der Menge der Kultisten entführen, als auch in das Ar- 
chiv der Sekte eindringen, das sich in einem höhergelegenen 
Kontrollraum befindet, und in dem sich umfangreiche Daten 
über die Mitglieder und Vorgehensweisen der Sekte befinden. 
Natürlich lassen die Jünger Marc und Kelemar nicht so ein- 
fach gehen, und es entbrennt ein Kampf zwischen Runnern, 
Kultisten und Geistern, der mit der Flucht aus der Kathedrale 
endet, 

Sobald sie ihre Verfolger abgeschüttelt haben, wenden sich die 

Runner nach Göttelborn, wo sie in ein altes Bergwerk einstei- 
gen, durch das sie die SOX verlassen können. Auf der untersten 
Sohle müssen sie dazu zunächst eine alte Grubenbahn instand 
setzen und sich mit Critterwesen in der Tiefe herumschlagen. 
Durch einen Verbindungstunnel gelangen sie in die Hombur- 
ger Schlossberghöhlen und unterqueren die SOX-Grenze. In 
Zweibrücken übergeben sie ihre „Fracht“ an den Schieber Le 
Cajoleur (siehe $. 58) und Marc kann zu seinen Eltern zurück- 
kehren, während Pierre DeBeaux endlich die Beweise hat, die 
seinen Kopf aus der Schlinge ziehen und dafür Reinhards auf 

„die Abschussliste setzen. 

HINTERGRUND 
je Reinhards den übereifrigen DeBeaux hinter den Ku- 

ssen die it über sabotierte, sieht er sich nun; da seine 
‚Yerwieklung- iu ‚den Arkologieunfall aufzufliegen droht, dazu 
Me uosen, ihn. kaltzustellen, indem er ein Personalverfahren 

en des Verdachts auf Mitwisserschaft oder Beihilfe zum An- 
hlagauf die Arkologie aufnimmt, so dass DeBeaux handlungs- 

l he ist, Bevor er unter Arrest gestellt wird, kann DeBeaux 
üden Runnetm/jedoch noch einen letzten Auftrag erteilen. 

asandtfgefbefindet sich tatsächlich in der-Kathedrale und: 
„ wartet auf ein ‚Weiheritual“, har jedoch mittlerweile erkannt, 
" welche finsteren Mächte die Sekte anbetet, weshalb er seine 
"Flucht plant. Er glaubt, seine Entführer getäuscht zu haben, 
doch.diese haben ihn durchschaut und sein rebellisches, Frei- 
geistiges Wesen erkannt, das ihn ungeeignet als folgsames Sck- 
tenmitglied macht. Deshalb haben sie beschlossen, zwei Rlie- 
gen mit einer Klappe zu schlagen und sich seiner sowie:drei 
weiterer unliebsamer Mitwisser zu entledigen und gleichzeitig 
einen großen toxischen Nuklear zu beschwören, was Ardor, 
ein Hohepriester des Kultes, persönlich vornehmen wird. 

Kelemar ist als einer der „Beamten" der Jünger ebenfalls zu-- 

gegen; er verwaltet die Datenbank, in.der die Informationen - 
über vergangene, gegenwärtige und zukünftige Jünger sowie 
vom Kult abhängige Personen niedergelegt sind. 

DAS ABENTEUER LEITEN 
Dieses Szenario präsentiert größtenteils Hintergründe, vor 
denen der Spielleiter einen Spannungsbogen aus einzelnen 
Szenen aufbauen kann. Die Einzelheiten können beliebig —= 
ausgeschmückt werden, wobei die Dauer der einzelnen Ab- 
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schnitte je nach Spielstil und Tempo der Gruppe individuell 
abgestimmt werden kann, 

Ein wenig Fingerspitzengefühl ist bei der Extraktion der bei- 
den Zielpersonen gefragt, da hier ein relativ umfangreiches 
Gefecht mit vielen Beteiligten (in dem die Gefahr groß ist, dass 
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wichtige Personen sterben) mit einem schwierigen Datendieb- 
stahl kombiniert werden muss. Hierbei kann der Spielleiter 
den Spielern die Prioritäten vorgeben, um ihnen die Entschei- 
dungen zu erleichtern (1. Entführung von Kelemar, 2, Rettung 
von Marc Sandhorst, 3. Bergung der Daten), 

  

DEBEAUX' LETZTER ZUG 

WAS IST LOS. CHUMMER? 
Die Runner erhalten einen verzweifelten Anruf von Pierre De- 

Beaux, der sie auf die entscheidende Mission schickt: Sie sol- 
len in die Kathedrale der vier Elemente eindringen und den 
Kultisten, der sich Kelemar nennt, entführen. 

sAG’S IHNEN INS GESICHT 
Ihr seid erleichtert, als eure Kommlinks sich endlich wieder 
melden und die verschlüsselte ID von Monsieur DeBeaux 
in eurem Blickfeld erscheint, Der Franzose macht einen ge- 
hetzten, aufgeregten Eindruck: „Hören Sie zu, ich habe leider 

keine Zeit für lange Erklärungen. Ihre Daten lassen nur einen 
Schluss zu - wir haben einen Maulwurf der Toxiker bei ESUS. 
Ich muss wissen, wer er ist und brauche einen Zeugen dafür. 
Dringen Sie schnellstmöglich in diese Kathedrale ein und ent- 
führen Sie den Mann, der sich Kelemar nennt — er sollte wis- 
sen, wer das Phantom ist. Und nehmen Sie alles an Informati- 

onen über den Kult mit, was Sie bekommen können, vielleicht 
finden sich weitere Beweise für die Identität des Maulwurfs. 
Leider kann ich Ihnen nicht mehr helfen, denn sobald dieses 
Gespräch beendet ist, wird man mich unter Arrest stellen. Sie 
sind also auf sich allein gestellt. Sobald Sie die SOX verlassen 
haben, begeben Sie sich nach Zweibrücken und suchen dort 
nach dem „Schmeichler“, ein Schieber, der den Zeugen und 
die Daten an mich weiterleiten wird. Sobald meine Position 

sich gebessert hat, werde ich sie kontaktieren.“ 

ATMOSPHÄRE 
Die Runner dürfen sich ruhig ein wenig von DeBeaux’ Panik 
anstecken lassen. Sie werden plötzlich unter Zugzwang ge- 
setzt und verlieren ihre letzte Unterstützung in der SOX: Die 
Vorstellung, auf sich allein gestellt zu sein und dann auch 
noch eine toxische Kathedrale betreten zu müssen, sollte auch 
harten Runnern ein mulmiges Gefühl verursachen. 

HINTER DEN KULISSEN 
DeBeaux nutzt seine letzte Chance, seine Unschuld zu bewei- 
sen:und seinem Konzern einen Schuldigen zu präsentieren, 
bevor er unter Arrest gestellt wird, Er macht den Runnern klar, 
dass er ihnen keinerlei Unterstützung leisten kann, also weder 

in Form von Personal noch von Transportmöglichkeiten aus 
der SOX. Für die Extraktion von Kelemar bietet er jedem Run- 

ner 25.000 Euro, für zusätzliche Informationen über die Sekte 
noch einmal bis zu 10.000 Euro (die jedoch geteilt werden 
müssen). Wichtiger ist jedoch, dass die Runner selbst ihren 
Kopf aus der Schlinge ziehen. DeBeaux teilt ihnen mit, dass 
ESUS sie als Verbrecher sucht und sowohl in der SOX bei der 
MET, als auch in den Ländern um die Sonderrechtszone Kopf- 
gelder auf sie ausgesetzt wurden. Ihre Identität kennt ESUS 
durch DeBeaux Aufzeichnungen. 

Das Gespräch verläuft kurz und knapp; gestatten Sie den Run- 
nern also nicht noch dutzende Zusatzfragen. 

Was ist die Kathedrale der vier Elemente? 

Hier ist. ein wenig Denkarbeit gefragt. In Völklingen gibt es 
nicht sehr viele Orte, an denen sich ein toxischer Kult verste- 

cken könnte— erwähnenswert sind vor allem die alten Eisen- 

NEN EHER 

FLUCHTPLÄNE 
Da dies der letzte Auftrag. der Runner in der SOX sein 

wird, sollten sie sich überlegen, wie sie die Spertzone 

Arten) le STE te. Abschluss verlassen. wollen. Da die 

17€ auf Drängen von ESUS und 

grund der gerade stattfindenden RadWars zurzeit be- 

Sude rs schwer bewacht, sollten die Runner von einem 

Sprungüberdie Mauer absehen, zumälsie inderSOX kei- 

Tan Durotan ta TE Flat ara tags Tetra las Kojetılda se 
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haben sie jedoch einen Plan bekommen. aufdem ein aus 

der SOX führender Fluchttunnel’verzeichnet ist, den sie 

im Notfall benutzen könnten. Der Einstieg befindet sich 

im alten Bergwerk von Göttelborn, zwischen Neunkır- 

chen und Sulzbach gelegen (und eiwa 15 km von Völk- 

lingen enrfernt). Auf'der untersten Sohle befindet sich 

nach den Aufzeichnungen der Schmuggler &ine $Irom- 

betrich chienenbahn, über .deren Zustand jedoch 

keine Angaben gemacht werden. Mit dieser Bahn kön- 

nen'sie ca, 10. km in'Richtung' Grenze fahren und dann 

durch’einen neueren Verbindungsstunnel in. die Schloss- 

berghöhlen bei Homburg gelangen, von denen ein halb 

schürteter Seitenarm in.die Freiheit führt, von wo düs 

sie außerhalb der SOX nach Zweibrücken gelangen kön- 

nen (insgesamt noch einmal ca-7 km Fußweg): Bei ihren 

Fluchrplanungen sollten die Runner'bedenken, dass sie 

bis zu zwei Personen im Gepäck haben werden. was die 

ENT TA RL NL ROLE 
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und Stahlwerke sowie die Ares-Arkologie, Sollten die Runner 
nicht auf das Stahlwerk - den Ort, an dem über Jahrzehnte 

die vier Elemente Erde (Eisenerz/Koks), Feuer (flüssiger Stahl, 
Glut), Wasser (Kühlwasser) und Luft (Wind für die Stahlher- 
stellung) eng beieinander waren - kommen oder den Kult gar 
bei Ares vermuten, so kann der Spielleiter sie (evtl. über De- 
Beaux) auf den richtigen Weg führen. Matrixrecherchen — so- 
fern die Runner Zugang zum SOX-Netz haben - fördern unter 
anderem den Hinweis zutage, dass das Stahlwerk Völklingen 
zu seinen Hochzeiten Anfang des 20. Jahrhunderts oft als „Ka- 
thedrale der Arbeit“ bezeichner wurde. 

KEINE PANIK 
Sollten die Runner völlig ratlos sein, wie sie den Auftrag ange- 
hen sollen oder kategorisch ablehnen, einem toxischen Kult 
auf dessen Heimatterrain entgegenzutreten, so kann DeBeaux 
sein Angebot auf maximal 30.000 Euro erhöhen. Außerdem 
betont er die Bedeutung des Auftrags, nicht nur für ihn selbst, 
sondern für die Runner und die ganze SOX — denn vielleicht 

stellt sich durch die Bergung der Informationen heraus, dass 
die Jünger des Reinigenden Feuers ein Sicherheitsrisiko sind, 
das alle Konzerne angeht. 

Als letztes Mittel kann ein Trupp der Jünger (siehe auch Seite 
92£.) einen Überfall auf die Runner durchführen und einen 
von ihnen oder gleich die ganze Gruppe zur Kathedrale ent- 
führen, wo sich dann alles weitere ergibr. 

  
  

EIN LABYRINTH AUS STAHL 

WAS IST LOS. CHUMMER? 
Die Runper.betreten das Gelände des ehemaligen Stahlwerks 
und bahnen: sich den Weg durch das unwegsame Industrie- 

m En Zu 
a 
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gelände. Sie werden unter anderem Zeugen, wie Ardor, der 
Hohepriester des Kultes, mit einem Hubschrauber in der Nähe 

landet und treffen auf ein Einsatzteam der Einheit Rubikon. 

    

    Do 
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SAG'S IHNEN INS GESICHT 
Wie ein totes stählernes Skelett liegt das alte Stahlwerk Völk- 

linger Hütre vor euch. Normalerweise würdet ihr hier, inmitten 

von Schloten, Rohren, Förderbändern und Stromleitungen ei- 
nen ohrenbetäubenden Lärm erwarten — doch es ist still. Nur 
das dumpfe Rumoren von Stromaggregaten in der Ferne ist zu 

hören. Etwas Unheimliches muss hier vorgegangen sein, denn 
stellenweise ist die Architektur vollständig außer Form geraten: 
hier erhebt sich ganz unerwartet eine Betonwand, dort sind Me- 
tallgerüste zu einem riesigen spinnenartigen Koloss verschmol- 
zen. Zögerlich geht ihr weiter, nicht ohne das ungute Gefühl, 
dass dieser Moloch aus Stahl und Beton euch jederzeit verschlin- 

gen könnte. 

ATMOSPHÄRE 
In dem unübersichtlichen Stahllabyrinth sollten die Runner 

Beklemmung und Angstgefühle verspüren. Die ganze Szenerie 
wirkt surreal, da zwischen all den Industrieanlagen kaum ein 
Geräusch zu hören ist. Für Eindrücke des schon heute beein- 
druckenden Geländes der Völklinger Hütte sei ihre Internetseite 

www.voelklinger-huette.org empfohlen. 

HINTER DEN KULISSEN 

Die Völklinger Hütte 

Die Jünger des Reinigenden Feuers haben sich das seit Mitte 

der 1980er Jahre stillgelegte Stahlwerk Völklinger Hürte für 
ihre Kathedrale gewählt, da diese am besten zu ihren verzerrten 
Glaubensvorstellungen passte. Zudem soll in Völklingen der 
Abschussort der von ihnen verehrten Wesenheit Feuerschwin- 
ge liegen (siche $. 46). Für gewöhnlich halten sich nur diejeni- 
gen Jünger hier auf, die dem toxischen Glauben am stärksten 
verfallen sind, da die Kathedrale für wichtige Rituale, die der 
Konsolidierung der magischen Macht dienen, reserviert ist. Ein 
Kern von etwa einem Dutzend Jüngern hält sich ständig hier auf, 
andere Kultisten kommen nur von Zeit zu Zeit her. Seit einiger 
Zeit finden auch Einweihungsrituale für Mitglieder des Weges 
der Reinheit, die sich des Aufstiegs in die Sekte als würdig erwie- 

sen haben, im Allerheiligsten statt. 

So hat die Kathedrale für die Sekte einen hohen „spirituellen“ 
Wert, beherbergt jedoch so gut wie keine Materiallager, Lebens- 
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mittel oder Unterkünfte für die Jünger. Die einzige Sicherheits- 
maßnahme des Kultes sind die sogenannten Flammenwächter: 
bewaffnete Jünger, die in Gruppen von 2-4 Männern in unregel- 
mäßigen Abständen durch das Gelände patrouillieren und die 
Kathedrale von Strahlenpunks, Crittern und anderen potenti- 

ellen Bedrohungen säubern. Eine Begegnung mit den Flammen- 
wächtern muss nicht zwangsläufig zu einem Großalarm führen, 
da es keine zentralisierte Sicherheit gibt. Eine genaue Charak- 
terisierung der Flammenwächter und Spielwerte finden Sie im 
Abschnitt Darsteller. 

Ein Spießrutenlauf 
Um die chaotische Industrielandschaft des alten Stahiwerks, die 
teilweise verfallen ist, noch unzugänglicher zu machen, haben 
die Jünger das Gelände mit Hilfe von Elementargeistern teil- 
weise umgestaltet und Erdwälle aufgeschichtet, Stahikonstruk- 
tionen verformt und Gräben ausgehoben. Für die Runner be- 
deutet dies, dass sie sich nicht auf alte Grundrisspläne verlassen 
können und sich mit verschiedenen Hindernissen konfrontiert 
sehen: Barrikaden und Wälle, Fallgruben, Engpässe, Sackgas- 
sen, baufällige Konstruktionen, messerscharfe Stahlteile, unter 

Strom stehende Strukturen usw. Der Weg durch das Labyrinth 
kann (und sollte) die Fertigkeiten Heimlichkeit, Akrobatik, Klet- 

tern, Fingerfertigkeit, Navigation, Wahrnehmung, Schlosser und 

Industriemechanik oder eine kreative Anwendung von Magie 
erfordern. 

Vorhang auf für ein kleines 
bisschen Horrorshow! 

Das gesamte Gelände des alten $tahlwerks Völklinger Hütte ist 
eine auf die toxische Magie der Jünger des Reinigenden Feu- 
ers ausgerichtete Domäne, deren Stufe in den Randgebieten 1-2 
beträgt und im Hochofenbereich den Wert 3 erreicht. Die all- 
gegenwärtige Strahlung der SOX, die Panik der Menschen, die 
nach dem GAU aus Völklingen flohen und die Verehrung der 
Strahlung durch die Jünger erhalten die Stärke dieser Domäne 

aufrecht, Im Astralraum erscheint diese Hintergrundstrahlung 
als trübe Schwaden (astraler Sichtmodifikator in Höhe der nega- 
tiven Stufe), die bei astral wahrnehmenden Charakteren das Ge- 
fühl von Übelkeit und einem Brennen auf der Haut hervorrufen 
(und natürlich das Magieattribut aller Erwachten Charaktere um 
ihre Stufe senken). Alle toxischen Zauberer der Jünger erhalten 
an diesem Ort dagegen einen Bonus aufihre Magie (ebenfalls in 

Höhe der jeweiligen 

  

  Stufe). 
     

  

        

  
  

      

                        

    

    

  

    

  

   
     

  

    

  

von den Runnern 

beschworene _Gei- 

ster weigern, in der 

verseuchten Um- 

gebung. Dienste zu 
verrichten, was am 
besten rollenspiele- 
risch gelöst werden 
sollte. All diese Er- 
schwernisse und die 
umherstreifenden 

toxischen Geister 

sollten die Charakte- 
re von astralen Spa- 

ziergängen abhalten, 
so dass sie den Ritu- 

alplatz nicht schon 
zu früh entdecken. 

Aufgrund der to- 

xischen Natur ma: 
chen gewöhnliche 
 Gritter einen großen 
Bogen um das Ge- 

  

u ELEEUR Beachten Sie, dass 
3 srz sichdieHintergrund- 

D, DIEEREZUN strahlung nicht nur 
6 HOECHDFENBÜRO auf das Magiearttri- 
4. TROSKENBASREINIBUNG EN Lurvon Charakteren 
9 HOCHÖFEN auswirkt, sondern 

ne auch auf Geister und 
(DAS ARCHIV) Foki (siehe Straßen- 

12 EUnSganEnksrart | magie. 5.116.120). 
14 KOKEREI Zudem können sich 
1 = KOKSFÖRDERAUFZUG x 

BSAHNSCHIENEN 
   

  

  

lände. Dafür können 

  

    

  

    

     

  

  



  

| viele mutierte und toxische Gritter, z.B. den Steinbeißer (siehe 

$. 64) antreffen. Außerdem halten sich überall auf dem Gelän- 

de kleine toxische Geister der vier pervertierten Elemente auf, 
also Säure-, Schlacke-, Smog- und vor allem Nukleargeister (si- 
ehe Straßenmagie, S:142-144), die als Freie oder Wilde Geister 
behandelt werden und nicht unter der Kontrolle eines toxischen 
Zauberers stehen. Ob es zwischen ihnen und den Charakteren 

zum Kampf kommt, hängt von der Entscheidung des Spielleiters 

(und dem Verhalten der Gruppe) ab. 

DAUMENSCHRAUBEN 
Die Geschwindigkeit, mit der die Charaktere im Labyrinth voran- 

kommen, kann vom Spielleiter individuell vorgegeben werden. 

Er kann die Zahl und Stärke der Gegner erhöhen, denen die 

Runner begegnen, aber auch auf anderen Ebenen den Weg er- 
schweren: so könnten athletisch orientierte Charaktere Wegab- 
schnitte überwinden müssen, bei denen sie Geschicklichkeit, 

Stärke oder Reaktion einsetzen müssen; Hacker könnten mit ur- 
alten elektronischen Schließsystemen oder noch nicht ganz still- 
gelegten Demonstrations-Förderanlagen konfrontiert werden. 

KEINE PANIK 
Normalerweise sollten die Runner den direkten Weg wählen 

und sich dem Gelände daher von Südosten nähern. Sollten sie 
sich irgendwie Lagepläne des Ortes beschaffen können und aus 

strategischen Gründen einen anderen Einstieg wählen, so muss 

die Szene eventuell leicht abgeändert werden; insgesamt spielt 
| dies jedoch keine große Rolle, da schon nach kurzem Aufenthalt 

alles gleich erscheint und die Runner ohnehin einige Zeit im 

Stahlwerk umherirren werden. 

Gehen sie sofort auf Konfrontationskurs mit den Kultisten, 
wenn sie Ardor entdecken, sollte der Spielleiter die Macht des 
toxischen Zauberers demonstrieren. Falls die Runner tatsächlich 

gegen seine Leibwachen und toxischen Geister bestehen kön- 

nen, lässt er einen Teil der Konstruktion einstürzen, setzt die 
Umgebung in Brand oder unternimmt ähnliche Aktionen, um 
sich ins Innere der Kathedrale zurückzuziehen. 

ALEA IAGTA EST 

| WAS IST LOS, CHUMMER? 
| Die Runner erreichen das Innere des Hochofenbereichs, wo das 

Ritual der Jünger bereits begonnen hat. Außerdem können sie 
das von Kelemar verwaltete Archiv des Kultes — einen ehema- 
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Anirgendeinem Punkt der Odyssee durch das Stahllaby- 

rinth’bekömmen die Runner mit, nz in ihrer Nähe 

ein uralter Hubschrauber landet ge fliegende Ge- 

fährt der Sekte. Sie können beob ein Troll- der 

Hohepriester Ardor persönlich — in Begleitung von mehre- 

ren. bewaffneten Männern aussteigt-und von einem Jünger 

empfangen wird (der Pilot hebt sofort danach wieder ab) 

Gelingt esihnen, das Gespräch zu.belauschen —- wozu cine 

Wahrnehmung + Intuition (2)-Probe mit passenden Modi- 

fikatoren (siche SR2OID, S.116F) oder andere Hilfsmittel 

wie Zauber, Adeptenkräfte oder technische ( 

She erfahren sie, dass sich Mare Sandhorst (im € 
spräch Nurjeno) in der Kathedrale befindet, dass er jedoch 

für ungeeignet befunden wurde. da-sich sein Geist nicht 
wie,erwartet formen. lässt. Ardor beriehtrer daraufhin-von 

[ALOE STRER TE RRLE Rat ao) HIT STCMTeT ER RS elstıte ra Mn Te ml0 7% 

fer benöuge. Der Junge solle einfach mitgeopfert werden. 

Wenn das.C ı beendet ist, begeben sich. Ardor und 

ich, um. das Ri- 

EHI EWo FAR ar alcaı 

Eine Beschreibung des Hohepriesters und seiner Scher- 

gen sowie die entsprechenden’ Spielwerte finden. Sie im 

Abschnitt Darsteller. 
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Die Runner sind nicht die-einzigen,. die in dieser Nacht 

in die Kathedrale eindringen — ein Irupp der Einheit 

Rubikon (siehe $. 128) hält sich ebenfalls hier auf Zwei 

Mitglieder von Rubikon - ein Zauberer und ein Hacker 

den vor £iniger Zeit von den Jüngern verschleppt 

und Kommandant Rousseau hat eine Befreiung. der bei- 

den wichtigen Männer angeordner. Das Team besteht aus 

s 12000-Feldwebel Dirk Stromer, dem franzö- 

zul Fillon sowie drei weiteren Spitz 

söldaten der Einheit und verfolgt eine Ähnliche Strategie 

ie Runner: so leise wie möglich anschleichen, schnell 

zuschlagen und verschwinden: 

Wie genau die Begegnung der Rubikon-Soldaten mir den 

Runnern. abläult, bleibt dem Spielleiter übe (urF 
sollte dabei jedoch nicht zu Toten kommen, schließlich 

können:dice Runner im Kampf gegen einen ea chen Sul 

jeden Mann gebrauchen. Da di 

nen und Anschleichen sind, werdensic ER Runner bee 

scheinlich eher bemerken als umgekehrt (der Spielleiter 

kann hier ein kleines Katz- und Mausspiel in der Indus- 

triebrache spielen. bei.dem: beide Seiten zunächst nichr 

wissen, ob sie es mit Freunden oder Feinden zu tun ha- 

ben). Im Gespräch mit ihnen Stellen die Charaktere dann 

schr schnell'test. dass beide das gleiche Ziel verfolgen und 

sich eine Zusammenarbeit anbieter. Die Rubikon-Männer 

sind allerdings keine leichten Verhandlungspartner, 
h sehr genau an die Anweisungenihres vorges 

hziers halten und möglichst wenige Informationen preis- 

geben wollen. Auf’keinen Eall werden sie.nach Abschluss 

der Operation „Nachtwiad" gemeinsam'mut den Runn 

fliehen oder. diesen 'gar eine Passage aus der SOX verse 

[0,8 

Eine genaue Beschreibung der Rubikon-Soldaten und 

Spielwerte finden Sie im Abschnitt Darsteller. 
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ligen Kontrollraum — ausmachen. Sie müssen nun Kelemar in 

ihre Gewalt bringen, Marc aus den Klauen der Sekte befreien 
und auch noch möglichst viele Informationen aus dem Com- 
puter der Jünger herausholen und sich dabei möglicherweise 
auch noch mit den aufgebrachten Kultisten und übellaunigen 
toxischen Geistern auseinandersetzen. 

SAG’S IHNEN INS GESICHT 
Ihr habt es geschafft. Das Allerheiligste der Kathedrale der vier 
Elemente liegt vor euch, umgeben von turmhohen Hochöfen, 

Schornsteinen und Stahlrohren und gehüllt in die tanzenden 
Schatten, die zahlreiche Feuerstellen auf die Umgebung werfen. 
Auf einer grotesken Parodie eines Altars aus Betonplast steht 
der Troll, gekleidet in einen schreiend gelben Plastikmantel, der 

mit schwarzen Gefahrensymbolen bedeckt ist. Vor dem Priester 

knien vier Männer in zerfetzten Strahlenschutzanzügen, den mit 

einer Gasmaske verhüllten Kopf gesenkt, um sie herum an die 

zwei Dutzend Jünger in ähnlichen Plastikkutten wie der Troll 

und skandieren einen finsteren Schwur, in dem von der Heilig- 

keit des fünften Elements und seiner Macht über die anderen 
vier die Rede ist. Am meisten beunruhigt euch jedoch das Flim- 
mern in der Luft, genau über einem Betonbassin in der Mitte des 
Altars, das langsam, aber sicher stärker zu werden scheint und in 
dem ihr für einen kurzen Moment die Konturen eines Gesichts 
zu sehen glaubt. 

In etwa vier Metern Höhe gegenüber vom Hochofen befindet 
sich ein kleiner schwach erleuchteter Raum. Ist dies das Archiv 

der Sekte, von dem ihr gehört habt? 

ATMOSPHÄRE 
Die Ankunft im Allerheiligsten ruft in den Runnern eine Mi- 
schung aus bizarrer Neugier, Ekel über die Parodie einer Religi- 
on, die hier zelebriert wird, und der gespannten Gewissheit her- 

vor, dass sich nun entscheiden wird, ob ihre Mission von Erfolg 

gekrönt sein wird oder ob sie in. der toxischen Kathedrale den 
Tod finden. Sie müssen eine Entscheidung fällen, welches ihrer 
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drei Ziele sie zuerst angehen wollen und wie sie die anderen 

ebenfalls erreichen. 

Im Archiv der Jünger erfahren sie aus erster Hand, wie eiskalt 

und berechnend die Jünger mit Menschen umgehen; gleichzei- E 1 AS INHBENN 

tig aber sollten sie beeindruckt sein, auf welche Mitrel und hoch- 

moderne Technik die Sekte zurückgreift, =u Früher wurden hier die chemischen Prozeduren in den 

Hochofen überwacht, doch nun dient der Kontrollraum in 

HINTER DEN KULISSEN luftiger Höhe den Jüngern, besonders Kelemar als Archiv 

Die Stahltür wurde nachträglich mit einem Starken Mag- 

schloss (Stufe 4) versehen, das an einen Retinascanner 

gekoppelt der nur die Muster von Kelemar, Ardor und 

Ignile zeptiert, Außerdem ist ein Anti-Manipulations- 

system der Stufe 2 integrier, das bei Auslösen von Alarm 

[El ELLE TU LLe UL FIT B TG HILL EL EI MUT ER EENTF  TRA HEFT BETA Er TTS Te 

SRE.0ID, $.246) flutet, Tür und Wände des Raumes haben 

eine Panzerungs- und Strukturstufe von It 

Als die Runner die Szenerie betreten, ist das Ritual, das der Ho- 
hepriester Ardor durchführt, bereits in vollem Gange. Bis aufei- 
nige Flammenwächter sind sämtliche Kultisten anwesend - auch 

Kelemar, der inmitten der Masse der zwei Dutzend Jünger steht. 

Marc Sandhorst ist unter den vier Leuten, die als Opfer vor dem 
Altar knien; neben ihm befinden sich die beiden Rubikon-Män- 
ner Christian Brigg und Alexander Lebenin sowie der Franzose 

Leonard Truvere, ein Jünger, der Kontakte zum Kontrollrat hatte 
und nun von seinen ehemaligen Brüdern als Verräter hingerich- Der Raum selbst enthält nur'einen Schreibtisch und: cine 

ter werden soll, Sowohl Kelemar als auch Marc sind aufgrund schmale Liege, sowie einen hoehmodernen Computer. 

der rituellen Kleidung kaum zu erkennen; zumindest bei Kele- Die alten Kontrollapparaturen wurden entfernt. 

mar hilft aber eine erfolgreiche Wahrnehmung + Intuition (4)- Der Gompurer dient einzig der Speicherung und Verwal- 
Probe oder ein astral wahrnehmender Charakter, der Kelemars tung. des Archivs, das Kelemar über die Kultmitglieder 
Aura noch von einer früheren Begegnung wiedererkennt. Die angelegt hat. Von jedem aktiven Mitglied.der Jünger des 
Runner sollten sich der Gefahr der Lage bewusst sein und von Reinigenden Feuers und allen Spitzeln in. den Konzernen 
unvorsichtigen Handlungen absehen; sollten sie erwa einfach hat er akribisch ein Dossier angefertigt, das in den meisten 

laut „Marc?“ rufen, um den Jungen zu identifizieren, so kann Fällen einen Lebenslauf, ein psychologisches Profil, Fotos 

dies zu seinem sofortigen Tod führen. und eine Akte innerhalb des Kultes enthält, in der Ver- 
Sobald sie bemerkt werden, können die Runner es mit den [a Res hate an Re sowie der Grad der „Frömmigkeit 

Flammenwächtern, den einfachen Jüngern und sogar mit ge- festgehalten sind. Ferner sind Treffpunkte, Losungswörter 
bundenen toxischen Geistern zu tun bekommen. Sollten sie und Decknamen verschiedener Kontakte der Jünger inner- 

Geiseln nehmen - ganz gleich, wen - so werden sie bei den halb’ und außerhalb der SOX in der Datenbank vermerkt 
toxischen Fanatikern damit nicht durchkommen. Solange man Bei einigen Personen sind außerdem belastende Daten 
sie noch nicht bemerkt hat, versuchen die Runner am besten, aufgeführt, durch die die Jünger diese Person 'kontroöllie- 
leise in das Archiv einzudringen, das sich in einem alten Kon- ren können. Für die Runner ist vor allem die Akte Bernd 
trollraum gegenüber den Hochöfen befindet und zu dem man Reinhärds interessant (siehe Handouts), die Kaata El ing 

über eine stählerne Wendeltreppe gelangt. beweist, dass er der Kontaktmann \Kernbeißer“ «ler Jüun- 
ger bei ESUS und somit für das Arkologie-Desaster mitver- 

Fulgur Aup la Torgau tal uET; 

Der eigentliche Anlass des Rituals ist die Anrufung eines mäch- ARSTER S BATTS Sin! sich au au le Computer, der NE 

tigen Nukleargeistes (Kraft 10), dem Ardor den Namen Fulgur a Een ala KEau TEL ES ET BU SE TEE STE werden Ba SS: 

gegeben hat und den er anruft, um einen starken Diener für befindet sıch standıg im Euindan Als)? weshalb.ein di- 
zukünftige Machtdemonstrationen der Sekte an der Hand zu rekter physischer Zupsff nicht erforderlich:ist. 

haben. Fulgur bleibt die meiste Zeit in der Form einer schwach e z == 
leuchtenden Wolke, kann jedoch auch die Gestalt eines gigan- Archiy der Jünger des Reinigenden Feuers 
tischen Humanoiden oder eines glühenden Drachenskeletts RER ER 
annehmen. Byte 

Die Grundlage für die Beschwörung und Anrufung bilden hoch- Twente} 
radioaktive Materialien — Überbleibsel des Reaktors der ESUS- 
Arkologie — die sich in dem Bassin des Altars befinden. Die 
eigentliche Beschwörung hat bereits stattgefunden und Ardor 

wird das Anrufungsritual nur dann abbrechen, wenn die Flam- 
menwächter und kleineren Geister die Bedrohung nicht abwen- 

den können. Dann hetzt er Fulgur in manifestierter Gestalt auf 
die Runner oder die Rubikon-Soldaten. Im Kampf macht der 

Kata 

ayepu ehe Teer Near! 

6, Datenbombe 5, IG (Pilot 

  

6, Analysc 5. Medic 6) 

Geist hauptsächlich Gebrauch von seinen Kräften Verschlingen, Zwei Dinge könnten die Runner dazu bewegen, Sie 

Elementarer Angriff und Verwirrung. Die Werte eines Nuklear- Ede Zee El) 
geistes finden Sie auf $S.143, Strafsenmagie. :n: Zum einen di 

ner manuellen, nicht passwortgeschützten Eingabe- und 

Nichts wie weg hier! Ausgabeperipheric (einer Tastätur, einem Tridschirm und 

einem Drucker mir Gerätestufen von jeweils # und Signal- 

werten von jeweils 0) verbunden ist, so.dass die Runner 

sich bei physischem Zugriff die Daten ausdrucken kön- 

nen, ohnt vorher das Archiv hacken zu müssen. und zum 

aata lei Le Tu | "he, dass es sich um außerordentlich 

atwickelte Hard- und‘ Software handelt, die auf dem 

zmarkt ein Sümmchen von mehreren 10.000 Euro 

einbringen kanri.-Der Computer wiegt insgesamt 20 Kilo- 

Nachdem sie Kelemar und/oder Marc haben und vielleicht sogar 

die Informationen aus der Datenbank an sich gebracht haben, 

müssen die Runner auf dem schnellsten Weg aus der Kathedra- 
le fliehen. Vielleicht haben sie sich auf dem Hinweg den Pfad 

bereits so weit geebnet, dass sie auf dem Rückweg einfacher 
durchkommen; ansonsten müssen sie improvisieren und einen 

anderen Weg hinaus finden. 

DAUMENSCHRAUBEN 
Der Verlauf der Szene hängt entscheidend davon ab, ob und 
wann die Runner von den Kultisten bemerkt werden: Bricht das 
Gefecht schon aus, bevor sie ins Archiv eingedrungen sind, wird 
es sehr schwierig für sie, daher sollten sie dort zuerst einbre- 
chen. Der Spielleiter kann ihnen neben Flammenwächtern und tig enden lassen und die Gruppe mit einem schlechtgelaunten 
Geistern außerdem auch die gewöhnlichen Jünger als Gegner toxischen Geist in Großer Gestalt konfrontieren (zu Regeln: 
entgegenschicken — diese haben zwar keine besonders guten für Geister in Großer Gestalt siehe Straßenmagie, 5. 52). Ganz 
Kampfwerte, können den Runnern aber allein durch ihre An- gleich, welche Geschütze der Spielleiter auffährt — die Runner 

zahl das Leben schwer machen. Wenn er die volle Macht Fulgurs sollten zu keinem Zeitpunkt das Gefühl haben, den Jüngern 
auskosten möchte, kann der Spielleiter das Ritual schon vorzei- überlegen zu sein. 
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KEINE PANIK 
Es wird schwierig für die Runner, alle drei Ziele zu erreichen 

(Rettung von Marc, Extraktion von Kelemar, Datendiebstahl), 

aber das Leben ist kein Kindergarten. Falls sie.den Jüngern zu 

stark unterlegen sind, kann der Spielleiter mit Hilfe der Rubi- 
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kon-Soldaren das Kampfgeschick wenden. Der toxische Geist 
Fulgur kann bei einem Misslingen des Rituals fessellos werden 
und sich sogar gegen seine Beschwörer wenden (was aber auch 
für die Charaktere gefährlich wird). 

  

SCHACHT IV 

WAS IST LOS. CHUMMER? 
Die Runner fliehen aus der Kathedrale und verlassen Völklin- 
gen in Richtung des Bergwerks Göttelborn, durch das sie die 
SOX verlassen können, Dabei müssen sie sich nicht nur mit wü- 
tenden Kultisten und Geistern herumschlagen, die ihnen nach- 
setzen, sondern auch im Bergwerk die alte Untergrundbahn 
wieder in Gang setzen, bevor sie endlich wieder unverseuchte 
Luft atmen können, 

SAG’S IHNEN INS GESICHT 
Ihr seid raus aus der Kathedrale, aber das heißt noch gar nichts, 

Dieses wildgewordene Land kann euch noch immer mühelos 
töten, weshalb eure oberste Priorität nun das Bergwerk in Göt- 

telborn ist, das ihr euch als Fluchtweg auserkoren habt. Ein Blick 
über die Schulter verrät. euch, dass eure mächtig angefressenen 
Verfolger noch immer hinter euch her sind - immerhin wisst ihr 

nun genug über den Kult, dass man euch nicht mehr einfach so 
gehen lassen kann. 

Wenn die Runner das Bergwerk erreichen: 

Während die anderen Schächte, die zum Transport von Baugerät 
dienten, schon lange zugeschüttet sind, ist der Personenaufzug 
noch zugänglich. Allerdings zieren mehrere Graffitis von dä- 
monischen Fratzen, Totenköpfen und Zentpel-Zinken in gelber 
Leuchtfarbe die schwer verriegelte Eingangstür. Darunter steht: 
„Verschwindet von hier!“ 

Wenn die Runner die unterste Sohle des Bergwerks erreichen: 

Der Aufzug stoppt auf der untersten Sohle in völliger Stille. Das 
schwache Licht am Lift fällt auf eine Betriebsstation und ver- 
staubte Gleise für eine Schienenbahn. Ihr wisst nicht, wie lange 

diese Anlage nicht mehr in Betrieb war, aber es müssen Jahr- 
zehnte sein. Der Gang vor euch hat einen Durchmesser von drei 

bis vier Metern und ist von einem muffigen Geruch nach Erde 

und Fäulnis erfüllt. Fast wünscht ihr euch in die Kathedrale zu- 
rück, denn die Finsternis weckt fast noch weniger Vertrauen in 
euch. 

ATMOSPHÄRE 
Auf. der Flucht vor den Jüngern spüren die Runner deren &x- 

tremen Fanatismus; jeder einzelne setzt sich mit seinem Leben 

dafür ein, dass sie nicht entkommen, und erst wenn der letzte 
Verfolger abgeschüttelt ist, können sie sich sicher fühlen - je- 
doch nicht lange. Denn im Bergwerk stoßen sie auf Spuren von 
wilden Crittern, die ihnen einen gehörigen Schrecken einjagen 
sollten. Widerwillig müssen sie sich der Dunkelheit in fast 1200 
m Tiefe stellen, da dieser Stollen ihr einziger Weg aus der SOX 
hinaus ist. 

HINTER DEN KULISSEN 

Grube Göttelborn 

Das ehemalige Steinkohlebergwerk Göttelborn wurde bereits 
im Jahr 2000 stillgelegt und erst mehrere Jahre nach dem Cat- 
tenom-GAU wieder benutzt — von Schmugglern, die die Stollen 

als Lager, Unterkunft und später als Transportkanal benutzten. 
‚Sie setzten die Grubenbahn wieder in Gang und konnten unter 
‚großen Anstrengungen und mit der Hilfe von Zaubersprüchen 
und Erdelementaren sogar einen Verbindungstunnel vom Be- 

triebsfeld Göttelborn/Neunkirchen zu den Homburger Schloss- 
berghöhlen schaffen - eine stabile Schmuggelroure aus der 
-SOX: = 

2058 kam dann:das Ende für die Schmuggelroute „Die große 
Treppe", wie sie aufgrund des treppenförmig aufwärtsführen- 
den Verbindungstunnels genannt wurde. Zuerst stürzte der 

Gang zwischen Homburg und Neunkirchen teilweise ein, dann 
wurden die Schmuggler auf der untersten Sohle bei Göttelborn 
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Bevor die. Runner in das Bergwerk einsteigen können, 
müssten Sie zunächst ihre Verfolger abschütteln. So- 

bald’ sie Kelemar und Marc in ihrer Gewalt haben, wer- 

den die anderen Jünger sie zu Fuß verfolgen, da sie zu 

Recht fürchten, aufzufliesen. Verwenden Sie die Regeln 

für Laufen (SR4.10D, 5.117) und Bewegung (SRT.OLD, 
EN art rin Teile Een teLa WATT TS Gelee) 

ihre gebundenen Geister, sofern noch existent, auf Fern- 

dienste schicken. um die Runner Zur Strecke zu bringen 

Außerdem setzt sich ein Icam den Flammenwächter auf 

einem Hovercraft (dessen Werte ‚denen des GMC Ever- 

glades (SRZNLD, 5:341f) entsprechen) in Bewegung, um 

die Runner außerhalb der Kathedrale zu verfolgen. Der 
Spielleiter sollte hierbei die Regeln lür Verfolgungsjagden 

(SRE.01D: 5.1608.) anwenden, 

Auf der Jagd könnten. die Runner versuchen, sich in den 

Ruinen von Sulzbach, das zwischen Völklingen und Göt- 

telborn liegt, zu verstecken; sie Könnten den Schutz eines 

Hohlraums suchen, um vonden Geistern: sicher zu sein: Cs 

wäre sogar möglich, dass sie einen Umweg über West-Säar- 

brücken machen und d2 Fhoöflen, dass die Jünger ihnen 

nichr in das Testgebiet von Ares folgen 

LERNTE TDDDETTDD TED DEE II 

von einem großen Rudel aggressiver mutierter Grottenschrate 
überrascht und bis auf wenige Überlebende getötet. Diese ver- 
schlossen den Eingang in Göttelborn und versahen ihn mit 
Warnzeichen. 

Tunnelblick, Teil 1 

Wenn die Runner ihren Verfolgern (siehe Kasten: Auf der Flucht) 

entkommen sind und das Bergwerk Göttelborn erreicht haben, 
beginnt der letzte Abschnitt ihrer Odyssee. Da sie feststellen 

müssen, dass der Letzte, der im Bergwerk war, die Tür ein wenig 

zu fest hinter sich zugesperrt hat, sind geschickte Finger (Ge- 
schicklichkeit + Schlosser (3)-Probe) oder rohe Gewalt (Stärke 

+ Konstitution (10)-Probe, mit Teamwork-Probe lösbar) vonnö- 
ten, notfalls auch der Inhalt eines Sturmgewehr-Magazins, um 
die verbarrikadierte Stahlrür zu Öffnen. 

Die Elektrik des Personenaufzugs, der früher die Kumpel in die 

Stollen unter Tage beförderte, lässt sich mit einer Probe auf Hard- 
ware oder Logik + Industriemechanik (3) wieder in Gang setzen 

(modifizieren Sie die Probe, falls nur ungenügendes Werkzeug 
vorhanden ist), allerdings fehlt die Energiequelle — der alte Ge- 
nerator ist nicht mehr zu gebrauchen. In der Nähe steht jedoch 
ein neuer Matrixmast, der angezapft werden kann. Die Runner 
müssen nur aus Häuserruinen oder ähnlichem eine ausreichend 
lange Stromleitung besorgen. Das Anzapfen verlangt noch mal 
eine Probe auf Logik + Hardware (2). 

Unten, in fast 1200 Metern Tiefe finden die Runner dann eine 
Untergrund-Schienenbahn vor, die ebenfalis wieder mit Strom 
versorgt werden muss, wozu ein wenig mehr Bastelarbeit not- 
wendig ist. Die Runner könnten z.B. Autobatterien aus ihrem 
Fahrzeug oder einer Wrack in der Nähe des Einstiegs bergen, 
aufladen und anschließen, Strom vom Personenaufzug umleiten 
oder mehrere kleinere Batterien aus Ausrüstungsgegenständen 

zusammenschließen. All dies erfordert ebenfalls eine Logik + 
Hardware/lndustriemechanik-Probe, deren Mindestwurf und 

Modifikatoren der Spielleiter festlegt. 

Bleiche Knochen 

Nachdem sie unter Tage einige Kilometern zurückgelegt haben, 
machen die Runner eine schreckliche Entdeckung: die fast voll- 
‚ständig abgenagten Leichen mehrerer Menschen liegen auf und 
um eine Bergwerksiore vertreut - und es sind keine uralten 
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Minenarbeiter, wie an der modernen Kleidung zu erkennen ist, 

sondern Schmuggler, die maximal 20 Jahre tot sind. Sie wurden 

damals von einer Sippe mutierter Grottenschrate überrannt, in 

deren Lebensraum sie versehentlich eingedrungen waren, Die al- 
les fressenden Grottenschrate leben noch immer hier. Aufgrund 
ihrer Mutation sind sie äußerst aggressiv und greifen Eindring- 
linge sofort an, wobei sie nicht unbedingt darauf aus sind, diese 
zu vertreiben, sondern fast alles als Nahrungsquelle betrachten. 
Dabei verlassen sie sich im Kampf aber eher auf ihre zahlenmä- 
Bige Überlegenheit (sie jagen in Gruppen von 3-6 Exemplaren), 
weshalb schon der Tod von zwei Artgenossen sie zum Rückzug 
(und evtl. zur Rückkehr mit Verstärkung) veranlassen kann, 

Außer den Grottenschraten halten sich noch andere Critter in 
der Finsternis der Gänge auf, die der Spielleiter den Runnern in 

den Weg stellen kann (siehe S. 64); außerdem sollten sie hin und 

wieder mit Hindernissen auf den Gleisen konfrontiert werden: 

Tunnelblick, Teil 2 

Am Ende der Grubenbahn angekommen, müssen die Charaktere 
noch einen längeren Fußmarsch durch einen engen und relativ 
steilen Verbindungstunnel und danach durch die Schlossberghöh- 
len hinter sich bringen. Dabei ist der Gang an einer Stelle teilweise 
verschüttet, was auf den ersten Blick nach einer Sackgasse aussieht 

und bei den Runnern entsprechend für Frustration sorgen sollte, 

Dann aber stellt sich heraus (durch einen Luftzug, ein Geräusch 
0.ä.), dass das Geröll mit purer Muskelkraft, Magie, vielleicht sogar 
mit Sprengstoff zur Seite geräumt werden kann — zumindest so 
lange, bis die Runner hindurch geschlüpft sind; danach kann der 
Tunnel hinter ihnen ruhig spektakulär einstürzen. 

Ans Tageslicht kommen die Runner dann in einem Waldstück in 
der Nähe von Zweibrücken. Von nun an sollte sie niemand mehr 

behelligen, bis sie am Ziel ihres Auftrags sind - der Übergabe 
von Kelemar und Mare. 

DAUMENSCHRAUBEN 
Eine Verfolgungsjagd mit mundanen und Erwachten Kultisten 

sowie mehreren toxischen Geistern ist kein Kindergeburtstag; 
sollten die Runner ihren Verfolgern dennoch allzu leicht durch 

die Finger schlüpfen, so kann Ardor innerhalb kurzer Zeit auch 
noch seinen Hubschrauber aktivieren und die Charaktere aus 
der Luft angreifen. Auch andere Faktoren können die Flucht er- 
schweren, etwa eine Panne am Fluchtfährzeug, ein Hinterhalt 

von Glowpunks oder eine zufällig in der Gegend befindliche 
Streife von Ares, die nur zu gerne wissen will, was in ihrem Hin- 
terhof vor sich geht. 
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Mutierte Grottenschrate 
(Professionalitätsstufe 2) 

KG 113 bo G | L W ESS M INI ID 

2 Nah 7 re 2 l 

Bewegung: 15/50 

Fertigkeiten: Askennen 2, Ausweichen 3, Infiltration 3, 

Klettern 3. Waffenloser Kampf #4: Wahrnehmung 4 

Kräfte: Bewegung, BSelbst). Gesteigerte Sinne (Infrarot- 
sicht). Natürliche Waffe (Biss/Klauen: Schaden 3K, PB 0), 

Verschleierung 

Schwächen: Allergie (Sonnenlicht, leicht) 
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Wenn die Jagd zu reibungslos verläuft, kann der Spielleiter den 
Charakteren immer noch in den Bergwerkstunneln das Leben 
mit allerlei Ungeziefer schwer machen. Sie können sogar das 

Pech haben, auf ein Nest von Ameisengeistern zu stoßen, die im- 
mer einen Mangel an Frischfleisch haben und sich sofort auf die 
Beute stürzen werden. Auch ein Stromausfall der Grubenbahn 
kann für zusätzliche Spannung oder Schwierigkeiten sorgen. 

KEINE PANIK 
Bedenken Sie, dass die Jünger nach dem Showdown nicht nur 
die Runner, sondern auch die Rubikon-Soldaten verfolgen und 

sich deshalb nicht mit aller Kraft auf die Charaktere stürzen kön- 

nen. Sollten Sie feststellen, dass die Charaktere keine Chance 

gegen ihre Verfolger haben, dann können Sie ein Ares-Irupp 
einbauen, der sich durch geschicktes Taktieren auf die Jünger 
hetzen lässt, 

Wenn es.die Runner in einem Anfall von Genialität fertig brin- 
gen, Ardors Hubschrauber zu kapern, dann lassen Sie sie ge- 
währen — der Sprit reicht für einige Kilometer, danach müssen 
sie zu Fuß weiter. 

Sollten die Runner von der Verfolgungsjagd schon schwer ge- 
beutelt sein, kann der Rest der Reise vergleichsweise harmlos 

ablaufen —- zu keinem Zeitpunkt jedoch sollten sie glauben, in 
den Bergwerkstollen sicher zu sein. 

  

NACH DEM SHADOWRUN 

WIE GEHT ES WEITER? 
Der Schieber, der Le Cajoleur (der Schmeichler, siehe $. 58) ge- 

nannt wird — diese Bezeichnung sollte man in seiner Gegenwart 
jedoch tunlichst vermeiden — ist in den Schatten von Zweibrü- 
cken bekannt wie ein bunter Hund, und es sollte den Charak- 
teren nicht allzu schwer fallen, ihn dort ausfindig zu machen. 

Cajoleur weiß von DeBeaux über die Situation einigermaßen 
Bescheid und wird, ganz Profi, keine unnötigen Fragen stellen. 

Marc Sandhorst hingegen, der fürs Erste genug von Abenteuern 

und Sekten hat, wird so schnell wie möglich zu seinen Eltern 
nach Hamburg zurückkehren wollen, die sich bei den Runnern 
für die Rettung ihres Sohnes erkenntlich zeigen werden. 

Wenn Kelemar und die Informationen über die Jünger des Reini- 

genden Feuers ihren Weg zu ESUS gefunden haben, wendet sich 
auch das Blatt für Pierre DeBeaux. Im Verhör gibt der Jünger zu, 
Kontakt zu Bernd Reinhards gehabt und diesen dafür benutzt 
zu haben, den toxischen Schamanen Drengscheid in den Reak- 
torraum der Arkologie zu schleusen, wo es schließlich zur Kara- 
strophe kam — etwas, das man auch den anderen Beweisen der 
Runner entnehmen kann. Reinhards wird daraufhin seines Po- 
stens enthoben und in eine psychiatrische Klinik eingewiesen, 
wo man seine Abhängigkeit von der Sekte behandelt. DeBeaux 
hingegen wird rehabilitiert, für seine engagierte Mithilfe zur 
Klärung der Reaktor-Katastrophe belobigt und in den zentralen 
Sicherheitsrat von ESUS berufen, wo er zukünftig die Sicherheit 
aller Konzernanlagen mitgestalten soll. Er lässt den Runnern 
nicht nur das vereinbarte Honorar zukommen, sondern spen- 
diert ihnen auch eine Entseuchungsbehandlung, die möglichen 
Folgeschäden durch die Strahlung in der SOX vorbeugen soll (si- 

  

TEAM-KARMA 

  

Situation Karma 

Kelemar aus der Kathedrale entführt 1 

Marc Sandhorst aus der Kathedrale gerettet 1 

Informationen aus dem Archiv geborgen 1 

Kampagne beendet 1 

INDIVIDUELLES KARMA 
Situation Karma 

Überleben 2 
Gures Rollenspiel 1-2 

Mut oder Cleverness 1 

Humor 1 

Die Geschichte vorantreiben I     
ehe S. 67). Außerdem können sie ihn als Connection eintragen 

(Connectionstufe 4, Loyalitätsstufe 45). 

Die Auswertung des Verhörs und der geborgenen Daten ziehen: 
weite Kreise, da die Verbindung der Jünger des Reinigenden 

Feuers zum Weg der Reinheit in der ADL bekannt werden: Die 
geistigen Führer des Weges der Reinheit distanzieren sich darauf 
hin von der Hamburger Niederlassung der Sekte, denn nur dört- 

hin führen die Beweise. In einer öffentlichen Erklärung wird der 
Ausschluss aller „armen, fehlgeleiteten“ Hamburger Mitglieder, 
die den Jüngern angehören, verkündet. Damit:bringt die Sekte 
ein Bauernopfer: ein Glied wurde amputiert, damit.der Körper 
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überleben kann (denn natürlich haben alle Niederlassungen des 
Weges der Reinheit Verbindungen zu den Jüngern). 

Die Jünger des Reinigenden Feuers müssen ihre Kathedrale fürs 
Erste räumen und sich ein wenig zurückziehen, da die Konzerne 

im Kontrollrat neugierig über den neuen, beunruhigend mäch- 
tigen Nachbarn geworden sind. Zudem verlieren sie durch die 
Informationen aus dem Archiv der Kathedrale möglicherweise 
große Teile ihres Spitzelneitzes. Auf der anderen Seite haben sie 
es geschafft, ernst genommen zu werden, und stellen nun einen 
bekannten Machrfaktor in der SOX dar. 

DARSTELLER 
Marc Sandhorst 

Marc hat in den letzten Tagen und Wochen eine Entwicklung 
durchgemacht; aus der anfänglichen Neugier und Begeisterung 
für den Weg der Reinheit ist Abscheu der toxischen Praktiken 
der Jünger geworden, denn als er von den Glaubensvorstel- 
lungen der Jünger hörte, wurde ihm schlagartig klar, worauf er 
sich eingelassen hatte. Für eine Flucht aus der Kathedrale der 
vier Elemente mitten in der SOX war es jedoch bereits zu spät. 

Unglücklicherweise ist den Jüngern sein rebellisches Wesen und 
sein unbeugsamer Geist nicht verborgen geblieben, womit er für 
sie wertlos geworden ist. Da sie möglichst nichr auf magische, 
elektronische oder chemische Beeinflussung zurückgreifen wol- 
len, haben sie vor, ihn bei einem Ritual zu opfern. Sobald er bei 
den Runnern ist, bemüht er sich nach Kräften, ihnen zu helfen, 

um endlich wieder zu seiner Familie zurückzukehren und ein 
normales Leben zu führen. Marcs Spielwerte finden Sie in Wölfe. 
im Schafspelz, S. 89; — 

DIE JÜNGER DES REINIGENDEN FEUERS 
Die Zelle der 26 Jünger, die ständig in der Kathedrale anwe rd 
sind, besteht zum Großteil aus erfahrenen Sektenmitgliedern, 
die es nach ihrer „Anwerbung“ durch den wi der Reinheit und 

     

schen aller Metatypen und sozialen Schichten, vom Squatter, 
der bei den Jüngern ein neues Zuhause gefunden hat, bis zum 
geschassten Konzernexec, für den der Kult eine RN dam ° 

stellt, seinen benten Hass auszuleben, 

    
   

währleisten, halten sich diese nicht, ständig An) 
auf, sondern nur zu besonderen Anlässı 

toxische Zauberer Torris als „Bischof® 
Gelände als seinen persönlichen Her: 
und es gar nicht gerne sieht, wenn ih Anführer ei 
such abstatten. Seine Gehilfin ist Schnulla ebenkalls Erwacht, die 

sich noch in der Ausbildung zur Magierin befindet. Zehn Jün- 
ger sind einfache mundane Gläubige, die'sich durch besonders 
inbrünstige Verehrung des Fünften Elements auszeichnen und 
auch von. taktischem Wert für die Sekte sind, während die rest- 
lichen 14 Jünger zu den so genannten Flammenwächtern gehö- 
ren: In diese Kategorie fallen diejenigen, die für Anwerbung und 
Verbreitung des Glaubens zu wenig Feingefühl besitzen und den 
Kult dafür lieber mit Feuer und Schwert verteidigen. Vercyberte 
finden sich hier genauso wie einige Adepten, die für die ma- 
gischen Rituale der Sekte nicht zu gebrauchen sind. Die Flam- 

menwächter patrouillieren in unregelmäßigen Abständen durch 
die Kathedrale der vier Elemente, die sie als „heiligen Boden“ 
betrachten, und beschützen das Heiligtum der Jünger vor Rad- 

punks, Konzernern, Crittern und anderem Abschaum. 

Einfacher Jünger 
(Professionalitätsstufe 1, fanatisch ergeben) 
K=ZGeR SCHI L W EDG ESS INI ID ZM 

DER ZZ gr RE FE Mm 

Fertigkeiten: Ausweichen 2, Gebräuche 3, Survival 3, Waffen- 
loser Kampf 2 

Ausrüstung: Rituelle Kleidung (0/1) 

Anmerkungen: Solange sich die Jünger in:der Kathedrale auf- 

halıen, tragen sie keine Kommlinks bei sich. Die oben angege- 
:benen Werte entsprechen denen eines menschlichen Jüngers; 

für Mitglieder anderer Rassen wenden Sie die entsprechenden 

Anributsmodifikatoren an.. 
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Flammenwächter 
(Professionalitätsstufe 4, fanatisch ergeben) 
EGENS KE E LE WW ESS IN ID ZM 
43 43 2 33 4 38 7@)1(2) 10 

Fertigkeiten: Ausweichen 3, Einschüchtern 4, Feuerwaffen-Fer- 
tigkeitengruppe 3, Nahkampf-Fertigkeitengruppe 4, Survival 3 

Cyber-/Bioware: Reflexbooster 1, Smartlink 

Ausrüstung: Panzerjacke (8/6), FN HAR (Standardmunition, 3 

Reserveladestreifen, Smartlink), Mikro-Transceiver (Stufe 5), Bril- 

le (Infrarotsicht, Restlichtverstärkung), Schwert oder Kampfaxt 

Anmerkungen: Die oben angegebenen Werte entsprechen de- 
nen eines menschlichen Flammenwächters; für Mitglieder an- 

derer Rassen wenden Sie die entsprechenden Attributsmodifi- 
katoren an. 

Flammenwächter-Adept 
(Professionalitätsstufe 4, fanatisch ergeben) 
KG RS cc I LW M ESS IN ID ZM 

445 #4 2 3 34 5 6:80) 1219 

Fertigkeiten: Ausweichen 4, Einschüchtern 3, Nahkampf-Fertig- 
keitengruppe 5, Schnellfeuerwaffen 4, Survival 3 

Adeptenkräfte: Bewegungsgespür, Eiserner Wille 1, Gesteigerte 
Reflexe 1, Kritischer Schlag 3, Mystischer Panzer 2, Todeskralle 

Ausrüstung: Panzerjacke (8/6), EN HAR (Standardmunition, 
3 Reserveladestreifen, Smartlink), Mikro-Transceiver (Stufe 5), 

Brille (Infrarotsicht, Restlichtverstärkung, Smartgunverbin- 
dung), Messer, Knüppel 

— Anmerkungen: Die oben angegebenen Werte entsprechen de- 
nen. eines menschlichen Flammenwächters; für Mitglieder an- 

RRasıen wenden Sie die entsprechenden Attributsmodif-    
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" Astrale Initiative/ID: 10/3 

Rasse: Mensch 

£ Fertigkeiten: Arcana 5, Askennen 4, Beschwören-Fertigkeiten- 
gruppe 5, Einfluss-Fertigkeitengruppe 4, Einschüchtern 3, He- 
BSretFesnpkeitengruppe 5, Survival 3, Unterricht 4, Wahrneh- 

4 mungall a 

   

  

zpät; Strahlung (+2 Würfel für Nukleare, +2 Würfel 
beim | Vv lerstand gegen Pathogene, Toxine und Strahlung. —1 

Panzerweste (6/4) 

Scintilla® 
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Astrale Initiative AD: 83 

Rasse: Elf 

Fertigkeiten: Arcana 3, Askennen 3, Athletik-Fertigkeitengruppe 
3, Ausweichen 4, Beschwören-Fertigkeitengruppe 4, Gebräuche 
3, Hexerei-Fertigkeitengruppe 4, Survival 3, Waffenloser Kampf 
3, Wahrnehmung 4 

Zaubersprüche: Feuerball, Gammastrahl*, Gefühle beherrschen, 
Giftverstärkung, Manablitz, Massenverwirrung, Physische Barriere 

Ausrüstung: feste Kleidung (1/1) 

Anmerkungen: Lichtverstärkeraugen 

Ardor 

Der stämmige Troll genießt innerhalb des Kultes eine fast eben- 
‚so große Verehrung wie die Anführerin Ignifera. Anders als diese 
ist er nicht nur bei religiösen Zeremonien anwesend, sondern 
kümmert sich auch um ganz profane Dinge. Niemand weiß ge- 
nau, woher Ardor kommt und wie er zu den kryptischen Brand- 
zeichen kam, die seinen ganzen Körper zieren, aber alle Jünger 

wissen den Zorn des Trolls zu fürchten, der plötzlich und uner- 
wartet ausbrechen kann. Er war es auch, der Frank Drengscheid 
alias Ignesa für das Ritual in der ESUS-Arkologie auswählte, 
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Ardor dient hauptsächlich dazu, die Spielercharaktere einzu- 
schüchtern. Er ist ihnen als toxischer Initiat haushoch überlegen 
und lässt sie dies durch sein Auftreren und die Demonstration 
seiner Fähigkeiten auch spüren. 

KG RS C 1 LW _M EDGESS INI IDZM 
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Astrale Initiative/ID: 10/3 

Rasse: Troll 

Fertigkeiten: Arcana 4, Askennen 4, Astralkampf 5, Beschwö- 
ren-Fertigkeitengruppe 6, Bodenfahrzeuge 2 (Motorrad +2), 

Einschüchtern 5, Führung 4, Hexerei-Fertigkeitsgruppe 6, 
Schnellfeuerwaffen 2, Survival 4, Waffenloser Kampf 4, Wahr- 

nehmung 5 

Zaubersprüche: Flammenwerfer, Gammastrahl*, Giftwelle, 
Feuerwand, Mob-Bewusstsein, Mob-Laune, Gerichtete Manastö- 
rung, Panzerung, Strahlenbombe* 

Schutzpatron: Strahlung (+2 Würfel für Nukleare, +2 Würfel 
beim Widerstand gegen Pathogene, Toxine und Strahlung, —1 
Würfel auf Heilzauber) 

Metamagie (Initiatengrad 4): Anrufung, Abschirmung, Kor- 
rumpierung, Trübung 

Ausrüstung: HK MP-5 TX (Standardmunition, 4 Reservelade- 
streifen), Panzerweste (6/4), Bindungsfo- ; 
kus (Kraft 4) 

Anmerkungen: Infrarotsicht 

Weiser Kelemar 

Kelemar, den die Charaktere noch aus 
Wölfe im Schafspelz kennen, ist der 
Schlüssel, um die ganze Sache zu Ende zu 
bringen, denn er kann den Kontaktmann 

bei ESUS als Bernd Reinhards identifizie- 
ren. Außerdem können die Runner sein frei. Für die 
sorgsam gehütetes Archiv der Jünger, in elementaren 

dem er akribisch Buch über die Aktivitäten siehe Seite 67 
der einzelnen Mitglieder führt, finden und 
mitnehmen. Kelemar hat außerdem als ei- 
ner der wenigen Jünger ausgezeichnete 

Matrixkenntnisse und kann so manchem 

Hacker Paroli bieten. 

Er ist sehr gerissen und wird, wenn er in 
Gefangenschaft gerät, ständig versuchen, seine Kidnapper ge- 
geneinander auszuspielen und zu entkommen. Er ist jedoch 
Feigling genug, um sich nicht für den Kult zu opfern und wird 
unter Androhung von Schmerzen letztlich auch gegen Reinhards 
aussagen. 

Die Spielwerte Kelemars finden Sie in Wölfe im Schafspelz, S. 
88. 

EINHEIT RUBIKON 
Die eigentlich in Mariahütte im El T 
Norden des ehemaligen Saar- 
landes angesiedelte paramilitä- 
rische Gruppe hatte nie Schwie- 
rigkeiten mit den Jüngern — bis 
es zu einem Zusammenstoß kam, 
als beide Gruppen ein fast unver- 
sehrtes Wohnheim in Beschlag 
nehmen wollten. Die militärisch 
erfahrenen Rubikon-Soldaten konnten die Flammenwächter 
und die anderen Jünger zwar zurückdrängen, verloren dabei 
aber den Magier Christian Brigg und den Hacker Alexander 
Lebenin an die Kultisten. Für Kommandant Rousseau war dies 
eine persönliche Niederlage, nicht zuletzt weil die beiden äu- 
Rerst wertvolle Mitglieder der Gruppe sind. Daher hat Rousseau 
seinen besten Feldwebel Stromer zusammen mit einem kleinen 
Team ausgeschickt, die Spur der Entführten aufzunehmen. 

Die Jünger versuchten anfangs, die beiden Gefangenen auf ihre 

Seite zu bringen, doch da „Bischof“ Torris anordnete, dabei kei- 
ne magischen oder chemischen Methoden anzuwenden, hatte 
man keinen Erfolg, weshalb die beiden Rubikon-Soldaten nun 
beim nächsten Ritual „entsorgt“ werden sollen. 

Die Soldaten legen ein kühles, rationales und militärisch strenges 
Verhalten an den Tag, da dies nach ihrer Auffassung die Grund- 
lage für ihr Überleben ist. Sie weichen ungern von ihren Plänen 
und Strategien ab, sind jedoch grundsätzlich zur Zusammenar- 
beit mit anderen Parteien - wie den Shadowrunnern - bereit. 
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Feldwebel Dirk Stromer 
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Rasse: Mensch 

Fertigkeiten: Athletik-Fertigkeitengruppe 4, Ausweichen 3, Ein- 
schüchtern 4, Feuerwaffen-Fertigkeitengruppe 5, Führung 4, 
Infiltration 5, Nahkampf-Fertigkeitengruppe 4, Natur-Fertigkei- 
tengruppe 3, Wahrnehmung 4, Wurfwaffen 3 

Cyber-/Bioware: Cyberaugen 3 (Blitzkompensation, Infrarot, 
Restlichtverstärkung, Sichtvergrößerung, Smartlink), Reflexboo- 
ster 2, Muskelstraffung 3 

Ausrüstung: Geigerzähler, Tarnanzug (8/6, urban, Nacht), Mi- 

kro-Transceiver (Stufe 3), Ares Alpha (Smartgun, 3 Reservelade- 
streifen, 3 Rauchgranaten, 3 Sprenggranaten), Survival-Kir 

Raoul Fillon 
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Astrale Initiative/ID: 10/3 

Rasse: Mensch 

Fertigkeiten: Arcana 4, Askennen 4, Astralkampf 4, Ausweichen 
4, Hexerei-Fertigkeitengruppe 5, Infiltra- 
tion 3, Natur-Fertigkeitengruppe 4, Pisto- 
len 3, Verbannen 4, Waffenloser Kampf 3, 
Wahrnehmung 4 

Zaubersprüche: Astralpanzer, Betäu- 
bungsblitz, Dekontamination, Ernährung, 
Erweitertes Feinde aufspüren, Geister 
erschlagen, Geisterlöscher, Heilen, Mana- 

blitz, Strahlenkugel, Unsichtbarkeit 

Metamagie (Initiatengrad 2): Reini- 
gung, Filterung 

Ausrüstung: Geigerzähler, Tarnanzug 

(8/6, urban, Nacht), Mikro-Transceiver 
(Stufe 3), Colt Manhunter (Lasermarkie- 
rer, 3 Reserveladestreifen), Kraftfokus 

(Stufe 2), Survival-Kit 

Anmerkungen: Fillon ist Anhänger der 
Druidischen Tradition (siehe Straßenma- 
gie, S. 36£.). 

Rubikon-Soldaten (3 Soldaten, 
Professionalitätsstufe 4) 
KG R SS C I L WESS INI ID ZM 

3305) 4 32 353 4 35, 712) 10 

Rasse: Mensch 

Fertigkeiten: Athletik-Fertigkeitengruppe 3, Ausweichen 3, Feu- 
erwaffen-Pertigkeitengruppe 4, Infiltration 5, Nahkampf-Fertig- 
keitengruppe 4, Natur-Fertigkeitengruppe 3, Wahrnehmung 4, 
Wurfwaffen 3 

Cyber-/Bioware: Reflexbooster 1, Muskelstraffung 2, Smartlink 

Ausrüstung: Tarnanzug (8/6, urban, Nacht), Mikro-Transceiver 
(Stufe 3), FN-HAR (Smartgun, 3 Reserveladestreifen), Suryival- 

Kit, 5 Flash-Packs 
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