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WILLKOMMEN IN DER HELIX

Deine ganz private Rolltreppe in die
europaischen Schatten.

Ja, es gab einen Notschalter. Frag bloB nicht!

Dies ist dein erster Verbindungsaufbou mit diesem
Helix-Subforum. Wenn du das hier liest, bis du
wahrscheinlich bis oben hin mit peruanischen
BADs obgefillt - oder du bist ein echter Profi.

AKTUELLE HINWEISE

* Aufgrund der hohen Nachfrage beziiglich dieser Radwars-Geschichte haben wir 2in paar Leute gebeten, einen
mioglichst umfassenden Leitfaden der beriichtigten Sonderrechtszone Saar zusammenzustellen, Diese Zusammen-
stellung ist das Ergebnis langer und schmerzhafter Recherche; nur fiir den Fall, dass du dich fragst, warum du
dafiir den unverschamt hohen VIP-Mitgliedsbeitrag zahlen musst. [Link] [Géste]

NEUE DATEIEN
* Willst du den Glamour genieRen, filr harte Euros herzhaft im Dreck der Promis wilhlen und gleichzeitig noch
deutsches Bier konsumieren? Dann lass dich mal in Miinchen blicken! [Miinchen Noir (Panoptikum)]

* Clockwork und Picador haben einige lustige Infos Uber die neuesten Waffen, Spielzeuge und Fahrzeuge
zusammengetragen. [Arsenal 2071 (JackPoint)]

TOP-NEWS

* Der Medienhype in Europa wachst in ungeahnte Hihen, nachdem die Eurokons Ruhrmetall und Esprit ihre Teilnahme
an der ersten Saison der neu geschaffenen Radwars”-Reihe bestitigt haben, die in der ehemaligen franzisischen
Stadt Metz im Inneren der SOX (Saar-Lor-Lux) stattfinden soll. .Zum ersten Mal ist es uns maglich, einen gemeinniit-
zigen Event in der SOX abzuhalten”, sagte Ruhrmetall-Sprecher und Kontrollratsprasident Karl Jomsen. ,Da Sicherheit |
und Schutz einen wachsenden Stellenwert bei den Nationen und Konzernen der Welt einnehmen, bieten wir ihnen !
hiermit die Moglichkeit, ihre Ausriistung und Taktiken in einer der lebensfeindlichsten Umgebungen zu erproben, die
uns auf diesem Planeten zur Verfiigung stehen. Die Radwars sind auBerdem ein tolles Medienereignis mit einzig-
artigen Aufnahmen aus dem Innern der SOX und trigt damit zum Wiederaufbau des Landes bei, denn der gesamte
Erlds wird in die Entgiftung und den Neuaufbau der SOX sowie in humanitire Programme investiert.” Um das Ereignis
noch faszinierender zu gestalten, wird zudem der Einsatz nicht-konventioneller Munition nach vorher einzuholender
Sondergenehmigung durch den Kontrollrat und die teilnehmenden Linder gestattet. Diese Entscheidung verursach-
te einen Proteststurm von Seiten griiner Policlubs und anderer nicht-staatlicher Organisationen, die angekiindigt
haben, diesbezliglich eine Petition bei der NEEC in Briissel einzureichen. [Link]

* Der franzosische Prasident Yohann de Kervelec sprach sich heute gegen die Hetzkampagnen” im Rahmen massiver
Anti-NEEC-Demonstrationen aus. Fast eine Million Demonstranten gingen vergangenen Samstag auf die Straen der
franziisischen GroBstidte, eine Zahl, wie sie seit dem Erwachen nicht mehr verzeichnet wurde. Zum ersten Mal konn-
te man konservative und nationalistische Gruppierungen Seite an Seite mit linksgerichteten und griinen Aktivisten
beobachten, die gemeinsam gegen die Wirtschaftspolitik der NEEC und ihre inzestutise Beziehung zu Saeder-Krupp
und den Eurokons” demonstrierten. Zweiundsiebzig Personen wurden verletzt, zwolf davon schwer, als es zu Ausei-
nandersetzungen zwischen Demonstranten verschiedener Lager und dem Sicherheitsaufgebot der Polizei kam. Die Ar-
beitgeberparteien haben als erste Konsequenz bereits eine Reihe von vorl3ufigen Entlassungen angekiindigt, sodass
etwa 30.000 Arbeitnehmer noch vor Jahresende ihren Arbeitsplatz verlieren werden. Diese Ereignisse iiberschatten

die Ubernahme der NEEC-Prisidentschaft durch Frankreich im kommenden Januar. [Link]
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* e Iren und die Mutigen
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WHalt! Ich kann nichbt mebr!” Die Stimme des dicken Mannes niberschlug sich vor Erschopfung. Genervt wandte
sich Finn zu thm wm und sab seinen Begleiter auf allen Vieren vorankriechen, was thm ein schadenfrobes Grinsen
entlockte, Trotzdem balf er ibhm anf die Beine und lieff sich an der Wand des ebemaligen Wobnzinmmers zu Boden
sintken, wabrend er einen Schiluck unversenuchtes Wasser aus der Flasche nabm: _Ich babe lbnen ja gesagt, dess es
kein Spaziergang wird .~

Lukas, der dicke Magier ans Hetdelberg, war puserrot angelaufen wnd nabm kewchend ein Datenpad zur Hand,
anscheinend flbrte er so etwas wie efn Tagebuch.

LIst es denn nach weit? Wir sind doch schon seit nwel Tagen unterwegs!”

Finn grinste wie ein Wildbiiter, der mit einem europdischen Touristen auf Safarl war und ilvn nun unbedingt
einen Lowen vor die Kamera holen sollte: e Zips sind schewe Biester. Manchmal legen sie zwanzig Kilometer
am Tag zuriick, dann verbarven sie wochenlang an derselben Stelle. Ich schitze, noch dreifsig Kilometer, vielleicht
weniger.”

Menn Sie glauben, dass binter den Lacunae etwas Lebendiges steckt, muss ich Ste wabrscheinlich enttduschen”,
enigegnete Lukas, wieder ganz der Besserwisser, der er schon in der Schattenkneipe in Karlsrube gewesen war,
Libre Bewegnungen folgen phystkalischen und magietheoretischen Gesetzen ™

dch verstebe nichts von Magietheorie. Ich gebe mich damit zufrieden, den Astralraum seben zu kinnen und
..." Finn bielt inne. Ein lautes Rauschen ging tiber die Héiuserruine binweg, wie eine Meereswelle, die langsam
verebbte. Finn starrte zur Decke und schraubte geistesabwesend die Wasserflasche zu, als kénne er biren, was
draufien vor sich ging. Nach nicht einmal zebm Sekunden war der Spuk vorbei.

Was war das? unterbrach Lukas die Stille, seine Stimme ein beiseres Fliistern.

Sturmikrdben”, antwaortete Einn, obne den Blick vom Gebdallk abzinvenden, Lukas wirkte wieder lockerer Ma-
chen Ste sich keine Sorgen. Die werden uns nicht gefabritch, ich kenne einen Zauber ..~

Finn schittelte den Kopf und sab seinem Gegeniber in die Augen: Ich sorge mich nickt wm die Kraben, sondern
wm das, vor dem sie flieben. ”

Der Magier erbleichte: Soll das beifien ... 7"

«Ob ja. Ste werden gleich Gelegenbeit baben, lbre Lacuna aus ndachster Nedbe zu bewundern.” Finns Augen wurden
glasig, dann bob er langsam den Arm und deutete aus dem Fenster. Auch Lukas benutzte seine astrale Steht, une
was er sab, uberwdltigte seinen Versiand wobl ebenso sebr wie den von Finn.

Draufien vor dem Fenster war ein riesiges, dunkles Nichts, das wie eine schwarze Sonne am Himmel stand. Die
unscharfen Konturen des Astralraums wurden verzerrt, s schien, als wiirde die Umgebung in das Loch bineinge-

l sogen, als wiirde der Astralraim selbst auf das schwearze Loch zustiirzen. Die Mdnner spiirvten einen Druck auf ih-

! rer Brust, der ibnen den Atem raubte; in thren Obren drobnte efn tiefes Brummen und der metallische Geschmack
von Blut lag auf ibrer Zunge. Vollig starr vor Schreck waren ste unfdbig, thren Blick abzuwenden. Im Gegenteil,
etwas schien sie immer naber zum Abgrund zu zieben. Lukas, der das Phdnomen offenbar aus der Nabe seben
und es von allen Seiten betrachien wollte, 165t seine astrale Gestalt aus dem Korper und schwebte anf das Loch
zi. Die weltflen Gewdnder, die sein Astralkirper trug, losten sich bereits in ibre Fasern auf Ebrfiirchtig streckte er
seine Héinde aus, und Finn konnte seben, wie sie eine unnatiirliche, eiskalte Farbung annabmen und ebenfalls
2u zerfasern begannen.

Im letzten Moment gelang es Finn, den astralen Leib des Magters an der Schudter zu packen und in seinen phy-
sikalischen Korper zuriick zu schiendern, wodurch dieser riickuyirts zu Boden polterte. Im Nu war Finn tiber
ibm und driickte ibn zu Boden. Beide zitterten, Finn blutete aus Mund und Nase. Verlassen Sie um Gotees Willen
nicht Ihren Karper!” zischte er wiitend, _ich babe nédmlich keine grofie Lust, Ihre Leiche zuriick iiher die Grenze zu
schieppen! Ich sagte doch, Sie sollen vorsichtig sein,”

Dann betrachtete er den Mann, der vor ibm lag. Die kleinen Mauschenaugen des Magiers buschten ziellos im

Raum wumber. Ein Speichelfaden rann aus seinem Mundwinkel. Ruckartig kam er boch und packte Finn bei den
’ Schultern: | Jetzt welfS ich es! Es ist alles so einfach!" schrie er. Kichernd erbob er sich und verliefs die Ruine. Finn
schloss die Augen und lebnte den Kopf an die Wand. Er wusste, dass die SOX (hre Opfer nicht wieder bergab. Er
wusste, dass er Lukas nicht gerettet batte, sondern nur seinen Korper. Es ist alles so einfach, dachre er
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GESCHICHTE:
VON DAMALS BIS HEUTE

gepostel von Zamari

© Zamari ist ein Anarchist und Runner aus Euskal Herria, der
nebenbei als Autor und politischer Theoretiker fiir die Equity-
Gruppe arbeitet. Er hat vieles in Europa aufsteigen und fallen
sehen und ist trotz seiner sehr subjektiven Sichtweise genau
der Richtige fiir einen umfassenden Uberblick.

© Drackenfelts

Dieses Land war schon immer cin Brennpunkt streitender
Michte. Einst wurde 5 von den romischen Legionen dber-
rollt. dann von den Barbaren, spéter kimpfien hier PreuBen,
Franzosen und Deutsche, und danach gab es immer wieder
Konflikte zwischen Verblundeten und Achsenmiichten. Das so
genannie Saar-Lothringen-Luxemburg-Gebiet zihlt deshalb
seit jeher zu den wichtigen Knotenpunkten im geograhschen
und wirtschaftlichen Westeuropa, und wird deshalb von sei-
nen Bewohnern auch als  Zwischenland” bezeichnet. Diese
Bewohner machten es sich bald zu eigen, selbst nach den
furchierlichsten Schlachten herzhaft zuzupacken und ihr
Land von neuem aufrubauen. Bis zu jenem Tag im Frithjahr
2008 ...

BOOM LAND

Man sollte meinen, dass mehrere Kernschmelzen in und um
Europa die franzdsische Politik Gber Sicherheitsfragen in der
Atomenergie hitten nachdenken lassen sollen, aber das ge-
naue Gegenteil war der Fall: Enorme Mengen an Geld und
Aufwand wurden in PR-Kampagnen investiert, dic bewei-
sen sollten, dass die eigene Technik sicherer war als die der
Briten und effizienter als dieses orbitale Mikrowellenzeug der
Japaner. Am 4. Mirz 2008, kurz nach Sonnenuntergang und
unter heftigem Regen, beschlossen zwei der deei Kernreaks
toren des franzosischen Kemkraftwerks bei Cattenom, dass
si¢ Ficber hatten und meldeten sich krank. Zwel simultane
Kernschmelzen setzten ein und die groBen Kahltirme licBen
verstrahltes Gas in die Atmosphire entweichen.

Und so begann es. Obwohl man versuchte, die Sache unter
Verschiuss zu halten, kamen die Nachrichten in ganz Westeu-
ropa grofl heraus, Die meisten Regicrungen initiierten Not-
fallprotokolle, doch das franzdsische Volk wusste es besser
- dieses cine Mal - und vertraute nicht darauf, dass die Offi-
zicllen das Richtige tun wiirden, Ortsansissige begannen mit
der Evakuierung. Sie bezogen ihre Informationen aus den
Nachrichten anderer Stamten, withrend sie die ihres eigenen
Landes ignoricnen. Von denen, die sich an die Prowokolle
hielten, wollten viele einfach weg und stampfien sich gegen-
stitig zu Tode, als sie versuchten, die abfahrenden Zige zu
besteigen. Als drei Tage spiiter Truppen anriickren, um cine
offizielle und groBangelegte Evakuicrung im nordlichen
Lothringen durchzufiihren, sahen sie sich mit unfassharem
Chaos und grofem Misstrauen konfrontiert. Ein einzelner
Mensch, der den Beamten kein Gehor schenkr, stellt kein
Problem dar, doch Tausende, die dies waten und sich davon-
machten, wihrend das Militir noch versuchte, sie auf als si-
cher eingesuftes Gebiet zu leiten, waren fatal. Hier kam es
dann auch zu den ersten zivilen Opfer der Cattenom-Kern-
schmelze: Nicht aufgrund der Strahlung, sondern weil die
Politiker zu viele Menschen zu lange leiden lieBen.

Aufl deutscher Seite wurden mehrere Notfallprotokolle von
verschiedenen Regierungsorganen gleichzeitig akuviert, so-
dass sie sich teilwelse gegenseitig in die Quere kamen, und
als man die Zustindigkeiten geregelt hatte, hatten Panik und
Verzogerungen bereits ihren Tribut gefordert. Natirlich ging
die Zahl der Toten unter einem Haufen von PR-Bullshit unter.
Insgesamt wurden fast drei Millionen Menschen vertrichen,
die Zahl der unmitelbaren Opfer von Panik und Strahlung
lag bel 30,000 - wie viele mehr es tatsichlich waren, wer
den wir niemals erfahren. Der erste Crash legte gniddig den
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Mantel des Vergessens tber die ausgeloschien Daten, wobei
vielleicht auch ein wenig von politischer Seite nachgeholfen
wurde. Im Nachhinein wurde die Zahl der Opfer der Kemn-
schmelze und ithrer Nachbeben auf ctwas unter 150.000 ge-
schiitzr.

Obwohl man sich grifie Mihe gab, die Sache 2u vermurksen,
wiaren nach einigen Wochen Chaos das nordliche Lothringen,
das sidliche Luxemburg und das deutsche Saarland evaku-
iert, Das Catenom-Kernkraftwerk war versicgelt, der letze
Reaktor heruntergefahren, GroBe Mengen radioaktiven Ma-
terials waren in die Atmosphire geblasen worden, doch an-
statt die Atemluft aller Europaer zu verseuchen, wie es bei
den meisten Reaktorunfillen in Grofbritannien geschehen
war, verindene der Regen alles. Mutter Erde weinte Gber die
Torheit threr Kinder, und ihre Trinen spilien die woxischen
Partikel aus der Atmosphiire in ihren Leib, in den Boden, die
Higel, Wiilder, Flisse und Seen dessen, was schon schr bald
die SOX werden sollie. Wieder einmal suchte das Schicksal
das Zwischenland heim, diesmal mit der giftigsten Substanz,
die der Menschheit bekannt ist,

Und natiirlich ist auf unsere Habgicr und Dummbeit immer
Verlass, Drei Monate nach den Evakuierungen gab ¢s Raubiti-
ge und Besucher im verstrahlten Gebiet: Veraweilelte Viter,
die nach ihren vermissten Kindern suchten, gierige Bastarde,
die plunderten, Mochtegerm-Anarchisten, die das, was vom
Atomkraftwerk noch dbrig war, in die Luft jagen wollten.
Als Antwort darauf nefen die Regierungen von Frankreich,
Deutschland und Luxemburg im Juli die Sonderrechiszone
Saar aus und erklirten sie zum Sperrgebiet. Welche Gebiete
wirklich sicher waren, war zu der Zeit niemandem klar, und
jeder wollte natirlich auf sicherem Gebiet sein. Daher nahm
man eine Karte und lieB von Experten die Grenze der SOX so
groBzigig und sicher wie moglich zichen. Das fuhre dazu,
dass Luxemburg vollstindig cingeschlossen wurde, wihrend
die franzdsischen Politiker versuchten, soviel Land wie mig-
lich gut #u machen.

Withrend die Franzosen nach Stden umsiedelten und die
Deutschen ostwiires, begann die Diaspora von Luxemburg,
Di¢ meisten folgten ihrer Fuhrung zusammen mit den Saar-
landern nach Rheinland-Pfalz, Hessen und Baden-Wirttem-
berg. Mit der Zeit teilten sich die Luxemburger auf: Viele von
thnen siedelien westlich des Rheins auf deutschem Gebiet
und bauten thren eigenen Staar mit Hilfe der Emschidigungs-
zahlungen von Frankreich wieder auf, cin Grofieil weigerte

sich jedoch, sein Land zu verkaufen oder dieses Schicksal zu
akzeptieren = niemals wiirden sie sich den gierigen Bastar-

den in Anziigen beugen -, und zog in andere Linder in Eu-
ropa und Nordamerika. Darunter auch der Premicrminister,
mehrere Mitglieder der Regicrung und cinige prominente In-
tellekmuelle, Diese Lux-Diaspora sorgte spiter dafiir, dass die
offentliche Aufmerksamkeit immer wieder auf die Schiindung
der SOX und die Konzernintrigen gelenkt wurde.

Als sie erkannten, wie kostspiclig — und wenig effektiv - es
war, mehrere Divisionen entlang der SOX-Grenze zu statio-
nieren, um die Menschen draufen zu halten, emischlossen
sich die franzosische und deutsche Regierung, die Fehler
der Vergangenheit wiedergutzumachen und das gesamite Ge-
biet mit einer Mauer zu umschlieBen. Eine nette, finf Meter
hohe, drei Meter dicke betongewordene ScheuBlichkeit ganz
um die SOX herum - fur ein Budget, das der Pyramide eines
Pharaos wiirdig gewesen wiire -, beginnend im Mirz 2009,
Da die Mauer von Staatsverwaltungen und in Eile entwor-
fen wurde, begann das ganze Bauwerk nattirlich schon vor
seiner Fertigstellung auseinanderzubrackeln, Ein Jahr spiter
traf die erste VITAS-Welle die Welt und jeder hatte Wichtigeres
zu tun, als sich um radicaktiven Fallout und Planderer zu
kilmmern, besonders in Paris, wo die Mirkte zusammenbra-
chen, Die ScheuBlichkent wurde - Murphys Gesetz, schiitze
ich = von einem franzdsisch-deutschen Joint Venture gemein-
sam mit BMW gerettet, das sich das franzosische Bouygues-
Konsortium und dessen Bauwissen einfach einverleibte und
im Austausch fir Extraterritorialrechte und Steuerermiili-
gungen den Bau der Mauer und die Instandhaltung tiber
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nahm. Zu Beginn sah ¢s ganz gut aus, sogar die PR war gut:
Kein Scherz, wenn man 10 % des gesparten Geldes zum Bau
von Schulen verwendet, gibt es immer gute Kritiken, sofern
niemand weifl, dass es nur 10 % sind. Dann kamen die Jahre
20112012, und das Erwachen und UGE schlugen zu. Die Din-
ge liefen schlecht, und es wurde immer schlimmer, wiithrend
sich die franzisische Verwaltung einen fetten Batzen Geld
sparte, weil die vertragliche Deadline fir die Mauer immer
wieder verschoben werden musste. SchlicBlich stellte BMW
die Mauer im November 2013 unter allgemeiner Gleichgul-
tigkeit fertig. Hunderte und Tausende von Menschen hatten
die SOX in diesen Jahren durchstreift und manche blieben
sogar dort - Kriminelle, Deserteure, dimliche Mochtegern-
Anarchos und Utopisten ...

© Zamari, hast du das politische Lager gewechselt? Stiandig
diese , damliche Anarchos”-Seitenhiebe ...
© Artaud

® Nein, aber ich kann Dummheit einfach nicht ausstehen.
Welchen Sinn hat es, eine Welt zu verandern, die von allen
anderen abgeschnitten ist?

© Zaman

LAND DES GELDES

Mehrere Jahre lang horte man nichts von der ganzen Sa-
che, Die Staaten erkliirnen das Problem aufgrund der Mau-
er fur gelost und fihrten alle moglichen Zahlen an, um dies
zu beweisen, Aber zwischen ciner Fernschshow mit einem
Drachen, Babys mit spitzen Ohren und einem Viertel der

- = o _—— - = ——— ———ap—

Weltbevolkerung in Leichensicken kimmerte es niemanden
wirklich. Nach und nach begannen mehrere Konzerne zu er-
kennen, wie teuer astrale Sicherheit war, sodass BMW und
cinige kleinere britische und deutsche Konzerne an Frank-
reich und das neue Deutschland den Antrag stellien, | kleine
Anlagen” im verseuchien Land zu installieren - offiziell zum
Zweck, das Land zu beobachten. Der Vorgang beschleunigte
sich bis 2019, withrend die SOX mit Anlagen groBer europi-
ischer — und anderer - Konzerne bebaut wurde. Sie mussten
immer noch alles mit den beiden souverinen Staaten abkli-
ren, doch diese betrachieten die SOX quasi als Niemands-
land und nahmen jedes Geld, das sich damit verdienen lief,
gerne an. Selbst die Goblinisicrung konnte den Bauboom
nicht stoppen. Nach dem ersten Crash 2029 verwandelte
sich das Ganze in cine Reise nach Jerusalem und Tausende
von Konzernschlipsen starben in den SOX-Anlagen, withrend
tberall auf der Welt Konzerne vergingen und wiedergeboren
wurden. Einige Schlipse kamen, andere gingen oder wurden
durch wieder andere ersetzt ... ich werde euch nicht mit
Details langweilen, wen kiimmernt es heutzutage noch? Alles
wurde schlechter - es ist hart, ein Leben zu gestalien, das auf
Besitz basiert, wenn niemand mehr etwas besitzt, nicht wahr?
-, und die SOX wurde zu einem unwichtigen kleinen Erwas
mitten in einem Europa, das um drei Jahchunderte zuriick-
versetzt worden war,

Die Staatsregierungen - besonders der neue franzosische
Militirgouverneur — erhoben horrende Steuern und stellten
torichie Forderungen nach einer Reinigung des verstrahlien
Landes, Das passte den Konzernen nicht - sie waren die wah-
ren neuen Michte der Sechsten Welt und wollten natirlich,
dass es auf jedem Quadratmeter der Welt auch so blieb. In-
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ZEITLEISTE

Datum
4. Mirz 2008
T, Mirz 2008

Juli 2008

Pezember 2008

Miirz 2009
2010

November 20015

2029

2031-2033

20a2

12. Februar 2053

Anfang 2065

20 5- 20000

Mai 2068

20068-20710

Sommer 20710

Ereignis

Kernschmelze im Kernkrafowerk Catenom

Beginn der Massenevakuierungen

Die Regicrungen Frankreichs und Deutschlands
erkliren die Sonderrechiszone Saar zum Sperr-
gehiet

Militarischer Schutz der SOX st zu kostenaufwen-
dig und incflektiv. Die Regicrungen einigen sich
darauf, die Zone mit einer Mauer zu umgeben,
Beginn des Maverbaus

Die erste VITAS-Welle verlangsamt den Mauerbau
dramatisch und senkt die Effekuivitat der Zonen-
absperrung. Die BMW-Tochtergesellschaft Bouy-
gues ubernimme den Bau,

Fertugstellung der Mauer

Der erste Crash hat Rir dic Konzemmitarbeiter
innerhalb der SOX schwere Konsequenzen. Tau-
sende von Menschen, die in Proto-Arkologicn
ohne funktonicrende Computer gefangen sind,
kommen ums Leben,

Die Anlagen in der SOX entgehen den Kampf-
handlungen der Eurokriege und statten die west-
lichen Armeen mit militdrischen Prototypen aus
Die Konzerne stellen einen Antrag zur Ubernah-
me der SOX.

Der Vertrag von Karlsruhe ubergibt die Kontrolle
der SOX an den Kontrolleat, Zur Sicherung der
Grenzen wird die Special Task Force SOX" der
MET2000 ins Leben gerufen.

Sacder-Krupp nimmt die SOX-Marrix ofiline, um
sie vor dem CrashViros o schiitzen. Winter-
nights EMPSprengzeppelin, der tber Briissel de-
tonieren solle, wird in die SOX gelenkt und ex-
plodient dort, wodurch das Artemis-System auBer
Gefecht gesetzt wird, dessen Kontrollgitter mit
der Martrix verbunden sind. Die Bombe vernich-
ter weite Teile der Infrastruktur und verhindert,
dass das Gitter wieder online geht
Erkundungsteams der Arkologien verschwinden
spurlos. Eine unbekannte Gruppe von SOX-Be-
wohnern' nutzt das abgeschnittene  Artemis-Sy-
stem, um wichtige Punkte 2u sabotieren,
Weitgehend auf sich selbst gestellr, fallen viele
Konzernanlagen den Angriffen und Sabotage-
akten der SOX-Bewohner zum Opfer. Die unbe-
kannten Tiater greifen bevorzugt Konzermn- und
Militireinrichtungen an, um Waffentechnologie
und Elektronik zu stehlen

Die ESUS-Arkologie bei Faulquemont erleidet
cine Reaktor-Kernschmelze und verstrahlt den
Suden der SOX.

Die deutschen  Geistermatten-Schmuggler  erlei-
den mehrere starke Ruckschlige, was fir cinen
Aulstieg der franzisischen Charognards sorgt.

Die Mitglicder des Kontrollrats geben in Zusam-
menarbeit mit den Regierungen Frankreichs und
Deutschlands die Veranstaltang der Rad Wars®
bekannt, ausgekltgelte militirische Mandver in
gefahrlicher Umgebung, die im November und
Dezember in der SOX abgehalten werden sollen.

terne Debatten kamen auf, geheime Verhandlungen
wurden mit den Regicrungsverantwortlichen gefiihre,
um eine - fur diec Kons - bessere Basis fir die SOX
zu hnden. Der ganze Prozess kam zum Stillstand, als
Russland 2031 Truppen nach Polen schickte und da-
mit die Eurokricge ausloste. Hey, wenigstens cinmal
war dem Zwischenland erwas Ruhe vergonnt — aber
wie man sich vorstellen kann, wussten seine Bewoh-
ner dies kaum 2u schiizen, da der Russe gestoppt
wurde, bevor er das Land Gberrollen konnte. Hinter
den Kulissen spielten die Konzemakrivposten in der
SOX eine wichtige Rolle, um die Welle aus dem Osten
zu stoppen: Einige der neuen Militinechnologien -
die schmutzigeren -, die von verschiedenen bewaff-
neten Truppen benutzt wurden, darunter auch von
der neu gegrindeten MET2000, stammten aus den
Laboren der SOX, In diesen Jahren floh eine kleine
aber stetige Zahl von Menschen in das versirahlie
Land, um dem Krieg zu entkommen: Sie dachien
wahrscheinlich, die Russen wilrden sich nicht um je-
manden scheren, der in cinem Niemandsland lebie
Darunter waren auch Deserteure aller Parteien, die
ein wenig Frieden suchten oder sumindest dem Ge-
metzel der Schlachtfelder entwischen wollien,
Nach dem Ende der Eurokriege gab es erncutes
BlutvergieBen im Suden und die SOX-Frage wur-
de trotz der Bemihungen der Lux-Diaspora von
den Politikern villig vernachlissigt. Indem sie ver-
suchten, sich selbst inminen der brachlicgenden
Wirtschaft zu konsolidieren und Einfluss auf die
westrheinischen Linder und Post-Crash-Konzerne
#u gewinnen, verwandelen sie sich schlieSlich in
cinen Finanzkonzern namens LuxIA. Die Diaspora
bestand aus vielen reichen Leuten, und diese hatten
in Luxemburg vicle Dinge wic Besitzurkunden und
notarielle  Beglavbigungen zuricklussen missen
— nmiach dem Crash waren diese Papiere Millionen
wert und man bendtigte ctwas, um aus der Rezes-
sion herauszukommen, withrend man versuchte,
diese Dinge zurtickzubekommen. Sie nutzien thren
fritheren Status als souverine Regierung - denn auf
dem Papier waren sic das noch immer -, um den
Héchstbictenden Steuerereichterungen, gefilschie
Identititen und andere Hintertiirchen 2u bicten. Di-
ese viruelle Regierung brachie auf der ganzen Welt
Geldmitte] auf, um thre Sache zu unterstitzen, wiih-
rend sic in den dunklen Gewdissern der Konzernpo-
litik zu schwimmen lermie
Ganz Europa befand sich in der Rezession, doch eine
Handvoll alter und neuer Konzernriesen - wie Euro-
tronics, Zeta-lmpChem, Transys Neuronet - baute
sich still und langsam ihren kleinen Hinterhof wie-
der auf und steckte Ressourcen hinein. 2042 bten
die bedeutenden Player der SOX und Europas wie-
der Druck auf die souverdnen Interessen aus, wobei
auch ecinige Nicht-SOX-Megakons hineinwollten -
wic Mitsuhama. Sie stellien einen offiziellen Antrag,
um dic Kontrolle tber dic SOX zu erhalten — was
cin gewaltiges politisches Chaos hervorrief, Manche
waren der Meinung, dass man aul diese Weise so-
wohl nutzloses Land loswerden als auch eine wirt-
schaftliche Gelegenheit wahrmehmen kénne, andere
sorgten sich darum, die souverinen Besitzrechte
aufzugeben, fiir deren Erhaltung sic so hart ge-
kimpft hatten. Wieder andere wollten mehr Be-
stechungsgelder als die Konzerne zahlen konn-
ten uswe Der ganze Antrag geriet ins Stocken, da
die Ansichten der neuen deutschen Linder und
die politischen Tendenzen innerhalb des fran-
zosischen Adels und der Verwaltung miteinan-
der kollidierten. Fir die Konzerne stellte dieses
Schlachtfeld jedoch ein vertrautes Gelinde dar,
und so gelang ¢s ihnen, alle gegencinander aus-
zuspiclen.
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DIE KONTROLLRAT-ARA

Anfang der Funfzigerjahre wurde Europa von einem Skandal
um Menschenversuche schockiert, in den die Firma Spinrad
Industries in Marseille verwickelt war. Die Staaten belegten
den AA-Bastard mit bisher beispiellosen Strafen und blickten
unter dem Druck der Offentlichkeit einmal mehr auf das Land,
m dem die Konzerne vielleicht erwas Ahnliches taten, ohne
dass es jemand ahnte. Man schickte Untersuchungskommissi-
onen hingin, um den Reinigungsprozess zu dberprifen und
ahnliches, Der Besuch war unerwiinschr: Der Druck und die
Finflussnahme hinter verschlossenen Tiiren haten ein Jahr
lang Hochkonjunktur, dann gingen die Gberfetten Megakons
and die europiischen Konzerne zum néichsten Schrit Gber -
offener PR-Kricg, Erpressung und sogar Schattenoperationen,
Aus heutiger Sicht mag ¢s verwundern, warum es Frankreich
and die Allianz Deutscher Lander tberhaupt wagten, sich ge-
cen die Konzerne aufaulehnen, aber man muss sich vor Augen
nalten, dass die gewaltige Macht des Konzerngerichtshofs zum
damaligen Zeitpunkt noch nicht so offensichtlich war wie heu-
te, und sich dic Regierungen europdischer Staaten noch die
Chance auf einen ausgeglichenen
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aufkam, der durch Dunkelzahns Testament ausgelist worden
war. Der Krieg unter den Anzugtrigern wintete rund um den
Globus, Shadowrunner und Konzernagenten drangen ciner
nach dem anderen in die SOX ein, um alles zu saboticren,
was sich bewegte — oder auch nichr. Fuchi bezog Prigel, wie
wir alle wissen, die ortlichen Ares-Arkologien wurden schwer
von Cross getroffen, das gerade erst das Licht der Welt erblickt
hatte, und der Kontrolleat vereinte sich gegen japanische Ein-
dringlinge wic Mitsuhama und Shiawase, Dic Karten wurden
neu gemische: 2060 Gberschritt Cross in seinem Kleinkrieg
gegen Ares die Grenze und der gesamte Kontrollrat ent-
schied sich, ihnen die Aztech-Lektion zu enteilen, indem e¢in
Shutdown-Protokoll angeordnet wurde — was bedeutete, dass
dic fagdsaison auf die Cross-Arkologie in der SOX erdiffnet
war. Wihrend die meisten Cross-Leute vor den AresTruppen
davonlicfen, sprengte sich eine Handvoll Fanatiker mit der
Arkologie in die Luft. Cross war drauBen, nd Proteus dber-
nahm seinen Sitz im Kontrollrat. Der Krieg hatte zwar Spafd
gemacht, aber man konnte es kaum erwarten, wieder zum
Geschiftlichen uberzugehen. Gegen Ende des Jahres begann

man zwei neve Projekte, um die

Wettstreit erhoffien. Stattdessen hol-
ten sie sich die crste blutige Nase in
ciner Reihe weiterer Niederdagen.
Am 12, Februar 2053 wurde der Ver-
rrag von Karlsruhe unterzeichnet,
der die Verwaltung der SOX einer
sruppe  geldgieriger  Anzugtriger
Jbergab, dem so genannten Kon-
rollrat = eine Machtdemonstration
Jer Konzerne, denn solche Vertrige
werden privaten Gruppen eigentlich
micht angeboten.

© Es geht Ubrigens nicht nur um die
erwaltung. Die Konzerne und der
szrichtshof betrachten die SOX als
‘nr ganz privates Eigentum.

© Sophie Klein

—

© Das mag der Fall sein, doch der Vertrag sagt das nicht aus.
Jie verwendete Sprache ist bestenfalls zweideutig, sodass je-
25 Gericht in beide Richtungen entscheiden kdnnte, namlich
2258 Frankreich und die ADL immer noch Besitzrechte haben
>der eben nicht. Wenn es einmal darauf ankommen sollte, wird
=5 nur von der Rechtsprechung abhangen, und selbst die Frage,
welche Rechtsprechung in diesem Fall zur Anwendung kommt,
35t sich nicht eindeutig beantworten, da es sich um einen
certrag zweier Staaten mit einer dritten Partei handelt, die
«2in Staat ist. Hinzu kommt, dass Luxemburg in diesem Ver-
irag Ubergangen wurde, ein weiteres Schlupfloch, das in beide
“chtungen ausgenutzt werden kann. Letztlich ist es ein Kampf
«m Macht und Einfluss: Sollten die Konzerne die Oberhand be-
nalten, so entscheidet der Konzerngerichtshof die Sache - auf
s=ine Art -, wenn nicht, so fillt ein beliebiges Gericht auf
>taats- oder internationaler Ebene das Urteil- wahrscheinlich
247 die Art Frankreichs und/oder der ADL.

o Appoline

e Und um dem Chaos noch einen draufzusetzen, halten sich
:chon seit zwanzig Jahren hartndckig die Geriichte, dass das
“aus Luxemburg, vertreten durch seinen Erben Grofiherzog
Adolphe III. von Westrhein-Luxemburg, unbegrenzte MNut-
zungsrechte des Luxemburg-Anteils der SOX an Konzerne ver-
«auft. Nicht auszudenken, was passiert, falls LuxIA Anspruch
sarauf erhebt.

© Artaud

Nach der Einsetzung des Kontrollrats legten die Konzerne
sinen Gang zu, und in der SOX schossen Arkologien und Fa-
sriken mit nie geschener Geschwindigkeit aus dem Boden,
Funf Jahre spiter wurde das Tagesgeschift fir Schlipse tiber-
211 auf der Welt cin wenig schwieriger, als der Konzernkrieg

C W prasentiel)

T Tl

SOX zu sichern und zu verbessern:
die Einrichtung des automatischen
Verteidigungssystems  Artemis  auf
der Mauer und den Bau ciner un-
terirdischen Maglev-Bahn - mithilfe
von Drohnen, denn natarlich dul-
dete man keine niederen, fleisch-
lichen Arbeiter auf dem kostbaren,
verscuchten Land.

Als die ganze Welt 2061 unter cinem
Kometen erncut erbebte, registrier-
te die SOX keinerlei Verinderung
- die astrale Verscuchung war hier
viel zu stark, um irgenderwas Ma-
| gisches zu schen. In diesem [ahr-
zehnt begann es den Konzernen
auBerdem aufrugehen, dass crwas
innerhalb der Mauer nicht stimmite.
Mchrere Angriffe und Sabotageakre lieBen sich nicht auf den
Konzernkrieg zurlickfithren, und es kamen immer mehr Be-
welse ans Tageslicht, dass mutierte Bewohner Rir Diebstihle
und Gewaltakte verantwortlich wiren. Diese Jungs schafften
es sogar, MET2000-Killerkommandos und MegakonTruppen
zu entkommen — keine schlechte Leistung. Die Schlipse im
Kontrollrat genehmigten weitere Aktionen, was zum Beispicl
zur teilweisen Vernichtung von Valklingen und jedem, der
sich dort aufhiclt, fihrte, doch man spiirte cinen zunch-
menden Druck von innen. Die Reise nach Jerusalem setzie
sich fort, Eastern Star wurde von der AG Chemie geschluckt,
withrend Proteus und Ares kurz davor standen, aufeinander
loszugehen. Trowz des verstirkten Verteidigungssystems kam
es zu verstirkten Schmuggleraktivititen - Glow Tours” —,
und zwar in beide Richtungen, besonders von Trollen aus
dem nahe gelegenen Schwarzwald auf dem Weg hinein und
versirahlien Einheimischen auf dem Weg hinaus, die zum
Verschwinden neigten, sobald sie cinmal draufen waren.

® Das kann ich mir vorstellen - toxische Glowpunks, die einem
Drachen folgen, da bricht jedem der kalte Schweil aus -, auch
wenn ich jetzt nicht mit der Legende um Feuerschwinge, dem
verstrahlten Drachen, anfangen will, der angeblich irgendwo in
der SOX hausen soll.

© Stout

© Vilklingen war keine gewbhnliche Operation. Uber diesem
Ort wurde Feuerschwinge oder etwas, das wie Feuerschwin-
ge aussah, abgeschossen. Viele Pliinderer kamen deshalb in
die SOX, um nach dem Hort zu suchen, hatten aber bis jetzt
kein Gliick. Der Drache gilt als tot, aber die Geriichte um eine
verseuchte, toxische Entitdt in Drachengestalt wollen nicht
verstummen.

© Estrophe
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DAS LICHT VON TAUSEND SONNEN

An einem ruhigen, kalten Abend im Jahr 2064 wurden alle
Schlipse in der SOX von der AuBenwelt abgeschniten, Es
handelte sich nicht um einen Fehler, es war Lofwyr, der die
SOX-Gitter = und viele andere - herunterfubr, withrend die
gesamite elekironische Welt unter einem gefriBigen Virus zu-
grunde ging - wicder einmal. Als Sahnehiubchen explodierte
cin EMP-Sprengkopl tber der SOX, der von seinem cigent-
lichen Ziel gerade noch dorthin umgeleiter werden konnte.
Resultat: Tomlausfall der Wunderwalfe Artemis, kein schnell
reagicrendes militarisches Newzwerk, keine onliche Matrix,
die wicder online gehen konnte. Dieses eine Mal ziele das
Schicksal mit seiner Waffe netterweise auf die Kons. Wihrend
die Welt drauBen im globalen Chaos versank, waren die SOX-
Schlipse monatelang auf sich allein gestell, abgeschnitten
von allen anderen. Ich habe Aufzeichnungen aus dieser Zeit
gelesen; einige dieser Leute dachien wirklich, die ganze Welt
sei in die Luft gejagt worden und sie seien die einzigen Uber-
lebenden. Manche konnten ihre Kommunikation teilweise
wieder herstellen und von threm HQ beruhigt werden, dass
dem nicht so war. Andere gingen nach drauBen, um die Lage
zu berprifen und man horte nie wicder von ihnen. Anderen
mit griferen Ressourcen gelang es, an Gelindefahrzeuge
oder kleine Flugzeuge heranzukommen und schnell von dorn
zu entkommen — sie aber waren nur eine Minderheir.

Denjenigen, die sich innerhalb der selbstversorgenden Arko-

logien aufhielten, ging es gut, abgesehen davon, allein auf

unbestimmite Zeit in einer riesigen abgericgelten Kiste zu sit-
zen. Die Bewohner normaler Gebiude waren dagegen wirk-
lich schlimm dran - si¢ begannen, denselben Hunger und
die Angst vor der AuBenwelt zu spliren, denen die Einhei-
mischen schon mehrere Jahrzehnte lang ausgesetzt waren.
Ich konnte keine Zahlen hierzu auftreiben, aber in diesen
Wochen und Monaten sind viele von thnen durch Aufstinde,
Strablung. Hunger oder das Land selbst umgekommen, das
sich an ihnen richte und des Nachts aul zwei, vier oder noch
mehr Beinen zu thnen kam.

2065 machte sich der innere Druck der SOX wieder bemerk-
bar, wihrend die meisten Arkologien noch immer isoliert
waren. Aufgrund von Sabotage konnte das Artemis-System
so bald nicht wieder in Betrieb genommen werden und die
Konzerne wurden schwer von den Angriffen der Einwohner
getroffen, von denen einige hirter als bisher ausfielen. Die
clektronischen Systeme gingen monatelang nicht wieder on-
line und die SOX war weiterhin ihres Matrixeugangs beraubt.
Die griBeren Arkologien hatten in der Zwischenzeit Satel-
litenverbindungen reinstalliert — selbst gebastelt und ohne
genug Bandbreite fir groBere Aktionen, aber ausreichend fur
grundlegende Kommunikation und Mailverkehr. Es wurden
mehrere Rettungsversuche aus der Luft unternommen, eini-
ge kamen sogar durch, wihrend andere in die SOX stiirzien
- e wird gemunkel, dass sie abgeschossen wurden, doch
niemand hat Beweise dafiir. Auf dem Gipfel der Sabotageakie
begann der Mangel an Versorgungsguitern, Matrix und War-
tung cinige der Gebdude selbst zu zermurben — zum griifiten
bekannt gewordenen Zwischenfall kam es 2068, als der Reak-
tor der ESUS-Arkologic bei Faulgquemont cine Kernschmelze
erlitt und den Sudteil der SOX ermeut verstrahlie, In den dar-
auffolgenden Jahren starben Hunderte, wenn nicht gar Tau-
sende von Lohnsklven an Hunger oder Strahlung oder gin-
gen in der Wildnis auBerhalb der Konzerngebiude verloren
— ich schitze, die grofen Nummem hatten in dieser 2.0-Welt
Besseres zu tun, als sich um ihre Belegschalt zu kiimmern.

© Es ist nicht nur das. Ich habe gesehen, wie einige dieser Sa-
rarimanner von Glowpunks nackt bis zur Umgebung von Ground
Zero - Cattenom - gezerrt wurden, um im Strahlenmatsch um
ihr Leben zu kimpfen. Keine angenehme Art, ausgebildet und
rekrutiert zu werden. Es ist schwer zu sagen, aber ich glaube,
dass sich die Glowpunk-Bevolkerung seit dem Crash 2.0 min-
destens verdoppelt hat.

© Nuit Noire

ATOMEXPLOSION IN
FAULOUEMONT?

Sonderverwaltungszone  Saar-Lothringen-Luxemburg
(05.05.2068). Auch wenn die SOXANerwaliung den Undall
auf Anfrape der Medien weder zugegeben noch peleagner
hat, warde die ESUS-Arkologle nahe der chemaligen Soade
Faulguemont gestern Gerichten zufolge von einer Explo-
sion, die sich im Inneren des Atomreakiors des experimen-
tellen Gebaudes ercignete, stark beschiidigt und vollstin-
dig kontaminiert. Inoffizielle Quellen haben bestitig, dass
die Explosion Teile der Struktur des versiegelten Gebaudes
buchstblich auseinander gerissen habe, was i cinem
massiven Fallout und dem schrecklichen Tod Hunderter
Menschen fihrie, die sich in der ESUS-Anlage aufhiclten
Noch ist unklar, ob ein Terrorakt hierfur verantwortlich ist,
bisher hat sich keine Gruppe dazu bekannt. Das Datum des
Linfalls" ist jedoch wahrscheinlich kein Zufall, da es sich
um den o, Jahrestag der Cattenom-Kernschmelze handelt
und eswie schon bel Catenom zu einem Reaktorbruch mit
anschlicBendem massiven Fallout kam, der die Region um
Faulquemont verseuchte. Bine Ausdehnung der Strahlung
konnte durch die gemeinsamen Bemthungen der Zonen-
Dekonmminationsteams, dec METZK und Spezialisten von
Rubr-Nuklear (5-K) und der AG Chemie offenbar verhin-
dert werden

STATUS QUOD

Beginnend mit dem Ende des Jahres 2067 und den folgenden

Jahren brachten die Konzerne endlich Leute ins Land, um zu

sichern, was noch abrig geblichen war, und begannen mit
der Rettung ihrer Lohnsklaven — manchmal mit Gewalt, denn
nach drei Jahren der Aufstinde und Isolierung wurden die
Konzerngardisten nicht immer willkommen geheiffen — und
der Einreise von AuBenstehenden, um langsam aber sicher
zur Normalitit zurickzukehren, Im Januar 2069 legte SKs
therdink dem Kontrollrat einen Plan vor, ein ausgedehntes
AR-Newzwerk in der SOX zu installieren, dicht genug, um von
auBerhalb der Arkologien daraufl zugreifen zu konnen, und
kompatibel genug, dass die alten Sensoren - die Strahlungs-
gebicte und dhnliches registrierten - aufgerister und verneta
werden konnwen, damit die Zonengarde, die Konzernteams
und andere cine Echtzeit-Ubersicht iiber das Geliinde hatten,
in dem sie sich gerade aufhiclen, Im Sommer wurde der Plan
ratifiziert und im Herbst dieses Jahres in Angriff genommen.
Daoch die Sache wird schwieriger als erwartet: Relais werden
von Tieren zerston, Kanile aufgelost, Installationsteams ver-
schwinden

© Hier liegt definitiv ein Muster vor, das seit dem Crash immer
deutlicher sichtbar wird, Das sind keine zufélligen Glowpunk-
Angriffe mehr, hier sind ein Wille und eine Strategie am Werk.
© Deichbrecher

Heute scheint es eine Art Status Quo zu geben. Die Schlipse
versuchen schnell, alles wieder ins Lot zu bringen und inve-
stieren viel Zeit, um die Verluste an Menschenleben durch
den Crash zu vertuschen, um zur gewohnten Routine threr
aufgeristeten Wunderwelt zurtck zu kehren. Schmuggler
sind wieder grofs im Geschiift und genieBen die vielen tech-
nischen Schwierigkeiten aufl Konzernscite bei der Uberque-
rung der Mauer, mehr noch als im letzten Jahrzehnt. LuxIA
und die Diaspora gehen nach Jahrzehnten des PR-Kriegs
in dic Knic und beginnen, mit dem GroBherzogtum Westr-
hein-Luxemburg zu verhandeln. Aber macht es euch nicht zu
bequem, Freunde, Die SOX-Bewohner scheinen immer un-
abhangiger und aggressiver zu werden und immer weniger
Angst vor den Anzugtrigern zu haben, die ihr Land vergewal-
tigen - es gibt viel zu win, Leute, bleibt dran.
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LANDSCHAFTEN:
ZUR LAGE DES LANDES

gepostet von Sophie Klein

© Sophie ist eine altbekannte Figur in der europdischen Schat-
tenszene, die schon im Geschaft war, bevor die meisten von uns
das Licht der Welt erblickten. Sie arbeitete fir die Konzerne,
hauptsichlich als Schmidt, bis sie vor Kurzem gewaltsam aus
dieser Welt gerissen und bei uns im Morast abgeladen wur-
de. Thr werdet bemerkt haben, dass sie keinen Stralennamen
verwendet. Sie braucht namlich keinen. Trotz ihrer Redeweise
besitzt sie dulerst wertvolle Einsichten und Interna und hat
sich bereits bei mehreren privaten Gelegenheiten als vertrau-
enswiirdig erwiesen. Ich schenke ihr Gehdr, und das solltet ihr
besser auch tun.

© Drackenfelts

Wir behnden uns hier im Her-
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wird, gibt es allerdings auch einige mutierte Pflanzen und Crit-
ter. also seid auf der Hut,
© Nuit Noire

Im gesamten Gebier gibt es viele kleine und minelgrofe
Seen; die meisten davon kunstlich angelegt, und zwar schon
seit dem Mitelalier. AuBerdem findet man viele Mineralwas-
serquellen, darunter mehrere ehemaligen Markenwisser, die
nach der Kernschmelze umsiedeln mussten,

DER LINTERGRLIND

Der Boden besteht zum Grofiteil aus Sedimentgestein,
hauptsiichlich Kreide, Sandstein und Mergel. Warum solle
cuch das interessicren? Nun, ein solcher Boden absorbiert
das Wasser wie kein anderer, und steckt deshalb voller Mi-
neralien (Salz, Silber, Eisen, Erz, Kohle usw.) und natirlicher
Hohlen, Felsspalten und Tunnel In der SOX bedeuter es

auBerdem, dass die radioak-

tive Verscuchung durch die

zen von Nordwesteuropa, Kei-
ne Meere oder Ozeane, keine
Gebirge, kein endloser Sprawl.
Das gesamte Gebiet ist weitge-
hend higelig = Cuestas, um ge-
nau zu sein, Bergriicken, die an
der Stidscite steil und im Nor-
den flach ansteigen — bedeckt
mit dichten Wildern und ver
wilderten Feldern. Trowz durch-
schnittlichem Niederschlag
und gemiBigten Temperaturen
fihlt sich das Klima insgesamit
kalt und nass an.

Groffte Stiadie:
Luxe mhl,u‘_i_', (800400

Vor der SOX-Zeft war das Ge-
biet dreigercilt: der nordwest-
liche Teil des franzisischen
Lothringen, ganz Luxemburg
und das deutsche Saarland so-
wie cin klciner westlicher Teil
der deutschen Rheinland-Plalz,
Trotz dieser von Menschen ge-

'[DATENEMPFANG ...

ATHERPEDIA SUCHE

IUSAMMENFASSUNG: STADTGROSSEN
IN SAAR-LOTHRINGEN-LUXEMBURG
(LETZTE ZAHLUNG: 2007)

Saarbrucken und Metz (tber 150.000).

Stidte der Kategorie 2 (30.000 - 50.000):
Neunkirchen, Homburg,
St Ingbert, Saarlouis, Merzig, Esch

Stidte der Kategorie 3 (20.000 - 30.000):

St Wendel, Montigny-Lés-Metz, Sarreguemines,
Forbach, Blieskastel, Dillingen, Lebach,
Plrtlingen, Heusweiler

Cattenom-Kernschmelze,  dic
vom Regen weggespilt wurde,
immer noch im Boden steckt
und langsam, Jahr far Jahr, an
die Oberfliche wandert

Alte Bergwerke aus dem 20,
Jahrhundert, Verstecke und
Hohlen aus den beiden Welt-
kricgen, dic Ausdehnung der
Maginot-Linie ... der gesamte
Untergrund der SOX ist cin
Netz aus Liochem, sowohl na-
wirliche als auch von Menschen
geschaffene. Es ist unmdoglich,
cinen Uberblick zu behalten,
da dic meisten Daten in den
beiden Crashs verloren gingen
und die Wildnis sowie der ra-
divaktive Hintergrund exakie
Luft- und Orbitalaufnahmen
verhindemn.

Thionville, Vilklingen

© Diese unterirdischen Tunnel

zogenen Grenzen ist die Land- l ] ]
schaft in vielen Tedlen sehr iihn-

sind Hauptverkehrswege, um

lich.

WASSERWEGE

Der Hauptfluss in der SOX ist die Mosel, die in Lothringen
entspringt und in nordwestlicher Richtung zum Rhein flieBt.

Dabei zicht sie dic meisten kleineren Flisse an — darunter

auch die Saar. Dieses Flussnetz hat ein schr dichtes und aus-
gedehnies System von Wasserwegen mit vielen FlieBbewe-
gungen geschaffen. Nach der Entstehung der SOX wurden
die meisten kleineren Kanalschleusen dem Rost dberlassen,
ein kleiner Teil wurde jedoch zuerst in den 20ern und spiter
nach 2053 wieder aufgebaut und automatisiert. Der Haupt-
strom der Mosel ist ¢in Beispiel daftir — mit den richtigen
Genehmigungen kann man sudlich der SOX in Nancy star-
ten und den ganzen Weg bis zum Rhein an Pont-i-Mousson,
Mewz, Thionville, Remich, Grevenmacher, Konz und Trier
vorbeifahren. Die Checkpoints  des Flusses an der Mauer
sind schwer bewacht. Gleiches gilt fiir die automatisierten
Fabriken entling des Weges. Vor der SOX verfugte das ganze
Gebiet tber eine Kanalkinge von fast 2,000 km,

© Wenn fhr das richtige Werkzeug dabei habt - Taucherausru-
stung, Magie, wasserfeste Kleidung - sind die Fliisse ein niitz-
licher Verbiindeter fiir den Reisenden. Sie beinhalten zwar zu
viele Stérungen, um sich komplett auf sie verlassen zu konnen,
aber sie eignen sich perfekt, um einem Konzern-Suchteam ein
paar Kilometer weit aus dem Weg zu gehen oder den mutier-
ten Critter loszuwerden, der eure Fihrte aufgenommen hat. Da
das Wasser aus verseuchten unterirdischen Reservoirs gepumpt
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in die SOX und wieder hinaus
zu gelangen - wenn man sie
kennt und die Zeit hat, auszu-
kundschaften und sorgsam zu planen. Vergesst nicht, einen
Strahlenschutzanzug und ein wenig Feuerkraft mitzubringen,
denn einige Hohlen sind heille Zonen, die von Mutanten be-
wohnt werden,

© Nuit Noire

KLIMA

Die SOX liegt in der Mitte zweier Einflussbereiche: die Meere
im Westen und Norden, die Kontinentalmasse an den ande-
ren Seiten. Die vier Jahreszeiten lassen sich gut voneinan-
der abgrenzen, aber das Werter kann sich von Tag zu Tag
andern, abhiingig vom Wind: weht er von der See, gibt es

ahrscheinlich Regen und die Temperaturen werden milder;
kommt er vom Binnenland, so wird es trocken und starke
Temperaturschwankungen stehen bevor. Die Durchschnitt-
stemperatur im Winter liegt erwa bei (F C, im Sommer zwi-
schen 15 und 20° C. Im Allgemeinen ist das Gebiet eher kalt
und feucht, mit hilufigem Nebel und Niederschlag — doch die
genauen Messungen konnen von Tag zu Tag variieren. Der
durchschnittliche Jahresniederschlag betrigt etwa 800 mm,
ein Wert, den man auch in Frankreich und der ADL erwarten
kann. Verglichen mit der Shadowrunner-Hauptstadt Seartle
ist dies jedoch nur die Hilfte des Niederschlags - ein Drittel
an Regentagen — und ein wenig kiilter, Plitzliche Klimaver-
anderungen kinnen dagegen um ciniges hiufiger und plotz-
licher auftreten.
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@ Wenn ihr fiir mehr als ein paar Tage bleiben miisst, nehmt
2uch Kleidung zum Wechseln mit. Die Strahlung ist schon
:chlimm genug, ihr wollt euch micht auch noch mit nassen
«zmotten herumqudlen, die zu einer wandelnden Petrischale
varden. Auf diese Weise habe ich bereits einen Mann verloren;
235 normale Medkit war machtlos und wir konnten ihn nicht
chnell genug herausschaffen und in ein Krankenhaus brin-
20, Wasserfeste Tarnponchos sind ein Muss, wenn ihr ldngere
Va ﬂderungen plant oder {iber einen mehrtigigen Zeitraum ein
2aer in der Wildnis aufschlagen wollt,

9 Nuit Noire

GEISTERSTADTE

“eben Higeln, Wildern und Feldern wimmelt es in dem
sebiet von Déarfern sowie kleineren und groBeren Stidren,
“ie ubereilt verlassen wurden. Am meisten haben die grog-
- und modernen Stidee gelitten, withrend die alten Srein-
“iuser in den Dorfern dem Zahn der Zeit besser gewachsen
«nd. Heute sind die meisten Ansiedlungen schon Eingst aller
crwertbaren Ressourcen beraubt worden und haben sich in
cisterstiide verwandelt, aber viele Gebiude, die aus Stein-
=auern und Ziegeldichern errichter wurden, stehen noch,
~enster werdet ihr dagegen oft vergeblich suchen, und auch
se meisten Mdbel sind entweder vermodert oder geklaut.

0 weil, Satellitenbilder sind niwzlich, aber sie kdmnen auch
refibrend sein, wenn man sich nicht geniigend damit be-
«hifigr. Wenn man in den wenigen verbliecbenen Archiven
cos der Zeit vor der Katastrophe herumstibert, kann man
soferdem die ungefiihre GriBe einer Stadt abschitzen, aber
such das ist keine groBe Hilfe.

2 Die Grofe einer Stadt vor der SOX-Ara ist weniger bedeu-
“=4 als die meisten denken, denn die heutigen Bewohner der
224 bevorzugen kleine Stidte und Dirfer, um sich darin zu
+-stecken, wahrend die Kons ihre Anlagen genau dort bauen,
* sie sie benongen, und dabei vor allem auf eine moderate

gunsnge Position auf der Lalldlﬂlte mit (bzw. ohne) Zug-,
_'-" ten- oder Flussverbindung achten.
® _zbskaus :

& Tie groRen und kleinen Stidte sind das Konigreich der Rat-
2= - die Variante in Hundegrofe - und Kifer - die Variante in
= ergrofe - und noch einiger anderer Viecher, deren Anzahl
»=1 Uber die einer gewdhnlichen urbanen Ungezieferplage hi-
z.sgeht. Dort lauert definitiv etwas im Dunkeln. Die Zentpel
==z sehr, sehr vorsichtig, wenn sie Geisterstadte betreten.

® Nuit Noire

® Harum so viele Geisterstadte? Warum hat man nicht das
»=der aufgebaut, was zurlickgelassen wurde?
® Nof

® Diz Einheimischen miissen ihre Nahrung groBtenteils selbst
#m2auen oder jagen, was abseits von Beton um einiges ein-
ooer ist. Sie verwenden deshalb Bauernhdfe, kleine Dorfer
w=2 sowas, aber nichts zu GroBes. Glowpunks dagegen lieben
w=aterstidte.
@ %t Noire

“as gesamte Gebiet ist voller uralter Gebiude, vieles davon
socht bis ins Mittelahier zurick. Burgen, Kirchen, Bunker,
wozar einige Ruinen aus der Romerzeit, Die groBten noch
saltenen Anlagen sind im Vauban-Design gestaltet, starke
Sestungen, die genial geplant sind und bis ins 20. Jahrhun-
Sz vom franzasischen Militir benutzt wurden. Neben anti-
w=n sreinen finder man hier viele Gebiiude aus der Industri-
wosierungsica: Labyrinthe aus verrostetem Eisen, Stahl und
Dreck.
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STRASSEN UND SCHIENEN

Als die Evakuicrungen begannen, nutzten die meisien Leute
ithren Wagen, um weg zu kommen, und die Strafien der heu-
tigen SOX sind das Ergebnis des Chaos dieser Zeit. Ganze
Streckenabschnitte der HauptstraBen sind mit Autowracks
verstopht, die dort seit Jahrzehnten wie eingefroren stchen,
Die kleineren Strafien sind leerer, haben jedoch darunter
gelitten, sechs Jahrzehnte lang brach zu liegen - Satelliten-
bilder mit mittlerer Aullosung zeigen deutlich, dass die Stra-
Ben nicht zum Reisen geeignet singd, selbst Rir SUV. Mit einem
guten Gelindemotorrad (wenn ibr cines hineinschmuggeln
kénnt) wiire es vielleicht moglich, aber ohne Aufladestation
oder Tankstelle werdet ihr nicht weit kommen und aufgrund
eurer Lautstirke wird man wahrscheinlich schon nach ein
paar Kilometern die Jagd auf euch eriffnen.

© Aus vielen dieser Fahrzeuge haben Pliinderer schon vor lan-
ger Zeit alles Wertvolle herausgeholt, auch Benzin und Einzel-
teile. In manchen liegen noch immer die Leichen derjenigen,
die bei Unfallen starben, ein ausdruckloses Zuhause fir Kafer-
kolonien, wenn sie nicht schon von den Maden saubergenagt
wurden.

© Labskaus

Im Westen verlief die Haupt-Transitachse in Nord-Sud-Rich-
tung -~ cbenso wic dic demografische Achse von vor 2008
- von Nancy (Frankreich, auBerhalb der Mauer) tiber Metz,
Thionville und bis nach Luxemburg City; dies schlieBt die
grofie A3l-Autobahn, den Mosel-Wasserweg und Schienen-
wege entlang dieser Linie mit cin. Die zweite grofe Achse
verief in Ost-West-Richtung, begann in Paris und reichie bis
nach StraBburg und Frankfurt — cs ist die A4 auf franzosischer
Seite, dic auf deutscher Seite zur A8 und A62 wird, sowie
cine bedeutende B:hﬂmrbindung entlang dieser Linie. Die
dritte grofie Achse verlief im Norden in Luxemburg in Ost-
West-Richtung, hauptsiichlich die A13-Autobahn und cinige
G«Imm:rblndungm

Neben den grofien Verkchrsachsen gibt es noch die ehema-
ligen Bahnverbindungen. Dic Zige wurden 2008 zur Evaku-
ierung der Bevilkerung eingesetzt; die Schienen sind also
frei, wurden ohne die notige Instandhaltung jedoch schnell
cin Opler der Wildnis — selbst wenn ihr ein geeignetes Fahr-
zeug auftreiben konnt, werdet ihr fesistellen, dass die Gleise
von Rost gezeichner und von Baumen und Biischen blockiernt
sind und ganze Streckenabschnitte von den Einheimischen
demontiert wurden, Aber auch wenn sie zum Reisen nicht
geeignet sind, konnen sie natzlich sein, wenn man sich ver-
irrt hat, denn die Gleise sind auf jeder historischen Karte ver-
#eichnet und man kann sie zur Orientierung nutzen. Einige
Strecken werden auch heue noch aktiv von den Konzernen
betrieben, um Personen und Material zu befordern - beson-
ders zu militirischen Ubungen und Desert-Wars-Mandvern

AbschlicBend ist noch die unterirdische Maglev-Bahn zu nen-
nen, die vor zehn Jahrenvon den Konzermen erbaut wurde.
Sie olgt weitgehend der Ost-West-Achse der A4 durch Metz
uber Saarbriicken und Zweibiriicken auf einem Serpentinen-
pfad, so dass vicle der groBen Arkologien Anschluss an sie
haben.

FLORA & FALINA

Die Flora der SOX ist ein dichter europlischer Urwald, wie er
nur noch selten anzutrefien ist, Entgegen der Behauprungen
einiger Okoaktivisten hatte die radioaktive Verscuchung des
Gebiets keine weitreichenden Konsequenzen fur die Pflan-
zenwelt, 62 Jahre ohne metamenschliche Bewohner haben
hier Wunder gewirkt und so ist die SOX heute fast so ctwas
wig ein Naturreservat.

© Genau, Vergesst einfach den Astralraum, der von Grund auf
verzerrt wurde, die Erde, in der radioaktive Giftstoffe schlum-
mern, die mutierten Pflanzen, Tiere und ansdssigen Metamen-

ONVT NINISSVIHIA WI NIWWOXTTIM




WILLKOMMEN IM VERLASSENEN LAND

——ig” 4—‘?{-15‘ l'li—-“m”_ 4 I;&ﬁ,ﬁ: -.-n:..;-
!- . s — ~ ——

= pe—— | ] . "7-“'7- -

BT Y T HAW T W F B AE T LN T IS I UT

schen und die Orte, die von den Konzernen als Testgeldnde
oder Giftmillkippen benutzt werden. Willkommen im Kon-
Wunderland.

© Zaman

Mein AEtherpedia sagt, dass die Flora von der Geografie be-
cinflusst wird und das ist hier sicherlich der Fall. Wir haben
Tiefland-Schwemmwitlder in den Tilern, Hagel und Anhé-
hen sind gelegentlich mit Buchen, Eschen, Ahornbiumen
und verschiedenen Eichen- und Ulmenarten bedeckt. In den
Wildern gibt es Tausende kleiner Teiche, die fur eine feuch-
te Umgebung voller Leben sorgen. In der Region Lothringen
findet man auch Stimpfe, Salzwasserteiche und entlang des
Moselufers Zitronengras-Bewuchs in ciner fast mediterranen
Mikro-Umgebung. Die Teiche und Grasflichen entstanden
durch Menschenhand, heute sind sic weniger verbreitet und
wurden durch junge Wilder verdringt. Die wilde Landschaft
ist wunderschin und an der Oberfliche ganz normal. Na-
riirlich lauert Gefahr aws vielen Richtungen, die manchmal
mchr, manchmal weniger gut verborgen ist.

© Gras ist Gras, was zur Hélle kiimmert es uns?
© Nof

© Wie immer gilt: es gibt keine nutzlosen Informationen.
Wenn ihr an einen Ort kommt, an dem es anders aussieht als
hier beschrieben, etwa eine Sandwiiste oder dschungelahnliche
Baume oder sowas, dann wisst ihr, dass etwas gewaltig schief
gelaufen ist und Uberpriift besser eure Strahlenplaketten und
Chem-Scanner.

o UzAv

© Solange man nicht weill, was man da betrachtet, ist alles
noch in bester Ordnung, Doch dann bewegt .es” sich platzlich
und versucht, euch zu fressen. So haben es mir jedenfalls die
Schmuggler berichtet. Strahlung beeinflusst nicht nur den As-
tralraum, sie verdirbt auch die lebendige Welt. Es stimmt, dass
keine weitreichenden Auswirkungen aufgetreten sind, aber es
gibt eine Menge Ausnahmen, sowohl im Reich der Pfanzen
als auch der Tiere. Gewaltige, verzerrte Baume wachsen durch
andere Baume hindurch, anstatt gen Himmel zu streben, sau-
gen ihnen das Leben und Nahrstoffe aus und toten oder ver-
derben sie schlieRlich ebenfalls. Mutierte Tiere winden sich
in Schmerzen und Wahnsinn, und greifen grundlos an, nicht
nur aus Hunger oder um ihr Revier zu verteidigen. ES hat sich
ein vollig neues Okosystem mit vielen parasitiren Organismen
entwickelt. Zum Sterben verdammte Spezies mutieren schnell

2u einer anderen Art und stillen ihren Bedarf bei anderen Spe-

zies, wobei sie manchmal die Grenze zwischen Flora und Fauna
Uberschreiten. Ich habe zum Beispiel von diesen Eschen ge-
hort, die Zweige ausbilden, mit denen sie in gefangene Tiere
eindringen, um ihr Blut auszusaugen - doch sie lassen die
Tiere nicht sterben.

© Estrophe

Die Fauna ist ebenso vielfiltig und dicht wie die Flora. Man
findet zahllose Arten von Insekten, Vogeln und kleinen Siu-
getieren wie Eichhornchen; auBerdem Krdten, Ewdechsen, Fi-
sche, Schmetterlinge usw. Besonders charakieristisch Hir die
Gegend — wenn auch fast unbekannt - sind kleine Populati-
onen von Luchsen, die aus den sudlichen Gebirgen hierher
kamen (das Gebier der Vogesen auBerhalb der SOX), viele
Wildkatzen im Gebiet der lichten Willder, Feuersalamander
— die mundane Art, Schwarzstorche, Vipernnattern (haupt-
siichlich im Sdden, am Moselufer), Gottesanbeterinnen und
Schwarzspechte, die man tberall in den dichten Wildern ho-
ren kann.

An der Spitze dieser alteingesessenen Tierarten stehen Para-
kreaturen, die sich in einem Schlafzustand befanden, bis das
Mananiveau ansticg und ihre Verwandlung ausliste, einige
Arten, dic in den ortlichen verstrthlten Gebieten mutiert
sind, sowic einige fur dic heutige SOX typische Arten. Eini-
ge fast ausgestorbene Arten haben sich - im Gegensatz zur
vorherrschenden Meinung — hier wieder voll regeneriert, wie
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ctwa das Auerhuhn. Zusizlich kommen noch die mutiertien
Wesenheiten hinzu, bei denen die astrale Verzerrung und ra-
dioakuive Verseuchung ihrer Phantasie freien Lauf gelassen
haben.

MUTATIONEN

gepostet von Kokinseid

© Kok ist ein Hamburger StraBendoc japanischer Herkunft, Er
war schon immer sehr interessiert an der SOX und schuldete
mir auBerdem noch etwas, also bat ich ihn, uns die Grundla-
gen von Mutationen und Strahlung zu erldutem.

© Drackenfelts

Chromosomen, die sich im Zellkern befinden, sind die Tra-
ger der Erbanlagen. Eine nattirliche Umgruppicrung der Ba-
sensequenzen der DNA, Verinderungen der Chromosomen-
zahl oder der Bruch und das falsche Zusammenwachsen von
Chromosomenteilen geschehen die ganze Zeit dber. Diesen
Vorgang nennt man Mutation®. Mutation ist eine Verinde-
rung, dic in den meisten Fillen negative Auswirkungen hat,
das heifSt, sie st der Grundform unterstellt und auBerdem
erblich.

© Bullshit, Die gesamte Evolution basiert auf positiven Muta-
tionen und der Mensch hat Kulturpflanzen entwickelt, indem
er positive spontane Mutationen selektierte.

© (Quzo

Im GroBen und Ganzen funktioniert Strahlung wie cin Kata-
lysator fir nattirliche Mutationen = sie laufen schneller und
tiefgreifender ab. Die Folgen sind einfach zu bestimmen:
Schiiden in Chromosomen fihren zu Trisomie 21, Deformie-
rungen und Storungen der Sinnesorgane oder des Gehirms,
Fehlfunktionen des Gedichmisses oder der motorischen
Fahigkeiten' (zum Beispiel unkontrollierbare Zuckungen).
Gliedmafen kinnen verkimmert oder uberausgeprigt sein
oder s kinnen neue Gelenke ausgebildet werden, die sogar
im Allgemeinen nutzbar sind. Ein gutes Beispiel ist der voll-
stindige Haarverlust eines GroBteils der SOX-Bevolkerung.
c¢benso wie die Mutation ihrer Hautzellen: Die Haut ist sehr
dick, wie Leder, und hat cine dunkelbraune Farbe, wodurch
sie vermutlich weniger empfindlich auf Strahlung reagiert als
gewdhnliche Haut. Manche Mutationen sind tatsichlich An-
passungsreaktionen an die verstrahlie Umgebung, Die Mehr-
heit davon sind jedoch Deformierungen, die fiir den Organis-
mus keinen Wert baben und wahrscheinlich eher schidlich
sind.

Das gleiche gilt fir Tiere. Da sic viel Strahlung mit der Nah-
rung aufgenommen haben, haben sie nur in den Zonen 3 bis
5 uberlebt (siehe 8. 18). Viele von ihnen haben jegliches Fell
verloren und leiden an Krebsgeschwiiren und Tumoren an
ihren nackten Korpern. Manche sind groBer als die Norm, J
andere Arten wurden kleiner, dafir jedoch aggressiver - cine
natirliche Anpassung an die feindliche Umgebung.

© Ameisen, Schaben, Heuschrecken, Kafer und Lause sind Bei- |
spiele fiir Spezies, die an Kdrpergrofe zugenommen haben und !
sich sehr gut an ihre neue Umgebung angepasst haben. Sie
sind in den fritheren urbanen Zonen sehr verbreitet und haben
sich dort massenhaft niedergelassen. Nicht nur sind sie ge-
fahrlicher als ihre Vorgdnger, sie kinnen sogar zu einer echten
Bedrohung werden, wenn sie auf der Jagd nach Nahrung sind.
Der Anblick eines Kampfes zwischen einem Rudel verstrahlter
Ratten und einem Nest mutierter Ameisen in den verlassenen
und verfallen StraRen von Metz ist, gelinde gesagt, bedngsti-
gend.

© UzAv

© Uberraschender noch ist, dass sich die Nachkommen der
Haustiere der fritheren SOX-Bewohner in wilde Bestien verwan-
delt haben. Die meisten starben am Mangel menschlicher Pfle-
ge, doch einige Rudel wilder Hunde und Katzen sowie Herden
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~*zrden und Kilhen, mehr oder weniger mutiert, konnen zu
=r echten Bedrohung werden. Die meisten werden einen Bo-
m euch machen, aber lasst euch nicht tauschen und seid
mmer auf der Hut vor diesen verrlicktgewordenen Viechern.
== wahrscheinlich verdrehten Instinkt folgend, der sich in
~—underten menschlicher Zahmung in thre Hirne gebrannt
tuchen viele von ihnen die Nahe menschlicher Gruppen,
=~wzndeln sich jedoch in blutriinstige Bestien, wenn sie tat-
ch welchen begegnen.
8 =&olu2zer

< Pllanzen wuchem vollig unkontrolliert, was vermut-
taran liegt, dass das fur diec Wachstumsregulierung zu-
Zocige Gen komplett ausgeschaliet wurde. Die Pllanzen
o1 sich sehr schnell aus, entwickeln tiefere und stirkere
¥ omreln oder ranken sich mit unglaublicher Kraft um alles,
o hnen in den Weg kommt. Besonders erschreckend ist
= Anblick ganzer Hektire vollig toter Waldland-
2= die so weit das Auge reicht mit Efeu und Knot-
= bedeckt sind, das die Biume umschlungen hat
whe dieser Pllanzen wachsen bis zu 30 ¢cm am
s wnd umschlingen alles, was ithnen in die Quere
nt sei es Holz, Fels oder Gebilude. Das Her-
swraut erwal, das dberall in der SOX wiichst,

t nicht nur fanf Mceter hoch, sondern ist

noch duBerst giftig: dic Berithrung der
“en Bliten oder der rot gefleckten Stin-
“ihrt zu Verizungen aufl der Haut, die

~chmal sogar durch anorganisches Ge-
“ dringen. Daher sollte man um Wilder
‘erkuleskraut stets einen groBen Bo-

= machen.

# _=2rmen Sommer habe ich in den Rand-
~=t2n des ehemaligen franzisischen
=cnens Forbach fiir ein Forschung-

=5~ ausspanischen und lateinamerika-

=n Wissenschaftlern gearbeitet,
= alten deutsch-franzisischen
==12: Sie testeten dort irgendetwas,
sater in den Waldern von Cara-
ind Galizien Anwendung finden
‘2. Mit allen nur vorstellbaren

-=taubungsmitteln verwandelten

v 2as Gelande in eine Mondiand-
=271, So viel Spall hatte ich hier

= 2&r SOX noch nie, doch nach

« == Woche von Tests und Stu-
== kamen uns toxische Geister
“& (Quere, sodass wir unsere

=<=zn packen und schnell nach Si-

= umziehen mussten, in die Nihe von
==guemines, Bei unserem dbereilten
sx=arsch lieRen wir einigen Ballast zuriick,

»2 ich denke iiber eine Bergungsaktion

um das Zeug an die Punks zu verkaufen

#znn hier jemand Interesse hat, schickt

w===2ch gine Message an Appoline in Nancy
¢ ch nehme Kontakt mit euch auf,

® “=nc-Tireur

% =schichten von Menschen und Tieren, die
» Strauchern und Ranken hdngen und von
S===n man sagt, sie seien von den Pflan-
=== =rwiirgt worden, sind kaum glaubwiirdig.
e 25t wenn man das aggressive Wachstum
s=mmmt - die PRlanzen der SOX sind immer

socs Pflanzen. Nichtsdestotrotz bergen sie eine wei-

e Gefahr, denn sie konnten mit radioaktivem Staub aus den
%. zonen bedeckt sein, sodass es gefahrlich ist, sie zu beriih-
== oder sogar nur daran zu riechen,

R e B S LG R i L o

Ein Faktor, der bei der Mutationsforschung immer mithe-
ricksichtigt werden muss, allerdings noch nicht vollkommen
eingeschiivzt werden kann, ist die Magie. Die Interaktion zwi
schen Astralraum und verseuchter Umgebung ist offensicht-
lich, und so verhilt es sich auch mit dem Einfluss des As-
tralraums auf Menschen, Tiere und Pllanzen, Manche Wesen,
denen man in der SOX begegnet, wiiren nach prii-Erwachien
MaBstiben gar nicht lebensfihig, Krebsdurchzogenes Fleisch
und Organe, mutiertes Zellgewebe, wuchernde Geschwilste
— und trotzdem existicren diese wissenschaftlichen Unvor-
stellbarkeiten und vermehren sich sogar,

S0 sind cinige Lebensformen in der SOX einzigartig und auf
eine unvorsiellbare Art mit dem Astealraum und der Hinter-
grundstrahlung verschmolzen. Sie kinnten nirgends anders
als hier existieren, und das ist auch besser so

VERSCHLUNGENE PFADE.
VERZERRTE WELTEN

Nie rubt der Hillemwirbelwind vom Toben
Und reifst zu ibrer Qual die Geister fort
Und drebt sie wm nach unten und nach oben.
tbr Jammerschred, Gebenl und Klagewort,
Nal'n sie den tritmmervollen Felsenkliiften,
Verldstern fluchend Gottes Tugend dort.

— Dante Alighieri, Die Gottliche Komdadie V
gepostet von Winterhawk

Es gibt One auf Erden, die von jedem
gefirchret werden, der das Mana durch
seine Adern strdmen fiihlt. Der Schicier
von Tir na nOg mag geheimnisumwo-
ben sein und die Geister von Haparanda
feindselig, aber selbst die erfahrensten
Magier und weisesten Schamanen er-
schaudern schon bei der blofen Er
withnung der SOX. Esist cin Land des
verzerrien Astrlraums, der auBer
Kontrolle geratenen Geister und
umvorherschbaren  magischen
Effckten - cin Land, in dem
das Blut vom Himmel auf
verlassene Ruinen fallt, sich
Mana und radioaktive Strah-
lung zu einer gefihrlichen Mi-
schung verschlungen haben und
toxische Kultisten einen unheil-
vallen Reigen tanzen. Doch fangen
wir bei den wichtigsten Phinomenen
an, die der SOX ihr besonderes Gesicht
verlichen haben: Hohlriume und Ma-
naverzerrungen, Wihrend erstere so
gut wie einzigartig auf der Welt sind
(der einzige andere Ort, wo man sic
beobachien kann, ist die Nation Azt
lan), sind letztere hochemotionale
Inseln aus verzerrtem Mana, das von
Angst und Verzweiflung gezeichnet
wurde,

LOCHER IM GEFUGE

Die blzarrsten  Phinomene, dic
erwa ein Prozent des SOX-Gebiets
bedecken, sind die Hohlraume, all-
gemein als Lacunae bekannt (vom
lateinischen Wort fiir Loch oder Sumpf).

© Die Hohlraume haben hier viele Namen. Wir Franzosen ver-
wenden den Begriff Gouffre, was ,.Abgrund” bedeutet, die
Deutschen nennen sie Kaulen, das saarlandische Waort fiir Loch,
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oder Nullzonen. Unter den Glowpunks ist Zip verbreitet, und
das sind nur die haufigsten Namen,
© Nuit Noire

Die Lacunae sind kaum erforscht, denn kein Magier oder
Schamane ist ihnen nahe genug gekommen und lebte da-
nach noch, um zu berichten, was er sah, Wer die Zonen un-
tersuchen wollte, wir am Ende tot oder wahnsinnig, daher
begniigen sich die Forscher damit, sie aus der Ferne zu beo-
bachten und ihre Wechselwirkungen mit der physischen Welt
zu studicren. Anscheinend handelt es sich um Licher im As-
tealraum, in denen kein Mana existiert und keinerlei Magic
von Bestand ist - allein vergleichbar mit den foveae in Aztlan.
Lange Zeit wurden die Hohlriiume irrmimlich fir Manaver-
zerrungen gehalten, da ihre schidlichen Effekte durchaus
vergleichbar sind.

® Ich habe sie einmal aus mehreren Kilometern Entfernung
gesehen und schon beim Gedanken daran [duft es mir kalt den
Riicken herunter. Es ist, als ob man in einen Abgrund blickt,
in ein unendliches schwarzes Loch, das einen anzieht. An den
Riandern kriimmt sich der Astralraum, aus meiner Astralgestalt
losten sich weifle Lichtfiden, Stellt euch das Gefihl in einem
semiballistischen Flugzeug kurz nach dem Beginn des Lan-
deanflugs, zusammen mit einem intensiven Todeswunsch, vor.
Gruselig.

© Ethernaut

Aus Beobachtungen wissen wir, dass Cattenom von der grof-
ten, stationiren Lacuna der SOX umgeben ist. Dig dbrigen,
die von spiterer Verstrahlung verursacht wurden (etwa
durch Atomitests oder den detonierten Atomsprengkopl von
"64) sind kleiner und wandern umher. Nach der gingigen
Theorie war das Gebiet rund um den Cattenom-Reaktor nach
dem GAU und alles, was nicht rechtzeitig hatte flichen kon-
nen, praktisch . Es entstand ein Loch, in dem sich beim
Erwachen kein Astralraum bilden konnte - ganz dhnlich wie
im Weltraum.,

© Eine Anmerkung zum GAU. Deutsche und internationale Medi-
en benutzen schon immer die deutsche Abkiirzung GAU (Grof-
ter Anzunehmender Unfall), wenn sie von der Kernschmelze
des Cattenom-Reaktors sprechen. Die Franzosen dagegen be-
zeichnen sie als ,U'Incident de Cattenom” oder einfach als den
Cattenom-Zwischenfall, eine verdammte Untertreibing, wenn
ihr mich fragt.

© Drackenfelts

VERZERRTE GEBIETE

Das Gegenteil der toten Zonen findet sich in den fritheren
Stadten des Gebiets. Dort schufen die Massenhysterie, Ver-
zweillung und Panik des Caunenom-GAL's einen astralen Ab-
druck, der zu Manaverzerrungenfiihrie, die ebenso gefihrlich
wie die Lacunae sind. Jegliche Spruchzauberei und Beschwi-
rungen konnen nur unter irrsinnigen Schmerzen vollbracht
werden und normalerweise harmlose Zauber stellen sich
plorzlich als lebensbedrohend und schmerzhaft heraus.

Die groBre Verzerrung liegt iber der ehemaligen Stadu Thi-
onville, in der die meisten Menschen starben. Die Cantenom-
Lacuna und die Thionville-Verzerrung bilden cin bizagres und
gefahrliches Schauspiel, dean das eine Phinomen entzicht
dem anderen dic Encrgie.

© Wie ein schwarzes Loch, das Materie aus einem sterbenden
Stern reiBt. Verzweiflung nahrt Tod.
© Ecotope

Dass die Verzerrungen nicht nur aus starken Emotionen
entstehen kbnnen, zeigte sich, als Konzernmagier auch weit
auBerhalb der Stidte darauf sticBen. Intensive radiologische
und magische Untersuchungen zeigren, dass sich die Verzer-
rungen an Orten mit Strahlungssenken befanden.

© Diese Strahlungssenken sind eine echte Gefahr in der SOX,
weil sie so unvorhersehbar sind, Sie entstehen, wenn radioak-
tiver Staub vom Regenwasser transportiert wird und in Sicker-
becken oder andere Gruben gelangt, wo das Wasser lingere
Zeit steht. Dies kdnnen sogar Licher im Stralenbelag sein, in
denen sich Regenwasser gesammelt hat. Es bilden sich dann
Ablagerungen oder Bodensdtze aus hochkonzentriertem strah-
lenden Material. In der (ibrigen Umgebung ist dann praktisch
keine Strahlung zu messen, wihrend sie in der Senke plotzlich
die Skala sprengt.

© Nephrine

Gerade als dic Forscher glaubten, die Zusammenhiinge ver-
standen zu haben, geschah etwas Unerwartetes: Einige der
Verzerrungen begannen zu wandern. Am  erstaunlichsten
aber war, dass sie die Strahlung migsunehmen schienen. Lan-
ge Zeit waren die Forschungen nur von allerlei unheimlichen
Zwischenfillen geprigt, jedoch ohne konkrete Erkennt-
nisse, Erst Ende der 60er fand dann ein franzdsischer For-
scher namens Tiago Da Silva heraus, dass die wandernden
Verzerrungen personliche Energiequellen toxischer Geister
waren. Die Strahlung wurde also wahrscheinlich nicht von
den Verzerrungen selbst, sondern von der Aura der Geister
hervorgerufen.

Da Silva konnte scinen Erfolg jedoch nicht genicBen, denn
wenig spiter fanden ihn seine Kollegen ot und aus Mund,
Augen und Nase blutend auf. Das Phiinomen der wandernden
Verzerrungen wurde ihm zu Ehren Da Silva-Anomalie ge-
nannt und weiter erforscht, doch bis heute weif niemand
genau, wie dies moglich ist

© Manche glauben, dass die Geister die Strahlung hervorrufen
und die Verzerrungen bewegen kdnnen. Eine andere, ein wenig
abstruse Theorie lautet, die Energien der Strahlung und des
Astralraums hatten eine Art Kreislauf hervorgebracht, der sich
selbst am Leben erhdlt - Strahlung erzeugt Verzerrung, Verzer-
rung bringt neue Strahlung hervor.

@ Ecotope

® Manche Hohlraume und Verzerrungen werden schon seit
Jahren beobachtet und mit Namen versehen. Das beriihmt-
beriichtigste Paar sind der Cattenom-Hohlraum und die Thion-
ville-Verzerrung, von den Einheimischen fast schon liebevoll
«L8 rol noir (Der Schwarze Kénig) und ,La dame rouge” (Die
Rote Dame) genannt. Weitere namhafte Phianomene sind ,Der
Abgrund” iiber Homburg, ein seit fast zehn Jahren stillstehen-
der Hohlraum und ,Varus" Gespann”, eine Verzerrung, die sich
in der Nahe der Grenze bei Trier umherbeweqt.
© Estrophe

WEITERE SELTSAMKEITEN

Der Qbrige Astralraum ist mehr oder weniger von Hinter-
grundstrahlung verseucht, die von der Strahlung verursacht
wird. Die Manaverteilung ist vollig aus dem Gleichgewicht
geraten, daher ist das Niveau in manchen Gegenden nied-
riger, wihrend es sich anderswo sammelt Mehrere For
schungsgruppen haben 6rtliche Manastlieme verzeichnet,
gelegentlich sogar einen Manaorkan.

© Beim Crash schmolzen einige Computersysteme, die sonst
schwer zu knacken waren, weg wie Butter, sodass ich an ein
paar Dateien ber den Fall Creutzwald gelangen konnte. 2057
riegelte ein Team hocherfahrener Magier in Diensten von Sae-
der-Krupp einen GroRteil der ehemaligen Stadt Creutzwald ab.
Die Fotos der Wissenschaftler liefen mir den Atem stocken;
Die Bausubstanz der Hiuser - massiver Beton und Stein - war
villig auler Form geraten und zu neuen, bizarren Formationen
zusammengeschmolzen. Die Landschaft sah aus wie eine Mi-
schung aus dem Alptraum eines Chipheads und einem Gemalde
von Hieronymus Bosch, wenn ihr wisst, was ich meine.

© Glitch
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EIN TOXISCHES EDEN

Oie meisten Menschen leben mit der SOX wie mit einer chro-
nischen Krankheit: Man kann nichts dagegen tun, also ver-
sucht man, damit umezugehen. Fir andere ist sie jedoch ein
i, an dem all ihre verdrehien und disteren Triume wahr
seworden sind. Seit der groBen Katastrophe 2008 wurden
iele toxische Schamanen in der Gegend gesichtet, manche
camen sogar von auBerhalb, um hier ¢in Leben im toxischen
“aradies zu fihren. Die abgedrehtesten davon betrachten die
~OX als eine Art anti-gelobres Land, cin giftiges Konigreich
n Herzen Europas, das nur der Anfang eines globalen Wan-
fels zugunsten der Toxischen ist. Anscheinend glauben sie,
crseuchung sei der Schlissel zu einer Machr, viel groBer
ws alles, was thnen die herkdommliche Magie jemals bieten
LONnee.

s die Konzerne am meisten beunrubige, ist die Tatsache,
ass die Toxiker nicht wie anderswo Einzelginger sind, son-
‘ern ihre Krifte vereint und sich zu Gruppen zusammenge-
<hlossen haben. Manche Kons haben bereits Koplgelder auf

= Anfilhrer solcher toxischen Kulte ausgesetzt, da sie ihre
Latvposten in Gefahr sehen,

¢ Digse Beflirchtungen sind nicht ganz unbegriindet, da die
2wschen einen heimlichen Krieg gegen die Kons fithren, seit
<-Ze Parteien ihre Lager hier aufgeschlagen haben. Wihrend
= Glowpunks nur kleinere Konvois ausrauben, um an Versor-
-_~gsgiiter zum Uberleben heranzukommen, greifen toxische
. 2 Konzerneinrichtungen gezielt an, um sie zu zerstéren und
== Menschen zu téten, Sie scheinen die SOX als ihr Territorium
= die Konzerne als feindliche Eindringlinge zu betrachten.
= zar haben sie dabei auch noch die Magie ihrer verseuchten
-—anen auf ihrer Seite.
® Zzguerel

vsche Schamanen besitzen fir gewdhnlich cine Operati-
“=basis, die ihnen gleichzeitig als magisches und spirituelles
catrum dient. Meist ist dieses Zentrum eine Domane, die
hre verzerrie Magie ausgerichtet st. Orre wie Giftmall-
coomien (viele davon in den verlassenen Stollen der alten
oterminen), Strahlungssenken oder andere verseuchte
siete sind bevorzugre Domanen, die normalerweise von
© Sthamanen und seinen Anhiingern (wenn es welche
o bewohnt werden.

® s a.t daran, dass diese Gruppen nicht nur aus Zauberern.
sestzhen - 50 viele Erwachte gibt es hier nun auch nicht, und
-meﬂ an Toxischen ist noch geringer, also steht Europa
== micht kurz davor, (berrannt zu werden. Dennoch ist eine
=== Gruppe von ihnen, die ein paar Dutzend Nicht-Erwachte
~=.nrt, auf jeden Fall ein unheimlicher Anblick,
® Zstrophe

S2CHSBEINIGE NACHBARN

= ob astrale Verriicktheiten, toxische Gemeinschaften und
vidgzewordene Geister noch nicht genug wiiren, hat sich

<2 cin weiterer Mitspieler hier nicdergelassen: die Bugs.
w Verlockungen der Insektentotems hort man selbst in der

wochen Wildnis und den wohlbehiiteten Konzernarkolo-
so= wo sie versuchen, die geistig Schwachen auf thre Sei-
© i holen, Die Insekwengeister, die man bisher in der SOX
scntet hat, sind hauptsachlich Schaben, die berichrigt fur
e Resistenz gegen Strahlungsschilden sind, aber auch ei-
s Bafer und Ameisen findet man hier. Letztere haben sich
© fen alien saarkindischen Kupferminen niedergelassen und
“o Sollen nach thren Vorstellungen umgestaltet, was das
“osen durch diese Tunnel noch gefihrlicher macht.

— g immer wicder Gertiichte, die eine oder andere Arko-
e =2t von Insckrengeister unterwandert worden, die sich
wo Tarnung spezialisiert haben, zum Beispiel Mantiden, aber
« = magische Sicherheit dort duBerst eng ist, haben sie
wuwm emne Chance, lange 2u aberleben.

S ——

Cveamo FTW

_—_———

p - ‘“ﬂ“
“ 2 1 0

faz= G U —p
*wwvuvw

© Alle Insektengeister in der SOX haben das gleiche Problem:
den Mangel an Frischfleisch. Wéhrend sie sich in den Sprawls
auBerhalb der SOX beliebig bedienen konnen, haben sie es
hier mit einer sehr kleinen und widerspenstigen Bevilkerung
zu tun, Die wenigen Menschen in der SOX leben oft eng zu-
sammen, weshalb es fiir die Bugs nicht leicht ist, sie zu ver-
schleppen. Ich war einmal bei einem Stamm von Glowpunks
zu Gast, der einen gruseligen Pakt mit einem Ameisenstock
geschlossen hatte: Es wurden regelm3Rig Freiwillige als Futter
und Wirtskdrper an die Ameisen ausgeliefert, und im Gegenzug
machten die Ameisen Jagd auf alle Critter, die den Stamm
bedrohten. Was mich am meisten erschreckte, war die Gleich-
giiltigkeit, die diese Leute an den Tag legten, wenn sie liber
die Ameisen und ihren Deal sprachen.

© Estrophe

DIE GEFAHREN DER STRAHLUNG

gepostet von Kokinsei

Das hier ist cin Exzerpt einer Vorlesung, die ein Mann na-
mens Henzo Milanori an der Universitiit von Bayreuth vor
dem Crash gehalten hat. Ich bin ihm seitdem einmal begeg-
net, und er versteht seinen Job.,

~Lassen Sie mich als erstes ein paar Worte dazu sagen,
welche binterbdltigen Dinge radioaktive Verseuchung Ih-
rem Karper antun kann. Die Auswirkungen ionisierender
Strablung auf lebende und unbelebte Materie basieren
auf der Interaktion zwischen Strablung und Materie. Fs
entstebt eine Anregung und lonisierung von Atomen und
Molekiilen, den Bausteinen, aus denen lbr Korper bestebt.
Wenn dies geschiebt, konnen Molekularverbinde und
grofere Strukturen zu Bruchstiicken zerfallen, sodass
ibre Funktionsfabigkeit verloren gebt. Es folgt eine Kette
chemischer und biochemischer Reaktionen, mit denen
der Organismus versucht, den Schaden zu bebeben. Aus
den Bruchstiicken kaonnen jedoch _ frefe Radikale® entste-
ben, die sich zu neuen, teilweise toxischen Verbindungen
zusammenschliefen. Zusdtzlich zum direkten Schaden,
den die Strablung an den Zellen anrichtet, wird so ein
zweiter schddlicher Prozess in Gang gesetzt. Besonders
empfindlich fiir Strablenschéden sind miotische Pro-
zesse, die wichtig fiir die Bluthildung, Keimdriisen, Ma-
gen-Darm-Trakt, Haarpapillen und anderes sind, denn
die Strablung blockiert die Zellteilung,

Die Wirkung der Strablung ist je nach Strablenart und -
energie sowie raumlicher und zeitlicher Eimwirkung ver-
schieden. Dagegen spielt es keine Rolle, ob man durch Ein-
nabme, direkten Kontakt oder Einatmunyg verseucht wird,
oder ob die Strablung von einer externen Quelle stammt
- die Strablenbelastung ist die gleiche. Die Strablenbela-
stung wird in der Einbeit Sievert (Sv) gemessen. Bei der
Berechnung der effektiven Strablendosis werden die un-
terschiedliche Schddlicbkeit von o-, - und ¢Strablung so-
wie die Empfindlichkeit des Gewebes beriicksichtigt.

Was bedeutet dies nun fir femanden, der sich in einer
verstrabiten Umgebung wie etwa der SOX aufbalten
muss? Wenn Ste sich obne ausreichenden Schutz der
Strablung aussetzen, geschiebt lhnen all das, was ich
gerade beschrieben babe. Welches AusmapS die Schéaden
annebmen, bdngt dabei von der Strablendosis, dem Zeit-
Jaktor, der korperlichen Gesundbeit und anderen Fak-
toren ab. (...)"

Auf der niichsten Seite prisentiere ich euch einen Uberblick

der Langzeitschiden durch Strahlung sowie Gber die Gefah-
renzonen der SOX und ihre Strahlungsbelastung,

ONYT NINISSYTHIA WI NIWWOXTTIM
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X STRAHLENKRANKHEIT

Effektive Dosis Letale Dosis®  Auswirkung
0-18v - Kopfschmerzen, erhihtes Infektionsrisiko, gelegentlich Desorienticrung

1-28v 1030 Strahlenkrankheit 1
Anfangsphase (nach | - 6 Stunden): Ubelkeit, Erbrechen. Dauer: 1 - 2 Tage
Erbolungspbase: die folgenden 7 Tage
Folgepbase: Unwohlsein, Ermildung, hohes Infektionsrisiko, Haarausfall, Sterilitit,
Durchfall, Blutungen im Mund, unter der Haut und in den Nieren, gelegentliche
Fehlfunktionen bei Bioware
Genesung: 3 = 6 Monate unter medizinischer Behandlung

2-65v 5030 Strahlenkrankheit 11
Anfangspbase: erste Symprome treten innerhalb von 30 - 120 Minuten auf. Dawer: 2 Tage
Erbolungspbase: die folgenden 7 - 14 Tage
Folgepbase: wie bei Level 1, jedoch schwerwiegender
Genesung: etwa | Jahr unter medizinischer Behandlung, gelegentlich Tod durch
Infektionen oder innere Blurungen, erhohte Fehlfunktionsrate bei Bioware, Gefahr
von ADS (Aura-Degenerations-Syndrom)

6-115y 80/14 Akute Strahlenkrankheit |
Anfangspbase: erste Symptome treten innerhalb von 15 = 30 Minuten auf. Daver: 2 Tage
Erbolungsphase: die folgenden 5 - 10 Tage
Folgepbase: Knochenmark und Magen-Darmgewebe sind nahezu vollig zerstor,
heftiger Durchfall, innere Blutungen, Wasserverlust, hiufiger Tod durch Infektionen

oder innere Blutungen, erhebliche Fehlfunktionsrate bis hin zu Totalausfall bei Bio-
ware, Schadigung der DNIVerbindungen von Cyberware, erhihte Gefahr von ADS

Genesung: nur mit bester medizinischer Behandlung: Dauver: mehrere Jahre,
moglicherweise mit Folgeschiden (2.B. permanentes ADS)

11 =50 5v 1007 Akute Strahlenkrankheir 11
Anfangsphase: erste Symptome treten innerhalb von 5 = 10 Minuten auf. Sofortiges
Erbrechen durch dirckie Aktivierung von Chemorezeproren im Gehirn, Starke
Schwitche.
Erbolungsphase: die folgenden 1 - 4 Tage (Walking-Gbost-Phase)
Folgepbase: rascher Zelltod im Magen-Darm-Trakt, Durchfull, Storung des
Elektrolythaushalts, Koma und Tod unter Ficber und Organversagen.
Genesung: Nicht moglich. Nur Schmerzstllung,

> 50 Sv 100/s0fort Akute Strahlenkrankheit 111

Sofortige Desorienticrung und Koma innerhalb von Sekunden oder Minuten.
Schneller Tod durch Versagen des Nervensystems.

WILLKOMMEN IM VERLASSENEN LAND

* Letale Dosis: % Todesfalle / Nach Tagen ohne medizinische Behandlung

Zusitzlich zur Strahlenkrankheit sind weitere Schiiden zu erwarten, zum Beispiel Blut-, Knochen-, Lungen- oder Schild-
drusenkrebs sowie Brusttumore. Die Bewohner der SOX, obwohl nicht daverhaft der Strablung ausgesetzt, haben eine
niedrigere Lebenserwartung und eine hohere Sterilitéitsrate, da ihr Erbgut geschiidigt ist. Totgeburten sind ebenso haufig
wie _normale” Geburten, was bedeuter, dass nur die Hilfte aller Kinder tatsichlich bei der Geburt am Leben sind.

STRAHLUNGSZONEN LIND EFFEKTIVE DOSEN IN DER SOX

Zone  Effektive Dosis Die Strahlungszonen sind tiber die SOX unterschiedlich verteilt, Zone 0 herrscht nur
0 = 10 Sy im direkten Cattenom-GAL-Gebiet und im Zentrom der Ruine der ESUS-Arkologie in
Faulguemont. Die anderen Zonen ziehen sich in der Umgebung dieser beiden um die-

. BSan Dy se herum, allerdings nicht ewangsliuhig kreisformig - bedingt durch den Wettereinfluss.
- 3-06Sv Zone 1 ist zudem in Testfeldern und in der Nihe von Enelbruck und Dickirch zu finden. |
3 1 =35y Einige der Strahlungsverzerrungen verursachen eine starke lokale Zone 2 - 3, manche |
4 0118 auch weniger. In Bereichen, durch die bewegliche Verzerrungen gewandert sind, kann '
5 = hi8e man Zonen zwischen 3 und 4 inden. Auch Luxemburg City ist cine Zone 3 — 4. Anson-

sten hingt die Strahlung stark von Umwelteinflissen und anderen lokalen Bedingungen
ab. Wihrend in den Hauptrandgebicten der SOX und in groBen Teilen zwischen den
Haupistrahlungsspitzen die Zonen 4 - 5 vorherrschen, findet man immer wieder Strah-
lungssenken, verseuchte Wilder und Domiinen toxischer Geister und Critter, in denen
die effektive Dosis stark ansteigt. ‘
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Ich sab binither zu Gabriel, der versuchte, sich den Staub aus der Kleidung zu klopfen. Ver-
dammier Mist. Ich sab awch nicht besser aus, batte es jedoch aufeegeben, mich um mein Aufieres
zu kitmmern, Stundenlang waren wir durch dunkle, muffige Hoblen gelaufen, geklettert und
sogar gekrochen und batten uns dabei Hautabschitrfungen eingebandelt und den balben Berg
niitgenommen. Lass es gut sein. Weiter gebt's. Fine Dusche und frische Klamotten wirst du so-
wieso eine ganze Weile nicht bekommen. Wir niiissen weiter”

Das nervt”, sprach er meine Gedanken aus. Ich babe von Anfang an gesagt, lass uns eine Crew
von Charognards anbewern, die uns reinschmuggeln.”

Wie auf ein Zeichen bin begann die Erde ein wenig zu vibrieren. Gabe und ich saben wuns an
und gingen in Deckung, als eines dieser Veltorschub-Flugzeuge an uns vorbeirauschte. Ganz of-
Sensichtlich war der T-Bird darauf aus, die Mauer zu éiberspringen, die wir mithselig umgangen
batten, indem wir durch die alten Minenschéichte gekrochen waren.

Platzlich blitzte etwas an der Mauwer auf Ich Fonnte nicht genau erkennen, was es war, aber das
Motorengerdusch des T-Birds dnderte sich fast sofort von efnem tiefen Brummen zu efnem schril-
len Kreischen, als der Filot das Flugzeug in eine enge Kurve zwang. Ich angelte nach meinem
Fernglas und versuchte auszumachen, was gescheben war. Zuerst kam der Schwebepanzer in
mein Sichifeld, bedeckt mit Tarnung, klar und deutlich. Er flog wilde Fluchtmandéver und ver-
suchte, ndber an die Mauer beranzulkommen. Dann sab ich es: Eine lange, diinne Rakete war
hinter dem Flugzeug in der Luft und folgte feder seiner Bewegungen.

Die Manaver des ungliicklichen Piloten wurden immer wilder. Er batte sefne Maschine schon
itherdrebt, eine Rauchwolke erbob sich dort, wo ich den Motor vermutete, Ich driickee ibm die
Dawmen, aber es balf nichts. Fiir einen Moment dachte ich, die Rakete wiirde vielleicht ibren
Kurs dndern, wenn ste der Mauer zu nabe kdame, aber der T-Bird kam gar nicht so weit. Einen
balben Kilometer vor dem Betongiirtel, der die SOX umschloss, errveichte die Rakete das Heck des
Panzers. Die folgende Exploston riss den binteren Teil des Flugzeugs anscinander.

Der T-Bird schlug auf den Boden auf wie ein flacher Stein auf dem Wasser. Unkontrolliert pol-
terte er weiter auf die Mawer zu und kam erst ein padr Dutzend Meter davor zum Stillstand. Ich
traute meinen Augen nicht, als sich plotzlich eine Luke dffnete und eine Gestalt berausgetaumelt
kam, Gabriel deutete auf einen groflen Kasten, der sich auf einer Schiene unterbalb der Mauwer-
krone bewegte und abrupt anbielt. Etwas blinkte auf und grofse Fleischstiicke wurden aus dem
Korper der orfentterungslosen Gestalt gerissen, die darvaufbin wie eine leblose Puppe zu Boden
fiel. Das ratternde Gerdusch des Maschinengewebrs webte den Bruchtetl einer Sekunde spéter
zu uns heriber.

Ein weiterer Mann batte wberlebt und kam nun aus dem Vorderteil des T-Birds gebumpelt. Er
blieb einen Moment lang steben, sprang dann aus den Triinumern beraus und versuchte, in un-
sere Richtung zu gelangen.

Los, weiter”, fliisterte Gabriel in mein Obr. Ein gepanzertes Allradfabrzeug erschien im Torein-
gang eines der Wachtiirme, eine Sirene beulte, und wir birten das nédaber kommende Drobnen
eines Hubschraubers. Webrend wir die Szenerie verliefien, borten wir itber den Ldrm binweg ein
vallig unnotiges Waffen fallen lassen!” aus einem der Lautsprecher der Panzerwagen. Ich konn-
te nicht anders, als einen getrockneten Matschspritzer aus meinem mitiden Gesicht zu wischen.
Der gute alte dreckige Matsch...”
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© Im Folgenden werden euch einige Leute alles dariiber erzah-
len, was ihr wissen misst, wenn ihr rein und wieder raus wollt:
Nuit Noire ist eine franzosische Charognard, eine Schmuggle-
rin, die die SOX wie thre Westentasche kennt; Totsch ist ein
MET2000-S6ldner mit einem Gliicksspielproblem, der uns ein
paar Infos im Austausch gegen einen ,Schuldenerlass” zur
Verfilgung gestellt hat; UzAv schlieBlich hegt anscheinend ei-
nen persinlichen Groll gegen eine gewisse Dame und hat uns
deshalb diese Infos gegeben. Wie immer gilt: Uberpriift alles
selbst und nehmt nichts als selbstverstandlich hin.

© Drackenfelts

BEIDERSEITS DER MALER

gepostet von Nuit Noire

VON AUSSEN

Alles uber die Welt innerhalb der Maver zu wissen, kann
fiir jemanden, der dort arbeiter, lebenswichtig sein, doch
auch die AuBengebiete sind einen zweiten Blick wert. Das
Geschwiir Europas wird von allen Seiten aufmerksam beo-
bachtet. Einige der hier lebenden Menschen haben in und
um die SOX herum geschiftlich zu tun, wihrend andere sich
geweigert haben, ihre Helmat zu verlassen, und sich zum Teil
als lewze Bastion vor der verseuchten Erde betrachten. Die
Gertichte, dass sich die SOX ausdehne, sind in den letzten

Jahren nie wirklich verstummi, und viele Einhcimische ha-

ben cine seltsame Hassliebe zu ihrer Umwelt entwickelt,

© Es ist vollkommen absurd, aber manche scheinen wirklich zu
glauben, sie knnten die Strahlung aufhalten, wenn sie naher
kommt. Es ist wie ein Kampf gegen Windmiihlen. Zum Gliick ist
die Strahlung bis jetzt nie gekommen,

@ Ecotope

In der duBeren Umgebung der SOX finden sich daher mei-
stens dickkdphge Einheimische, Lagerstitzpunkte der Kon-
zerne und natirlich die Schatten, die in die SOX hineinrei-
chen. Um die SOX herum ist fast mehr los als in ihr, und
es gibt immer wieder Runnerteams, die bei der Vorbereitung
ihres Einsatzes aufflicgen. Die Konzerne haben ihre Spitzel
tberall, also sollte man aufpassen, an wen man sich wendet.

Nancy

Die meisten Fliichtlinge aus dem franzdsischen Teil der SOX
flohen nach Suden in die alte Hauptstadt Lothringens. Im
Gegensatz zu den anderen Kleinstiidien der Region, die von
Fluchtlingswellen gerroffen wurden und unter der Masse von
Menschen ausammenbrachen, sorgten die Sicherheitskrafte
in Nancy dafiir, dass die Flichtlinge auferhalb der Stadt blie-
ben. So entstanden Trabantenstidie, deren Eingliederung
konsequent verhindent wurde, denn der damalige Blrger-
meister von Nancy wihnte seine Stadt mit ihrer alten Innen-
stadt, den berihmten Plitzen und der Universitit in Gefahr
durch die Uberschwemmung mit Flichtlingen. Minlerweile
haben sich um die Stadt herum viele ethnische und rassische
Ghettos gebildet, und in vielen davon herrschen Chaos und
Anarchie, weil sich die Polizei nicht mehr dorthin wagt.

o Die Ghettos sind nicht so schlimm, solange man dieselbe
Rasse oder Volkszugehorigkeit hat wie die Bewohner. Dann
kann man sogar auf Unterstitzung hoffen, wenn man plant,
in die SOX zu reisen. Anderenfalls sollte man um Nancy einen
groBen Bogen machen.

© Goatfoot

© Wenn ihr ein paar Muskeln fiir eine SOX-Expedition anheuern
miisst, konnt ihr in diesen Vierteln immer ein paar Freiwillige
finden. Manche Leute dort tun alles filr Geld, um ihr Ticket
aus diesen Barackenstddten zu lésen. Die alte Kirche am Cours
Léopold in Downtown Nancy ist das Zuhause des Verbrecherko-
nigs von Nancy - Arnaud del Toro, Er ist ein Mann mit vielen
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DeMeEo Newsflash, 27, 10, 2070, 01:12

Der Kontrallemr teilte uns sochen mit, dass ein neuer-
licher Durchbeuchversuch an der SOX-Greneze durch
2wel gepanzerie Vektorschubmaschinen an  diesem
Morgen verhindert werden konnte. Dem Reprisentan-
ten Ruhrmetalls und Sprecher des Kontrollrats, Karl
Jomsen, zufolge haben sich die nevwen RE350 Boden-

Luft-Raketen als duBerst effekuv gegen diesen Terror

angriff erwiesen. Obwohl die anvisierten Fahrzeuge mit

enormer Geschwindigkeit und in Bodenniihe Hogen
arbeitete die Ziclerfassung der Rakerwen fehlerlos. Nach
ersten Angaben handelte ¢s sich bei den Eindringlingen
withrscheinlich um Gelsterratien-Schmuggler,

Verbindungen, vom Glanz des Place Stalingrad (der Platz vor
der Stadthalle) bis zu den Ubelsten Slums in Pompey. Er kann
einiges fiir euch tun, wenn ihr auf dem Weg in die SOX seid
und seine Preise zahlen kdnnt.

© Labané

STEINE IN DER MAUER

gepostet von Totsch

Normalerweise steht hier so etwas wie Willkommen®, Un-
glicklicherweise seid ihr in der SOX aber alles andere als
willkommen, Stért euch nicht? Dachte ich mir. Dann zeig ich
euch mal, wie der Hase Liult.

Bevor ihr euch mit den neten Leuten = Patrouillen, Schmugg-
lern oder im wahrsten Sinne des Wortes total verstrahlien
Glowpunks — auseinandersetzen durft, musst ihr erstmal ei-
nen Weg hinein inden. Und da steht cuch schlicht und er-
greifend die Mauer im Weg. 5 Meter hoch, 3 Meter dick und
mit Monodraht bewehrt. So etwas hilt natticlich nur Anfinger
auf, aber da die Kons wissen, dass es da drauen auch Profis
gibt, haben sic sich noch mehr ausgedacht. An erster Stelle
steht die Sensorenphalanx, die uber die gesamte Mauer ver- |
teile ist. Ware nicht die Hillfre davon experimentelles Zeug
im Teststadium, dann kiime wahrscheinlich nicht einmal eine
Mucke unbemerkt hindber. Aber selbst wenn ihr cine Swelle
finder, an der die Sensoren nur weilles Rauschen licfern, scid
ihr auf der anderen Seite noch lange nicht sicher. Auf der
Innenseite gibt es zwei Arten von Patrouillen: Schienendroh-
nen von Ares und Ruhemetall knapp cinen Meter unterhalb
der Mauerkrone und MET-Truppen, die sich immer dber ei-
nen Trainingseinsatz freuen. AuBerdem gibt es alle paar Kilo-
meter Wachtirme, die als Drohnenstitzpunkte dienen und
mit automatischen Raketenwerfern zur Abwehr von Boden-
und Luftzielen bestickt sind.

Es stellt sich also die Frage, wie man am besten reinkommit.
Wie immer, wenn cuch eine Mauer im Wege steht, gibt es

mehrere Moglichkeiten; driber, drunter und durch. |

Uber die Mauer

Schauen wir uns das mal im Einzelnen an und beginnen mit |
Jdriber”. Wenn ihr viel Zeug zu transporticren habt, ist ein |
Sprung mit dem T-Bird oder Hovertruck das Beste, Leider hat
nicht jeder so was in der Garage stehen, also miisst ihr dafiic
zahlen. Neben einigen unabhiingigen Schmugglern gibt es da
vor allem die Schmugglergruppe namens Geisterratten, dic
aus der ADL heraus operiert und die Grenze schon fast re-
gelmiiBig mit ihren T-Birds (berquert. Mit den richtigen Ver-
bindungen sollter ithr Kontakt zu ihnen bekommen, gegen
gute Bezahlung nehmen euch dic Leute gerne mit auf die
andere Seite.
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@ D2 Geisterratten haben kiirzlich einige T-Birds verloren.
~wizdem sind sie immer noch eine gute Wahl fiir einen si-
=erzn und zuverldssigen Transport. Aber ihre Preise sind ge-

® Tarum verlasst euch besser auf die Charognards, die euch
franzdsischer Seite aus reinschmuggeln. Unsere Preise
unschlagbar und wir fahren von StraRburg, Nancy und
e 3US.

“uit Noire

~ast umsonst kommt man kletternd dber die Mauer; alles,
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=5 thr dazu brauchr, ist eine Leiter und etwas, um mit dem ¢

nodraht fertig zu werden. Natdirlich ist ein wenig Glick :

=orderlich, oder ihr misst wissen, wo die Drohnen und Pa-
aillen sich gerade aufhalen. Und ihre werdet nicht genug

¢ haben, um groBe Mengen an Zeug mit hintiberzuneh-
denn ihr misst noch den 50-Meter-Sicherheissureifen

cer euch lassen, bevor man euch entdeckt. Die Magiefuzzi-
anter euch werden sicher sagen Jich levitiere euch da "ne
~o¢ Tonne riber, wenn es scin muss”, aber stellt euch das

ISR ISR R e pe

=t zu einfach vor. Ein Kumpel hat mir mal erklirt. dass der :
=alraum hier gestiirt und es deshalb schwicriger ist, einen
~=ruch zu wirken, und dass es seltsame Fluktuationen gibt, :
a1 seltenen Fillen schon einen Wizboy aus den Socken :
scnauen haben, Seid also vorsichtig mit eurem Mojo. Das
wnd verteidigt sich selbst - ¢in Grund dafiir, dass die Kons ;
© gem investieren, Den Rest besorgen Waichgeister. Richtig

=sen: keine Watcher, sondern die hiirtere Gangart.

=t but not least gibt es cinen interessanten Weg Gber die §
wer: der gute alte Fallschirmsprung. Am besten eignet sich

- HALO-Variante, d.h. der Absprung in grofier Hohe und die
~ote Offnung des Schirms. Zum einen gibt es in dieser Hohe
wimaBigen Flugverkehr, sodass man sich unter die norma- |
Maschinen mischen kann, und zum anderen heifdo es, die
fewchweite der SAMs sei auf ca. 8 km begrenzt. Der Vorteil
set Methode ist, dass ihr fast frei entscheiden konnt, wo
snden wollt, und so die meisten SicherheitsmaBnahmen |
=zehen konnt. Aber auch hier kénnt ihr nicht viel transpor- :
en und bendtigt cin wenig Hintergrundwissen, um nicht |
falschen Typen auf dem Kopf zu landen. Und natirlich |

it thr nicht auf demselben Weg wieder nach drauBen ..

en Kopf hindurchstecken

. Lommen wir zu eurem Spezialgebiet: mit dem Kopf durch :
| S Wand. Um es kurz zu machen: Wo kein Durchgang ist,
= auch kein Durchkommen, Wiirde man aus diesem tief im :
Sodien verankerten Betonmonster ¢in Haus bauen, wiire ¢s :
woal atombombensicher. Werfen wir also einen Blick auf die :
P iicken: Es fithren sicben StraBen in das Gebiet, drei auf ADL ¢

seie (nordlich von Trier, in der Nithe von Kusel und bei Zwei- :
© wrucken), drei auf franzdsischer (nahe Sarre-Union, Mousson :
«=d Arlon) sowie cine im nordlichen Teil des ehemaligen :

' vemburg in der Nihe von Vielsalm. Alle sind 24/7 geoffner :

==t von jeweils einer Kompanie der Grenztruppen gesichert.

¢ “=sauzhich gibt es dort die ublichen Sensorbatterien und ei- :
¢ men Turm. Versucht es also nicht mit Gewalt - wenn etwas |
| =ik, sind es [gute Papiere]. Fragt am besten euren Herrn

wamidt, denn oft genug kommt er selbst aus der Zone.

® Zinige der Wachen sind bestechlich, aber das wird teuer, Ihr
m.3st eine ganze Gruppe bezahlen, die sowieso schon einen
==en SOX-Bonus auf jhren Sold bekommt. AuRerdem ist es
w=wierig, mit diesen Typen in Kontakt zu kommen. Aber wenn
= ‘unktioniert, seid ihr drinnen mobil.

@ Jzgon

s @bt jedoch noch weitere Licken, und zwar die Eisen-
sahngleise und die Wasserwege. Die Eisenbahnen werden
swar selten benutzt, cinige aber instand gehalten, da sie fur
cen Transport von Schwerlasten unerldsslich sind. Nardr-
i xonnt ihr auch dort nicht einfach hineinspazieren. Die
Soginge sind mit grofen Toren verschlossen und mit noch

s L LR T il [

Du suchst gefilschite Einreisepapiere, Einsarz-
befehle der MET, Passierscheine fur bestimmuie
Grenzposten  oder  Unbedenklichkeiserkli-
rungen des Konzernrates? Melde dich bel mir
in Virton mit vorheriger Message durch einen

mir bekannten Birgen auf meinen PAN.

mehr Sensoren und hiuhg auch noch Drohnenpatrouilien
gesichert. Ein guter Hacker kann hier vielleicht etwas ma-
chen, sodass die Tore eine interessante Option darstellen,
wenn ihr viel Zeug dabeihabo

Die Wasserwege sind schwieriger zu benuzen. Die Kons be-
nutzen die Mosel und die Saar, die meisten Glter werden
jedoch in Hifen gleich hinter der Mauer umgeladen, Am be-
sten hiingt ihr euch als Taucher unter ein Schiff, anstatt es als
hlinder Passagier zu versuchen. Ein Strahlenschutzanzug ist
chenso Pllicht wie genligend Saverstoff

® Wir hatten mal einen Run in der SOX, der hohe Mobilitat
erforderte, und brauchten daher ein Fahrzeuq. Es dauerte eini-
ge Zeit und war sehr teuer, aber schiiefflich fanden wir einen
Skipper, der uns ein wenig Raum in einem Container zur Verfii-
gung stellte, Er konnte auch unser Geld in die richtigen Kandle
leiten, da sein Schiff nur oberflachlich kontrolliert wurde und
wir so den Hafen von Sarre-Union ohne Probleme verlassen
konnten. Spater konnten wir den gleichen Weg wieder zuriick
nehmen, mussten jedoch eine Woche auf unsere Passage, zwei
Tage davon in einem dunklen Container, warten.

© Squale

Die kleinen Flisse wie die Kyll oder die Aisne eignen sich we-
niger zum Tauchen, denn hier gibt es keinen Schiffsverkehr,
sonder die Mauer wurde einfach dartiiber hinweggebaur und
mit stabilen Netzen versehen, um unbefugtes Eindringen 2u
verhindern.

© Geriichten zufolge ist zwischen den groben Maschen des
Stahinetzes ein feinmaschiges Monodrahtnetz gespannt.
© Brig

Durch die Erde graben

Ich hoffe, euch ist noch nichr die Lust vergangen? Gut, denn
einen hab ich noch, und die Schliumeier unter euch ahnen

M

BERGBAL IN SAARLORLUX

Online-Enzyklopddie fuir Allgemeinbildung, Bundes-
ministerium fur Bildung und Forschung, Version 4.01

Lie Saarlorlax-Region 1st ein altes Bergbaugebiet. Der
Kupferbergbau begann um 200 v. Chr. und setzte sich
bis ins frihe 20. Thd. fort. Bekannte Abbaugebiete sind
2. B. Nohfelden und Fischbach. Im 15. Jhd. folgte der
steinkohleabbau, der in den folgenden Jahrhunderten
immer weiter ausgebaut wurde, bevor Mite des 20, Jhd.
der Niedergang begann. Gemessen an den heutigen
Grenzen der SOX zieht sich das Steinkohlegebiet von
Petange uber die Region Saarbricken und das nord-
liche Frankreich bis nach Bexbach und daruber hinaus
nach Osten. Vorwiegend im 19, Jhd. kam der Schiefer-
bergbau hinzu, und zwar im Hunsriick entlang der Mo-
s¢l-Linie Saarburg, Thomm, Bernkastel-Kues, Trarbach,
Macken. Dartaber hinaus inden sich einige | Exoten® in
der Region, erwa der Salzbergbau bei Chateau Salin

NIYHV4 ONNNAJOH ITIV S8V




LASS ALLE HOFFNUNG FAHREN

e L e e e

Name: Franz Fliedner

Straffenname: Growwel

Metaryp: Ork

Funktion: Fiihirer

Ort: Kaiserslautern

Kontakt: Zur Eiche, Kaiserslautern-Erl

Beschreibung: Gruwwels GroBvater war Bergbauar-
beiter, bis der groBe Knall kam. Mit dem GAU verlor er
nicht nur all seine Besiztimer, sondem' auch seinen
Job. Er fand jedoch bald einen neuen Job - er brachte
Menschen in die SOX, die entweder etwas zunickha-
ben wollten, das sie verloren haten, oder ihr Zuhause
nicht aufgeben wollten. Mittlerweile fithrt Gruwwel das
Geschift in der dritten Generation weiter. Nanirfich
hat sich die Elienwel im Laufe der Zeit vermindert, heute
besteht sie vor allem aus Runnem und anderen krimi-
nellen Subjekten.

Geruchte: Angeblich lockt Gruwwel seine Kunden ge-
legentlich in cine Falle, um spiter die Leichen zu pliin-
dern. Anderen Quellen zufolge wurde dieses Gerticht
absichtlich von der Maha verbreitet, da Gruwwel sic
nicht an seinen Gewinnen beteiligt.

¢s schon. Man kann auch unter der Mauer hindurch. Es gibt
keine Sensoren, keinen Monodraht, keine Raketen und keine
schwerbewaffneten Sicherheitstypen. Naturlich hat nichr je-
der die Zeit und Lust, sich mehrere hundert Meter durch die
Erde 2u graben. Aber ihr miisst es auch nicht selbst machen.
denn jemand anderes hate schon dieselbe 1dee. Die Region
ist ein alves Bergbaugebiet, schon die alven Rmer haben hier
vor 2000 Jahren nach Kupfer gebuddelt, Hauptsiichlich wur-
de jedoch Kohle geféredernt, und zwar so ausgicbig, dass Ein-
heimische vermuten, das halbe chemalige Saarland bis gut
hinter die Grenze nach Frankreich sei mehrfach unterkellert
D sind wir aber auch schon wieder bei den Problemen. Alle
Wege fithren nach Rom, hier fihren viele Wege jedoch nichr
sum Ziel, also auf die andere Seite, Das Beste ist es, einen
ansissigen Fihrer zu hnden

Zuerst einmal musst ihr einen geeigneten Eingang finden
Selbst wenn ihr auf einer alten Karte ecin Bergwerk hndet,
wisst ihr nicht, wo die Schichte licgen — ja, meistens hat eine
Mine mehr als einen Schacht, und zwar bis zu sechs = und
welche davon benutzbar sind. Oftmals ist nur ein nicder-
getrampelter Maschendrahtzaun im Wald dbrig, denn viele
Minen wurden aufgefiille. Habt ihr ¢inen passenden Zugang
gefunden, misst ibr als nichstes den richtigen Stollen neh-
men, sonst stellt ihr nachher fest, dass ihr in einer Sackgasse
gelander seid - besonders ungiinstig, wenn der Tunnel hin-
ter euch cinsturzt.

Auerdem kann euch ein Flhrer einiges dber die Dinge
erzihien, die dort aul euch warten. Die Tunnel sind nicht
ganz unbewohnt, unter anderem konnt ihr dort den obliga-
torischen  Riesenratten, Grottenschraten, Dzoo-Noo-Quas,
Ghulen und einigen Steinwiirmemn begegnen.
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SPECIAL TASK FORCE SOX

cepostet von UzAv

OIE ZONENVERTEIDIGUNGSSTREITKRAFTE

«eben dem Kontrollrat und den merkwirdigen Ortsansis-
zen stellt das MET2000-Militir eine weitere bedeutende
schrprasenz dar, Als griBre Soldnertruppe der Welt ist die
=1 weloweit an mehreren Konflikten niedrigen
w mittleren Grades beteiligt, ganz zu schwei-
oo von der Desert Wars-Soldnermeister-
< nan. Viele vergessen jedoch, dass es sich
thr in erster Linie um einen europi-
«nen (deutschen) Konzern handelt, der
f eines breiten und rapiden Wachstums
~reut, da die ADL ihnen cine Menge Ar-
sor vom Hals gehalten hat und ihnen an-
nes viele Aufiriige verschaffte. Kein Land
vurde dies ohne eine Gegenleistung tun,
=2 genau das ist die SOX.

Missionsbefehle
= ersten MET2000/ADL-Vertrag steht geschrieben, dass
- MET2000 die Hilfte ihrer Streitkrifte in den Diensten
sscher Interessen belassen muss, Selbst heute noch ist
- SOX-Zonenverteidigung der groBte Einzelaufirag von
S 12000-Truppen. Bis in die S0er-Jahre trug cine kombi-
cr1e Taskforce verschiedener Konzerntruppen und Staats-
“ziere die Verantwortung, was fiir die Verwaltung jedoch
= wirtschaftlicher und barokratischer Alptraum war. Der
= 12000, die bereits Truppen und Ausristung vor Ort hatte,
vurde daraufhin die alleinige Verantwortung fiir die Sicher-
tvon Land und Grenzen dibertragen, woftir die in der ADL

nierten Truppen herangezogen wurden.

@ T2 Wahrheit ist, dass die SOX vielen Leuten damals ein biss-
== 2u sehr wie der persdnliche Hinterhof des Wurms vorkam,
: 2ort sehr viele Saeder-Krupp-Truppen stationiert waren und

Jberbleibsel von BMWs Bouygues anfangs firr den Bau
== Mauer verantwortlich zeichnete. Alle dachten, der Drache
e die Verdnderung nicht akzeptieren und die Ankunft der

*IT2000 mit einem Schattenkrieq beantworten. Letzten Endes
== 25 jedoch zu keinen Zwischenfallen und die 5-K-Truppen

«.w2en anstandslos zuriickgezogen. Bis heute gibt es einige
=ziere der alten Garde, die die ganze Geschichte stutzig

=2zht, und die sich fragen, warum es so einfach war.

# irtaud

< heutigen Missionsbefehle lauten ungefiihr, dass der

=T 2000-Konzern mindestens 40% seiner Truppen zur SOX-

senverteidigung abstellen muss, unter der Befehlsgewalt

= Kontrollrats und in Ubercinstimmung mit der ADL-Char-
= ur paramilitirische Einheiten.

rRanisation
¢ Zonenverteidigungstruppen  un-
—sichen den Reprisentanten  des
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Konzern an und lebt lange genug, um davon zu erzahlen. Wir
hatten letztes Jahr schon zu viele Verluste im Helix-Knoten,
die miissen nicht noch gesteigert werden. Setzt auf Heimlich-
keit, gute Planung und einen guten Schwindel, aber legt euch
nicht mit den ZV-Truppen an.

© Drackenfelts

© Immig ist ein miider alter Mann, der sich einfach nicht zur
Ruhe setzen will (er ist nun schon sieben Jahre lang im
Amt). Nach seinen Fehlschliagen in der Gobi, Kenia
und Peru hatte er eigentlich entlassen wer-
den sollen, aber seine Familie hat zu viele
Verbindungen zu den hdheren Etagen der
Konzerne und Politik der ADL, als dass es
fir ihn eng werden kdnnte. Also hat Han-
nover ihn hierher geschickt - es ist eine
Sackgasse und das weif er auch, aber er
will diese Streifen einfach nicht loswerden,
Er verbringt seine Zeit abwechselnd mit der
Flasche und mit dem Briillen von Befehlen wie
ein Dberstabsfeldwebel, der er jedoch nie war.
0 UzAv

Streitkriifte

Die individuelle Moral und Fihigkeiten der Soldaten sind
nicht so hoch, wie sie sein sollten, aber die MET2000 gleicht
das durch groBe Bestinde an Spitzenausnistung aus, von
Cyberware-Implantaten dber VIOL-Drohnen bis zu mobi-
ler leichter Amillerie. Eine dbliche Einheit besteht aus erwa
20 Infanteristen, die einen Checkpoint bewachen oder aul
Patrouille sind. Bei Notfillen kiinnen sie schnelle Unterstir-
zung in Form schwerer Einheiten — jepp, damit sind Panzer
gemeint, Leute - Luftunterstiizzung durch Drohnen und He-
likoprer, sowie magische Unterstitzung durch Magicr und
Getster herbeirufen, dazu noch Cyberinfanterie, Nachrich-
tenoffiziere usw. — allerdings zumeist in geringerer Zahl und
weniger motiviert, als man erwarnen wiirde,

Die Situation bei den Unteroffizieren und Offizieren ist nicht
besser. Meist sind es frische, junge Offiziere ohne Kampferfah-
rung, dic hierher geschickt werden, um hier ihre Feuerprobe
zu bestehen, mide ale Uffz-Vereranen, die nicht von threr
Rente leben kinnen, und stramme Offiziere und Unteroffi-
ziere, die nicht begreifen wollen, dass sich ihr prestigetrich-
tiger SOX-Spezialauftrag in 6den Gamisonsdienst verwandelt
hat. Versteht mich nicht falsch, im Grofien und Ganzen ma-
chen die Zonenverteidigungstruppen einen ordentlichen Job
und verfligen Gber viel Personal und eine Menge Spiclzeuge.
Doch nun, da das Artemis-Verteidigungssystem teilweise off-
line ist, die Budgets nach dem zweiten Crash gekiirzt wurden
und der Druck von Seiten der Glowpunks und Schmuggler
zunimmi, ist es nicht schwierig, cine Licke im System zu
finden. Es ist sicher kein Zuckerschlecken, aber es gibt viele
Unteroffiziere und Offiziere, die einer Erweiterung ihres Ein-
kommens offen gegentiber stehen, wenn man sic richtig an-
zusprechen weill,

wootrolleats und threm Stah in Fragen
Dienstpilichten und Berichten
o dem METZ000-Hauptquartier in
==men Fragen. Punkte, die keine
cerationen betreffen, wie Budget,
“eschwerden von unten, Truppenbe-
weschaft und Freizeit, werden direkt
wschen dem Kontrollrat und dem
SET2000-Vorstand geregelt.

AUFBAU

® Ich zitiere hier mal den alten Captain
macs: Shadowrunner legen sich nicht
== dem Militdr an. Ich weiB, unsere
s~onen und Manabille wirken Wun-
=« bei Sicherheitsgardisten, aber ein
sxzriffsteam legt sich nicht mit einem

[l [DATENEMPFANG ...

DER ZONENVERTEIDIGUNGSTRUPPEN

Art der Einheit [Kommando|
1. MET2000-Brigade |Generalleutnant Thomas  Bulldog” Immig)

- 4 Bataillone [2 Oberstdeumnants und 2 Obersten |

- 16 Kompanien a 170 Soldaten | 16 Haupumiéinner)

Zuge |Oberdeutnants)

NIUHVA ININNJA0H JT1V SSV
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Aktivititen aufferhalb der Mauer

Neben den Sicherheitspflichten im Bereich der Mauer und
der Kontrollpunkte bicten die Zonenverteidigungstruppen
ihren Pladfindern noch weitere Aktvititen, etwa Mandver,
Training und Kampfsituationen. Jedes Jahr wird in der SOX
ein Ableger der Desert Wars veranstaltet, und die MET2000
nimmt auf beiden Seiten daran weil - zum einen mit ortsan-
sdassigen ZV-Truppen (ein bis swei Kompanien), zum anderen
mit MET2000-86ldnereinheiten aus Ubersee. Das Ereignis,
das in diesem Jahr beginnt, hat ¢ine Menge Medienaufmerk-
samkeit erregt und den Namen  Rad Wars® erhalien.

© Neben ihrem Verteidigungsauftrag untermehmen die
MET2000-Truppen hin und wieder auch ,Strafexpeditionen”
gegen Schmuggler in der SOX, aber potentielle Gegenschlage
und die schwer greifbare Natur der deutschen Geisterratten
und der franzdsischen Charognards machen den Job nicht ge-
rade einfach,

© Brig

DIE GRENZTRUPPEN

Die Sicherheit an den Kontrollpunkten, Verladestationen
und anderen Zugingen wie Eisenbahngleisen und Flissen
wird von cinem verstiickten gepanzerten Infantericbataillon
der MET Gbernommen.

Der Kommandostab

Bamillonskommandeur ist Oberst Karl von Zickewicz, ein
altes Schlachtross aus den Eurokriegen. Er wird als erfahren,
ruhig und besonnen eingeschimn. Seine Reprisentantin und
taktische Offizierin Chantal Dutredl ist ein ganz anderes Ka-
liber. Sie ist ebenso hilbsch wie kalt, rachstchtig und arro-
gant.

© Das zeigt sich in der Filhrung des Batasllons: Dutreil verfolgt
immer ihre eigenen Ziele, spinnt Intrigen und treibt die vorzei-
tige Pensionierung ihres Vorgesetzten voran, um sich seinen
Job unter den Nagel zu reiflen.

© Deckard

© Dutreil ist auch der Verbindungsoffizier fiir die Konzerne,
das heifbt, sie muss dafiir sorgen, dass die Wissenschaftler ver-
standliche Auswertungen der Felddaten erhalten und dass den
Konzern-Techs die Holle heilt gemacht wird, wenn ein System
versagt. Daher auch ihr besonderes Talent, die Verantwortung
weiterzureichen.

© Hazadeur

Kompanien

Die 1. Kompanie, bestechend aus etwa 100 Soldaten, ist dic so
genannte Stabs- und Versorgungskompanie, die eng mit dem
Biliro des Stabschefs zusammenarbeitet. Spezinleinheiten sind
z.B. die Magiergruppe, der Transportzug, der Fernmeldezug,
der Munitionszug, die Sanigruppe, der Instandsetsungszug
und der Zahlmeister.

Jeder Kontrollpunkt verfiigt ber eine Kompanie, die sich aus

finf Zigen zusammenserzt. Vier davon sind Panzergrenadiere
und besitzen jewells einen Schizenpanzer (SPz). Ein Zug
Kampfpanzer (KPz) und der 5Pz des Kompaniechefs sowie
weitere Fahrzeuge und etwa 160 Soldaten vervollstindigen
das Bild. Ein Zug schiitzt den Kontrollpunkt, einer - geteilt in
zwei Gruppen - ist an der Mauer, an der Verladestation oder
im Hafen (falls notig) auf Patrouille, zwei Zige haben Freizeit
und die Panzer stehen die Reserve.

© Das ist nur die geschiinte Theorie, in der Praxis sieht das
meist ganz anders aus. In den Kompanien fallen oft mehrere
Fahrzeuge wegen Reparatur- und Wartungsarbeiten aus, und
die aktuelle Truppenstarke liegt selten liber 90% der Norm. Vom
Ausrlistungszustand der Soldaten selbst ganz zu schweigen,

© Brandkind

AUSRUSTUNG DER
GRENZSICHERHEITSTRUPPEN

Infanterietransport: Devil Rat 2A2 mit Sturmkanone
(flakfihig) und 2 AF-Rakerenwerfern

Panzerzug-Fahrzeage: 2 Leo HAT-D Paneer (1. Grup-
pe), 1 Ruhrmetall Behemoth 2 (2. Gruppe)

Infanteriepanzerung: Esprit Industries Leichte Mili-
tirpanzerung mit EnviroSealT™, Kommlink, Smartlink,
Sichtvergroferung, Resdichiverstirkung, Infrarotsicht, |
Geigerzihler sowie Video- und Audiorekorder

Infantericwaffen: Sturmgewehre, Scharfschinzenge-
wehre, LMGs, Granat- und Raketenwerfer und leichte
Drohnen

© Der beste Weg, jemanden in die SOX zu schmuggeln, fihrt
uber Zivilisten mit regelmifigem Kontakt zur Grenzsicherheit,
zum Beispiel einen Skipper oder Transportfahrer.

© Le Belge

© Normalerweise benutzt die MET den Ruhrmetall Wolf 11, aber
obwohl Ruhrmetall einen Sitz im Kontrollrat hat, verwenden
sie hier den Devil Rat. Was da wohl hinter den Kulissen gelau-
fen sein magqg...

& Deckard

© Nichts. Der Devil Rat kann 2 Soldaten mehr transportie-
ren, was aufgrund der besonderen Anforderungen der Zone den
Ausschlag gegeben hat.

© Boomstick

Physische Sicherheit

Zusiatzlich zu den Patrouwillen gibt es eine Menge Hightech
aul der Mauer - zusammengefasst unter dem Oberbegriff
JArtemis® (ein Wort, dass 50 manchem Schmuggeler einen

/'f- b . I
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Mame: Oberstleutnant Chantal Dutreil
StraBenname: Die Schlange
Metatyp: Elf

Ort: Bataillonsstab der SOX-Grenzsicherheit

Kontakt: Dutreil hevert die Leute fir inre Drecksarbein
meist tiber Schieber in Nordirankreich an,
Beschreibung: Der Name ist Programm. Dutredl ist so
charismatisch, als wire sie vom Himmel gefallen, und
s0 hinterlistig wie die Schlange im Paradies. Sie wandelt
auf dem schmalen Grat swischen Genie und Wahnsinn.
Die Plineg, die sie verfolgt, um die Leiter hinauBukler-
tern, sind sters brillant, aber oftmals riskint, vor allem
fir die Schachhguren, die sie einsetzt

Geriichte: Drchen sich hauptsiichlich am Dutreils Se-
xualleben; manche be mit jedem Ofzicr
des Bataillons geschlafen, andere reden von einer Affi-
re mit elnem Mitglied des Kontrollrats und wieder an-
dere meinen, sic heuere Runner fiir ithre Bettspielchen
an und begrabe sie dann in der SOX.
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= schauder den Ricken herunterlaufen Lisst) ist dieses
== aber alles andere als cinheitlich, Da die Konzerne, be-
=rs Ares und Ruhrmetall, ihr neues Spiclzeug gerne im
“ sesten, sind die Sensoren, Drohnen und automatischen
cwonuze oft erste Klasse. Das Material wird jedoch hiiu-
o sefmient eingesetzt. Zum einen unterscheidet sich die
cwmmung von Sektion zu Sektion, zum anderen kann das
e ubermorgen schon wieder ganz anders konfiguriert
o Ssowird standig irgendwo gearbeitet, also gibt es Locher
ser Uberwachung. AuBferdem befinden sich viele Tech-
e euge erst im Teststadium, es kann also zu unerwarteten
wiien konnen. Bei all diesen Unwiigbarkeiten sollter ihr
« surer gigenen Sicherheit stets mit dem Schlimmsten, d.h.
o wodsuindigen Einsatzfahigkeit der gesamten Abwehrpa-
= rechnen. Insgesamt liegt dic Uberwachungsdichte bei
e W Es st immer noch ein hohes Risiko fir Eindring-
s aber lange nicht so hoch, wie die Kons behaupten

tussche Sicherheit

v wapmergruppe gehdct zur 1 Kompanie und erhile ihre
v vom S2-Offizier des Suabes. Thr Hauptaugenmerk
v et astraler Uberwachung, Dabei missen sie sich nicht
e e dee Maver kiimmem, sondern auch die Umlade- und
o gemrnahen Monorailstationen im Auge behalien. AuBer-
v oerprifen sie die Soldaten der Grenzsicherheit auf

e imaBigkeiten in der Aura, immer auf der Suche nach
wecioschen oder gesundheitlichen Problemen.
“ewen entlang der Mauer, der Kontrollpunkte, der Ver-
v o der Mononailstationen werden hauptsichlich von
womesn erdedigt. Jeden Zwischenfall, der von einem Geist

gemelder wird, uberprift der diensthabende Magier mit wei-
teren Geistern, withrend erginzende Magier in Bereltschaft
versezl werden.

Matrixsicherheit

Verantwortlich i die Matrixsicherheit ist der S6-Offizier, ihm

untersteht der Fernmeldezug. Seine Aufgaben umfassen:

* Herstellen und Aufrechterhalten der Verbindung zu und
zwischen den cinzelnen Truppenteilen

* Uberwachung der automatisierten Uberwachungs- und Si-
cherheitssysteme (Sensoren, Drohnen, Raketen, SchlGsser
der Eisenbahntore)

* gleiches fir die Systeme an Umlade- und Monorailstati-
onen

* Uberwachung der Kontrollgerite an den Kontrollpunkten,
z.B. Bilderkennung

* Verwaliung der SOX-Datenbank beztiglich angemeldeter
Grenzibertritte

All das wird nattirlich von drahtloser Technik gesteuert, aber

es gibt eine Menge Probleme mit der Strahlung und den An-

schliigen subversiver Elemente. Daher gestatten fast alle Sy-

steme zusiatzlich cinen Zugriff via Sarellit,

© Die Soldaten dieses Zuges sind heiibegehrt, da sie oft mit
Tech zu tun haben, die der Rest der Welt erst Monate spiter
zu Gesicht bekommt. Sie sind oft Ziel von (un)freiwilligen Ex-
traktionen, besonders dann, wenn ihre Zeit in der SOX kurz vor
dem Ablaufen steht.

© Daisy Fix
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L'm mit den Geisterratien in Kongikt zu treten,
bedarf es cines guten Leumunds in den Schat-
ten oder der richtigen Connection. Am besten
harst du dich mal in den Schaten von Pirma-
sens nach cinem Mann neemens Faon um. Er ist
extrem paranoid und damit Rir die Geistersat-
ten in diesen Zeiten genau dlie I'lL'l'nH:}.':'L‘ Person,
um neue Auftraggeber an Land zu zichen. Tat-
sachlich st es mcht mal gane sicher, ob ¢s nur
cinen Fiun gibl, oder ¢85 cin kleines Netewerk
von Kontaktleuten ist, die Faun als Konraki-
clentisat fur Neulinge benutzen. Auf jeden Fall
kommst du tber ithn an die jeweilige Zelle der
Creistermtien heran, die du fie deinen Aufteig
hendtigst

MESSAGE WINDOW [DEICHBRECHER)

RATTEN LIND AASFRESSER —
DIE SCHMUGGLER

gepostet von Nuit Noire

DIE WUNDEN LECKEN — DIE
DEUTSCHEN GEISTERRATTEN

Die Geisterratten haben eine lange Tradition darin, Ausri-
stung und Menschen in die SOX und aus ihr heraus zu brin-
gen. Mit thren Hauptlagern in Morbach und nahe Pirmasens
auBerhalb der Zone und nahe Saarbricken und Saarburg
im Inneren haben sie sich auf  Quickdrops® spezialisiert,
das heiBlt, sie bringen euch rein, laden cuch ab und hauen
wicder ab oder verstecken sich, alles innerhalb einer halben
Stunde.

Di¢ Rarten hatten ihren groBen Tag nach dem Crash 2.0,
als das Artemis-Verteidigungssystem susammenbrach. Sogar
cinige Konzerner, die in thren Anlagen gefangen und sich
selbst Gberlassen waren, nahmen ihre Dienste zur Evakuie-
rung in Anspruch, und die Ratten schlossen einige Deals mit
ansdssigen Punk-Warlords und Hiuptlingen, um Verstecke an
Schlisselpositionen zu errichten.

© Es ist mehr als das. Die Archive aus der Zeit unmittelbar nach
dem Crash (ja, sie sind nicht ganz sauber und voller Lacher)
besagen, dass die Ratten in den Monaten nach der Detonation
des EMP-Zeppelins tiber der friiheren Stadt Luxemburg Hunder-
te von Menschen hineinschleusten., Warum es einen solchen
Ansturm auf das Innere der SOX gab, in der zu dem Zeitpunkt
die Holle los war, ist schwer zu erkldren, und niemand scheint
zu wissen, wer diese Leute waren, noch, warum sie massenwei-
se in die 50X kamen.

© UzAv

© Das waren Konzernagenten, die die Ratten als Tarnung be-
nutzten, um hineinzugelangen und der Konkurrenz eins auszu-
wischen, wihrend das Netz down war,

© Nof

@ Unsinn, Damals herrschte ein solches Chaos, dass die Kon-
zerne fir solche Missionen keine heimliche oder subtile Vorge-
hensweise notig hatten. Das waren keine Konzernleute - ich
war damals unterwegs mit einer solchen ,ladung”, und ich
kann euch sagen, die gehdrten bestimmt keinem Konzern an.
Es waren Zivilisten, die seltsam und ein wenig durchgedreht
aussahen, sagten nur, sie hatten dort etwas zu tun.

o |e Belge

Spiter. Ende 2065, sahen sich die Ratten zunehmend mit
Feindseligkeiten von Seiten der Radpunks konfrontiert, zu
denen sie ansonsten gute Berichungen unterhielten. Eine
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Gruppe Punks dberfiel einen Geisterratten-Unterschlupf
nicht weit von Mersch entfernt, nahm zwel Panzercrews ge-
fangen und exekutierte sie ohne erkennbaren Grund; die
Botschaft war dennoch klir: verlasst das Gebiet oder machen
cuch hier das Leben zur Hille,

© Das waren die Jinger des Reinigenden Feuers. Ich habe
keine Ahnung, warum sich diese spezielle Gruppe gegen die
Geisterratten gewendet hat, doch die Wahrheit ist, dass das
exzellente Netzwerk, das die Ratten mit den Punkkommunen
verband, sich aufzultsen begann und sie ihrer Rilckendeckung
beraubte.

© Deichbrecher

® Es ist noch schlimmer. Die Jiinger haben sich nicht darauf
beschrdnkt, die Geisterraten ins Visier zu nehmen - sie griffen
jede Kommune an, die auf irgendeine Weise mit dem Schmugg-
lerkoliektiv verbunden war. Das Seltsame daran ist, dass dies
nur auf Geisterratten-AuBenposten im nordlichen Teil der SOX
zutrifft, in Luxemburg und um Trier, Die Anlagen im Siidosten
blieben von dem Durcheinander weitgehend verschont (vor
allem in Saarbriicken).

© Appoline

Nachdem man sie schon mit heruntergelassenen Hosen er-
wischt hatte, erlitten die [Ratten] letetes Jahr eine weitere
/EPTpe—

“Nicderlage, als sich die MET2000 entschied, cine breite Of

fensive gegen die Schmuggler durchzufithren. In den letzten
sechs Monaten verloren die Ratten fast ein halbes Dutzend
Flugzeuge, viele von ithnen sind tot, und zum ersten Mal
fuhrten die MET2000-Truppen geziclie Operationen auBer-
halb der SOX auf deutschen Gebiet durch, mit Billigung der
ADL-Regicrung in Hannover,

© Nuit Moire hat Recht, aber dies hatte unerwartete Auswir-
kungen: das franzisische Gegenstiick der Ratten, eine kleine
Schmugglerorganisation, die von Nancy aus operiert und sich
selbst die ,Charognards” (franzisisch fiir ,Aasfresser”) nennt,
hat die Licke ausgefiillt, die die Deutschen zuriickliefien.

© Le Belge

LEBEN VON DEN TOTEN — DIE
FRANZISISCHEN CHARDGNARDS

Wir Charognards waren cinmal eine kleine Schmugglergrup-
pe, die hauptsichlich an den Grenzen zwischen Frankreich,
den Vercinigten Niederlanden und der ADL titig war. Die
meisten heutigen Mitglieder hatten ihre Basis in der Nihe
von Lille und StraBburg aufgeschlagen, doch nach dem Crash
2.0 verlegten wir unser Lager nach Nancy und begannen, Gi-
ter und Menschen in die SOX und heraus zu schmuggeln. Das
Geschiift erwies sich als duBerst rentabel, und als die Scheific
fir die Geisterratten in den Ventilator knallte, fallten wir die
Liicke aus, die der Untergang der Ratten zunicklief.

Nun werdet ihr cuch fragen, warum mussten die Ratten so-
viel Dreck fressen, wihrend die Charognards ihren grofen

Tag hatten? Erstens waren die Charognards bis in dic spa-

tern Oder unbekannter und die meisten ihrer Operationen
hatten nichts mit der SOX zu tun. Stau dessen drehte sich
der grofe Teil ihrer Geschifte um die Vermitthung unab-
hingiger Schmuggeler und der Transport von Gitern in und
aus Nancy in die Vereinigten Niederande und das Vereind-
gte Konigreich. Keine groBangelegten Operationen, aber sie
hatten viele Connections. Frankreich und Deuatschland hat-

ten sich gemeinsam verpflichtet, das Artemis-Verneidigungs-
system, das die SOX schiitzte, wieder aufaubauen, doch es

stellte sich heraus, dass Deutschland (mit breiter Unterstut-
zung seiner Konzerne und der MET2000) seine Verpflichtung

weitaus ernster nahm als Frankreich - der lokale Einfluss’

franzisischer Konzerne war weniger gegeben und soziale
Programme im ganzen Land hatten eine hihere Prioritin als

alles, was mit der SOX o tun hatte — die franzosische Regie-
rung lieB licher den sunchmenden Schmuggel an den Gren-




coes Territoriums 2u, als umer den MassenauBtinden in
woestideen aufgrund des drohenden wirtschaftlichen
=ecnbruchs zusammenzubrechen.

v ¢ owlichkeit kam es niemals zu den beflrchteten Mas-
~=tinden, da Frankreich ebenso wie der GroRteil West-
Zen Crash relativ unbeschadet iberstanden hatte
“==2i5 im Vergleich mit Nordamerika und Teilen Asiens.
2 --Farthche Rezession fand statt, doch die neue Ma-
“2.oaie brachte das Wachstum zuriick und damit Wie-
—=.-Vertrige n ganz Europa, bei demen franzisische
* == wichtige Rolle spielten. Das hielt die franzdsische
- --; -_-am:h nicht davan ab, zu behaupten, sie sei we-
we Dinmischung der Konzerne unfdhig, mit der wachsen-
~minalititsvate an den 50X-Grenzen fertig zu werden
==z 25 in Wirklichkeit ihre eigene Nachlissighkeit bei der
—-=zrung war). Tatsache ist, dass Paladines und Kerve-
=sitzender der Union pour le Renouveau Républicain

.7 #ine republikanische Ermeuerungspartei) wussten,
seczzchland und die Séldner sich ums Geschaft kiimmern
== wo Frankreich den Dingen einfach ihren Lauf lie@.
~istand der gegenwdrtige Status der Straflosigkeit fiir
"-'““ards (nicht, dass ich ihnen dafiir die Schuld gebe,

erkt): wahrend die deutschen Grenzen enger wurden,

: '—zﬂzﬁsixhe 50X-Grenze ein einziger Witz,

Fur Dienstleistungen und weitere Verhand-
lungen mit uns wende dich in Nancy an den
montreur de marionnetes, Wenn duo thn fine
dest, bedeuter es, dass du geprift und als
unbedenklich emngestuft worden bist. Oder
schick mir bed Interesse ¢ine persanliche PAN-
Nachricht

MESSAGE WINDOW [NUIT NDIRE]

‘ sommt nur teilweise; ich muss euch wohl nicht daran
wem. dass nun, da die westeuropdischen Grenzen wieder

"= ©0d, nichts die Geisterratten davon hatte abhalten kdn-
= 50X von franziisischer Seite aus zu betreten, nachdem

« =z zben schnell dber den Rhein gegangen sind. Inzwischen
==== iz Anforderungen der NEEC beziiglich der Sicherheit
_s h{renzen aber auch von den franzdsischen Behbr-
=cer verstarkt umgesetzt, Grund dafiir ist, dass in den
w==oenen Jahren die Nachlassigkeit Frankreichs in vielen
= -‘:_;vz- sowie wiederholte VerstoRe gegen das Loureau-
ez das die Extraterritorialitat und Rechte der Konzerne si-
== 2 Eurokons sehr verdrgert hat. Von mehreren Anschla-
© 2.7 die Konzerne (besonders bei den Vereinten Nationen
=77 ganz zu schweigen. Also ist Lofwyr mit einer Warmung
‘=mvelec herangetreten: Zuriick ins Glied, oder die Allianz
women Saeder-Krupp und deiner Bewegung ist Geschichte,
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Es ist schon ein bemerkenswerter Anblick, wie eilig sich Kerve-
lec, nachdem er 2068 die Nachfolge des kranken Prisidenten
Aurélie de Paladines antrat, darum bemiihte, die militirische
Uberwachung auf franzisischer Seite der SOX wiederherzustel-
len und die wirtschaftlichen Reformen voranzutreiben, die von
der Europdischen Kommission vorgeschlagen wurden, ganz im
Widerspruch zu seinen politischen Versprechen.

® Artaud

© Es muss noch einen anderen Grund geben, warum die Cha-
rognards bei ihren Operationen in letzter Zeit so erfolgreich
sind.

© Nof

© Connections, wie dblich. Nuit Noire wird es euch nicht er-
zdhlen, aber die Charognards sind mit Del Toro, dem Verbre-
cherkGnig von Nancy, ins Bett gegangen, genauso wie mit
dem Biirgermeister der Stadt, der angeblich den Vory dabei
hilft, eine Festung in Lothringen zu errichten, Der Hochstap-
ler streicht seinen Anteil in beiden Richtungen ein und hofft,
dass er das Rathaus von Nancy bald verlassen kann, um eine
nationale Schlisselfigur in der sozialdemokratischen Partei
Frankreichs zu werden. Hort sich an, als wéren die Charos gar
nicht so unabhdngig, wie sie gerne erzihlen. Bedenkt man
dann noch, dass sie hochrangige Franzosen im MET2000-Kom-
mandostab bestochen haben, die genug von der deutschen
Vormachtstellung bei der Zonenverteidigungstruppe und den
Grenztruppen haben, dann kann man hier mit Sicherheit ein
Muster erkennen.

© Le Belge

Die Charognards haben auch ihre Basen innerhalb der SOX
ausgedehnt. Wir haben ein Duzend  Boxenstopps® in der
Zone und sehr gute Bezichungen zu den Einwohnern. Wenn
ihr [mit uns reist], beginnt cure Reise wahrscheinlich in

rden m.tgandmgc Luxemburg oder Morhange.

Wir hatten cinmal ein Lager in Metz, aber die gegenwiirtige
Aktivitit um die Organisation der Rad Wars dort hat uns
dazu bewegt, diesen Ort erstmal zu meiden. Sarreguemines
ist die bessere Wahl, hegt jedoch weiter im Osten. In jedem
Fall kéinnen wir cuch mit Ortsansissigen fir Ausristung und
Infos bekannt machen und Transporte bis nach Luxemburg
City armangieren = Ublicherweise haben wir mindestens einen
pro Woche.

® Nuit Noires Plauderton klingt ein wenig vermessen, Ich
glaube, die augenblickliche lberlegene Position der Charo-
gnards hat mehr mit Gliick als mit Kénnen zu tun - und das
Machtgleichgewicht kann sich lber Nacht wieder in gine ande-
re Richtung verschieben, Wenn die falschen Personen entfernt
werden, dirfte ihnen die Illusion der Sicherheit in der Hand
explodieren. Sobald die Rad Wars losgehen und die MET2000
ihren Job wieder ernst zu nehmen beginnt, rate ich zur Vor-
sicht.

® Squale
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DIE HERREN IM BUNKER

TR T T T

Wie konnten sie das nur tun? Noch fmmer geschocokt, starrte er in stillem Unglauben auf seine Eni-
Sfithrer. Nur langsam begann er zu versteben, was passiert war. Gestern war er noch jemand. Erv batte
eine Karriere gehalit: ein aufstrebender Stern am Konzernbimmel, Jetzt begann er zu verblassen, Sie
betten sein Leben ruindert, indem sie thn in dieses verirocknete Niemendsland brachien, in dem nur
Verriickte und Wabnsinnige lebten. Er war sich sicher, dass diese Gegend verstrablt war, aber ¢5 inte-
ressterte seine Entfithrer anscheinend nichi, was die Strablung mit ibnen anvichten wiirde. Strallen-
kerankbeit, Unfruchtbarkeit, Krebs und Tod, Die Gedanken an die mdglichen Strablenschidden, die er
davontragen kimnte, waren aber nichi fm Ansaiz so schifmm wie der Gedanke an die Auswirkungen,
die dieser ungewollte Ausflug auf seinen ndachsten medizinischen Check baben wiivde. Es war allge-
mein bekannt, dass Bewertungen wichiig waren und den Weg bestimmien, den die Karriere nebmen
konnte. Aber davon batte dieser Abschamwm natiirlich keine Abntog.

Seine Gedanken gingen awtomatisch den beutigen Terminplan durch, den er natiielich nicht wabr-
nebmen kinnen wiirde, Innerlich kampften sein Pflichthewnsstsein und seine Angst vor den Konse-
guenzen wm die Herrschaft, Er ging geistie die Erkldrungen fiir seine Abwesenbeit durch, die er seinen
Vorgeselzten erzdabien wiirde. Sie mussten etnfach versteben, dass es nicht seine Schuld war! Er war
nicht nachldassig gewesen, Fr batte nicht dev Sclnuz der Arkologie verlassen, um in der Gegend umber-
znweendern. Er batte sich sogar gegen die Entfiibrer gewebrt, aber sie batten ibn unter Drogen geset=t,
Es war die Schuld der Sicherbeit! Die dienstbabenden Wachen batten versagt, ste batten die Krimi-
netlen nicht aufgebalten. Seine Vorgesetzten konnten unmaglich ibm die Schuld geben, oder wiirden
sie es? Seine Akte war makellios. Nachdem erv ein pear Jabre fiir Rubr-Nuklear im Rbein-Rubr-Megaplex
pearbeitet baite, balte er stcl angeboten, dern Konzern dort zur Verfiigung zu steben, wo er dam mei-
sten gebrancht wurde: in der SOX. Sie brauchten Forscher wie ibn, um die ndchste Generation von
Fusionsreaktoren 2u entwickeln, um den Enevgiebedarf dev stéindig wachsenden Stddte zu decken. Er
haite einen Tedl seiner Freibeft fiir ein besseres und sichereres Leben eingetauschi. Fiir sich und seine
Familie. Die Arkologie war ein sicherer Urt,

Die Strablung batte sie nie abgeschreckt, St. Wendel war weit von der Stelle entfernt, an der die Kern-
schmelze in Cattenom stattgefunden batte, obwob! man bei den ganzen berumstrennenden Glow-
punks vorsichtiy sein musste, Wenn sie das Bedtirfnis batten, in einen Park zu geben (was nur seften
vorkamy), dann besuchten sie das Arboretum, das der Konzern ervichtet batte, oder sie loggten sich
in eine der zabllosen und raffinfert gestalteten virtuellen Landsehaften ein, die von Tochterfirmen
Saeder-Krupps erstellt wurden,

Aber jetzt batten diese ... Subijelete thm all diese Vortelle genommen. Was war der Stnn dieser Entfiih-
rung? Natiirlich batte er ein betréchiliches Vermégen in Form von Gratifilkationen und Konzernskript,
aber die waren nur ftir ibn und seine Familie etwas wert. Der Konzern wiirde niemals erlanben, dass
efn Lasepeld mit Skripts, die an seine Kon-1D gebunden waven, gezabit wiirde. Warnum batten sie also
gerade ibn entfitbre? 4

Die Frage nagre standig an ibm, sodass er irgendwann seine Angst binunterschiuckte und sie so bijf
lich wie mdglich demjenigen stellte, der auf ibn wie der Anfithrer wivkre: Metn Herr, entschuldigen
Sie bitte, aber kéimnten Sie mrir bitte sagen, was Sie mit mir vorbaben® Die Gruppe fing an, lauthals
i lachen. Eine funge Fran nit indigo gefarbrem Haar knuffre den Ork in die Seite,  Hast du gebort,
wie er dich genannt bat, Herr Zecke? Es folgte ein weiteres Lachen.  Er denlkt, dass du uns anfiibrst,
weil du am bulligsten wirkst. Diese Konleute sind echt alle gleich. " Sie verbeugte sich vor thm.  Aber
wm thre Frage zu beantwarten, Doktor. Die fransosische Reglerung zablt uns einen Haufen Asche fiir
ibr Wissen iiber Nukleartechnik. Sie kiénnen stolz auf sich sein. hr Kopf ist uns sogar den Arger wert,
in diese gottverlassene Gegend zu geben und Sie direkt vor der Nase des Konzerns zu extrabieren.” Sie
drebie ibn berum. Selbst aus dieser Entfernung wirkie die Arkologie fiir ibn wunderbar, Werfen Sie
einen letzten Blick auf thr ebemaliges, geliebies Zubause. e Konzernutopie ist vorbed,”
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® #r haben hier ein paar verniinftige Leute versammelt, [hr
w=-nt ja bereits Sophie, die euch alles liber den Konlebensstil
= z=r SOX erzdhlen wird. Vielleicht kennt ihr auch schon Corp-
swary, unseren Konhasser aus der ADL, der jetzt seit fast einem
satrzehnt mit uns zusammenarbeitet., Zu guter Letzt haben
w noch den respektablen Laurant Artaud zu Wort kommen
@ssen, der in mehr Spionagegeschifte verwickelt ist, als ihr
s.cn yorstellen konnt, und uns seine Sicht auf die Europapo-
i« zrzdhlen kann.

# Crzckenfelts

OKONOMISCHE LEBENS-
SERECHTIGLING

geposted von Sophie Klein

Lacdies, Gentlemen und nicht Erwihnte, bitte schnallen Sie
weh an, wir starten mit der ersten wichtigen Lektion: Warum
sustiert die Sonderrechiszone Saar wirklich? Die anfingliche
seezosische Kermnschmelze war ein ungliicklicher Zufall, aber
e war nur der Grund und nicht die Erklarung far das, was
S SOX heute ist. Der wirkliche Grund fir den akwuellen Zu-
wand ist, wie immer, Geld. Die ortlichen Begebenheiten und
Femumeter sparen, aul kurze und lange Siche, riesige Mengen
w= Budget fir die Sicherheit der Konzerne, die darauf zu-
=ckgreifen.

ABGELEGENHEIT

%« ihr in den vorherigen Datcien bereits gelesen habr,
wommit die SOX mit awei automatisch eingebauten Sicher
secsvorkehrungen: Isolation und astrales Hintergrundrau-
woen. Hintergrundstrahlung und astrale Anomalien nennen
Lo Experten lewzieres. Jedes davon ist wichtig und zusam-
=en sind sie eine unschlagbare Kombination. Dic heutigen
Lons und Megakons existieren, um Produkie und Dienste zu
weriaufen, das ist sozusagen ihr Grundsatz, Um sie zu ver-
wofen, braucht man eine Idee; entwickelt diese zu einem
*eodukt, platziert es auf dem Markt und geht in Produkti-
= Hei jedem dicser Emwicklungsschritte vemsuchen andere
Lonzerne und Interessengruppen, sich den Stand des Kon-
worrenten anzueignen oder diesen zo behindern. Deswegen
muss ein Konzern jeden Entwicklungsschritt eines Projektes
= reder Zeit schiitzen.

%= unserer modernen, globalisicrten und kapitalistischen
Wit haben Konzerne cin groBes Verlangen nach Geheimhal-
seme, damit sie auf kurze und lange Sicht tberleben kénnen.
= den Schanen ist die Defensive immer schwicher als die
Cwensive, darum ist es wichtig, kostenelfizient zu handeln,
Sarurlich kann man mit genug Nuven ein Team anheuern,
22+ nahezu jede Verteidigung durchbrechen kann, aber wo
== der Punkt, an dem es mehr kostet, als es einbringt? Darum
~ muss ein Konzern das richtige Verhiltnis fir die Kosten der

Serteidigung inden und alle Moglichkeiten nutzen, fiir die er
seibst nicht zahlen muss.

I der SOX sind dies zuniichst dic drtlichen astralen Bege-
senheiten. Sie stellen ein massives Hindernis Rir astrale Spi-
oeage und Erkundungen dar und schrinken allgemein den
Tmsarz von Magie ein.

Als nachstes witre da die Abgeschiedenheit der SOX-Anlagen
= nennen. Die gesamte SOX ist von einer schwerbewich-
wen Mauer umgeben, was es schwierig und gefihrlich macht,
woerhaupt hincinzukommen. Zudem lasst sich eine Anlage
schr gut bewachen und lassen sich Eindringlinge schnell
entdecken, wenn sich in einem 10-km-Radius nichts als dde
- Wildnis befindet. Ahnliche Bedingungen findet man auch an
saderen Orten der Erde und jenseits davon, aber die SOX hat
czzu noch einen anderen Vorteil: Sie licgt mitten in Westeu-
 ropa, im Herzen eines dichten Verkehrsnetzes, in der Nihe
sormaler Konzerneinrichtungen und deren Konsumenten.
£in netier Nebeneffekt der Abgeschiedenheit ist, dass der
fonzerm wesentlich cffektiver die Arbeitskraft der anwe-
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senden Arbeiter nutzen kann, da sie unter sich bleiben und
kaum andere Ablenkung erfahren. Es gibt keine Mitarbeiter-
Sauftouren durch die ortlichen Clubs und damit auch Kkeine
schidlichen Einfliisse von auBerhalb.

© Wenn man Sophie zuhort, dann kinnte man meinen, dass
die SOX ein einziges, riesiges Niemandsland ist, was auch viele
Sararimanner glauben, Aber so ist es nicht. Natiirlich sind eini-
ge der Arkologien ,no go“-Zonen, absolut unantastbar und mit
einem Sicherheitslevel, das selbst die Black Towers von Neo-
Tokyo in den Schatten stellt, aber sie sind selten. Die meisten
der SOX-Arkologien verfiigen iber eine State-of-the-art-Tech-
nologie ... von vor 15 Jahren. Heute verlassen sich viele der
Arkologie-Sicherheitsmanager auf den ,natiirlichen” Schutz
der SOX und vernachldssigen die Aufristung ihrer Systeme.
Versteht mich nicht falsch, es ist alles andere als einfach, aber
es ist weit vom heutigen Level der Toprunner entfernt. Ein
wichtiger Teil der Verteidigung war das Artemis-Verteidigungs-
system, das aber nach dem zweiten Crash in einem schlechten
Zustand ist. Wenn ihr eure Hausaufgaben qut macht, sorgfal-
tig plant und unnétige Aufmerksamkeit vermeidet, dann ist
nichts unmdglich, Die wachsende Zahl an Personen, die in den
letzten Jahren rein- und rausgeschmuggelt wurden, beweist
es. Checkt einfach den Abschnitt ,Lass alle Hoffnung fahren,
Eindringling".

© Squale

FORSCHUNG UND ENTWICKLLNG

Ein weiterer Vorteil neben den ortlichen Sicherheitsbedin-
gungen ist die lokale Umwelt. Ein SOX-Laboratorium hat
unmittelbaren Zugang zu extremen Bedingungen - darunter
radicaktive Verstrahlung -, die andere Extrembedingungen
simulieren, wie zum Bels.p:el das Welwall in magischer Hin-
sicht, Einiges gilt zwar auch fir Unterwasser-Arkologien, aber
diesen fehlen die astralen Anomalien und die Verstrahlung,
und sie sind wesentlich teurer zu bauen. Hier hingegen fin-
det man die weltweit fiihrenden Forschungen im Bereich der
Radioaktivitit und astraler Hohlriume.

Natiirlich finden noch andere Arten von Forschung in der
SOX statr, die nicht direkt von der Lage der SOX profitieren,
dafiir aber geheim und lebenswichtig fiir thren Konzern sind.
Matrix-Software und Hardware, Drohnen, Fahrzeugbauteile
und -systeme, Waffensysteme und noch vieles mehr wird hier
erforseht und entwickeln Jeder Kon hat ein anderes Haupt-
augenmerk, aber cin Grofeil der Forschung und Entwick-
lung (F&E) auf Sciten der Europlier wird in der SOX durch-
gefiihre,

© Und weil F&E-Einrichtungen die Hauptziele flir Runner dar-
stellen, milssen diese sich gleich mit drei Sicherheitsstufen
herumplagen: erst die SOX, dann die Perimeter- und Allgemein-
sicherheit der Arkologie und schlieflich die interne Sicherheit
des Labors. Die Schlipse trauen sich namlich gegenseitig nicht
tiber den Weg, weshalb die interessantesten Projekte meist
mitten in einem internen Hochsicherheitsbereich verborgen
liegen.

© Deichbrecher

© Eine Ausnahme sind da die meisten Sachen, die mit Strah-
lungs- und Astralraum-Forschung zu tun haben. Astrale Ano-
malien wie Lacunae wandern mit der Zeit, sodass die Wissen-
schaftler gelegentlich in die Wildnis miissen oder zumindest
Messdrahnen aussenden. Mit geniigend Vorbereitungszeit habt
ihr verdammt viele Maglichkeiten.

© Mass

PRODUKTION

Es wird nicht nur F&E betrieben, sondemn einige Kons pro-
fiticren auch von den Gegebenheiten, indem sie Waren im
kicinen und groBen MaBswiab produzieren. Dabei handelt
es sich hauptsichlich um automatisierte Fabriken, die dic
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benitigten Rohstoffe und Bauteile durch aumomatisienten
Schiffsverkehr oder Lastenzeppeline erhalien. Auf dem-
sclben Weg werden die fertigen Produkie ausgeschleust und
dem Vertrichsnetz zugefithrt. Einige Konzerne recyeeln thre
Einrichtungen, indem sie sie auf reine Fabriken reduzieren,
nachdem die F&E-Abteilung verlegt wurde, wihrend andere
ihre Fertigungs- oder Produktionslinien sichern wollen, in-
dem sie die dazugehdrigen Fabriken in der SOX errichten,
Zu guter Lewzt gibt es diejenigen, die verhindern wollen, dass
sich der Staat in thre Produktion cinmischt. Medikamente,
Drohnen, militirische Ausrlstung, forischrittliche Gewebe,

- sogar Autos werden in der SOX produziert. Die meisten Fa-

briken sind auf kleine, hochwertige Produkte ausgerichier,
da sie die leicht erhdhten Produktionskosten wert und leich-
ter zu transportieren sind. Auch wenn die meisten dieser
Fabriken als  vollautomatisiert” bezeichnet werden, ist dies
bei den wenigsten wirklich der Fall, So ist es durchaus tb-
lich, eine kleine Belegschaft innerhalb der Fabrik zu haben,
die die Arbeit der Drohnen und Roboter tiberwacht. Einige
Fabriken sind mit klcinen Quartieren ausgestanet, die das
Kontrollteam beherbergen, das in einem wochentlichen Tur
nus wechselr. Die Leute leben und arbeiten fir eine Woche
in der Fabrik, werden dann mittels eines Helikopters oder
anderer Lufifahrzeuge abgeholt und gegen eine frische Crew
ausgetauscht. Das alie Konwrollieam wird indessen zurick
in eine nahe gelegene Arkologie gebracht und so setzt sich
das Spiel fort. Andere Fabriken werden in direkter Nihe zu
koneigenen Arkologien errichtet und sind Gber Untergrund-
wunnel mit ihnen verbunden. Die Angestellten pendeln dann
tiglich zwischen der Fabrik und der Arkologie, wie bei einem
normalen job.

Die Abwesenheit von Staatsorganen mit all iheen verschie-
denen Interessen ist cin weiterer Vorteil der SOX. Zum Bei-
spiel kann ecine extraterritoriale Medikamentenfabrik hier
problemlos ein Abfallprodukr erzeugen, das in den umlie-
genden Lindern verboten ist oder besteuert wird, Auerhalb
der SOX wire der extraterritoriale Status der Fabrik keine
groBe Hilfe, da der Abfall fiir die Entsorgung oder Wiederaul-
bereitung oft abgefithrt werden muss. In der SOX dagegen
gibt es diese Storfaktoren nicht und man kann man die Stoffe
bedenkenlos verklappen.

© Ich habe bis jetzt stillgehalten, aber was zu viel ist, ist zu
viel. Der Versuch, die Erde zu erhalten, ist ein ,Storfaktor*?!?
Komm schon, SysOp, mach was gegen den Zugang der Schlam-
pe zu diesem Knoten. Das wird ja langsam licherbich.

© Zamari

o Bleibt fair, Leute, jeder hier gehdrt zu unserem Netzwerk
und hat das Recht auf seine Meinung. War nicht gerade Viel-
falt ist Stirke” der Titel deines letzten Ebooks, zamari"‘ Das
trifft hier auch zu. Ende der Diskussion, '

© Drackenfelts

FELDTESTS

Der letzie Vorteil der SOX liegt darin, dass gefibrliche Pro-
dukie im Forschungs- und Entwicklungsstadium sowie in
der Pri- und Postproduktionsphase getestet werden kinnen,
Meist handelt es sich hierbei um Protorypen, die bei Fehlern
verheerende Auswirkungen nach sich zichen konnen oder
ein groBes MaB an Geheimhbaltung und Sicherheit erfordern
Ein gutes Beispiel dafiir sind dic alten Gigas-Weltraumson-
den von Ares mit thren experimentellen Fusionsantrieben,
die beide in der SOX gebaut und getestet wurden. Zudem be-
notigen bestimmie Produkte, wie zum Beispiel biologische,
chemische oder atomare Waffen, Feldtests, um in der Pri-Pro-
duktionsphase eine sichere Handhabung zu gewihrieisten
und in der Post-Produktionsphase die Qualitit zu sichern.

Ein paar Gebiete der SOX wurden deshalb als Testarcale de-

klariert, aber es finden nattrlich auch einige Tests auBerhalb
dieser Gebiete statt,

© Das bedeutet, dass man sich da draufen niemals sicher sein
kann, auf welchen Alptraum-Cocktail man gerade seine FiiRe
setzt, selbst wenn man die aktuellen Strahlungskarten hat.
Einfach entziickend.

© Mass

DAS LEBEN FUR DEN KON

Da ich kein Tagebuch eines Angestellien hnden konnte, das
alle notigen Informationen auf einmal enthielt, habe ich cine
Zusammenfassung der interessantesten Punkte in Bezug auf
dieses Thema erstellt. Denkt daran, dass sich der Lebensstil
von Kon #zu Kon unterscheidet. Ein Esprit-Manager und ein
Renraku-Laborassistent haben zwei sehr verschiedene Leben.
Diese Datei ist nur ein Abriss uber die grundlegenden Ge-
meinsamkeiten, die Details unterscheiden sich natrlich.

Einmal unterschrieben ...

Auch wenn SOX-Einrichtungen nicht die teuersten sind, so
gibt es doch keine Standardbauweise. Spezielle Aufgaben
und Projekte werden vom jeweiligen zentralen Management
geplant,

Die Auswahl und Kontrolle des Personals wird im Hinter-
grund durchgefiihrr. Einem renommierten Spezialisten wird
cin Job in der SOX angeboten, withrend andere sich darum
bewerben miussen. Normalerweise werden im ersten Schritt
keine Details erwithnt, sie wissen erst, wo ihr ncuer Arbeits-
platz liegt, wenn sie unterschricben haben. Der neue Job
kann auf mehrere Jahre ausgelegt sein, darum werden sehr
grundliche Leistungschecks und Sicherheitsuberprisfungen
beim Angestellten und seiner Familie durchgefihrt. Tatsich-
lich handelt es sich bei den meisten dieser Vertriige nur in
den scliensten Fillen um eine Einzelperson, sondern meist
um cine ganze Familie. Ein weniger geeigneter Kandidar kann
durchaus einem besseren vorgezogen werden, wenn das Pro-
fil von dessen Frau nicht den Anforderungen fir die SOX-
Einrichtung entspricht oder die psychologischen Gutachten
der Kinder nicht zu einem Langzeitaufenthalt in der SOX
passen, Deshalb werden hauptsiachlich alleinstehende Kandi-
daten fiir einen solchen Posten gesucht, oder es handelt sich
um arbeitsintensive Kurzzeitversetzungen fir ein spezielles
Projekt fiber ein paar Monate, wenn spezielle Fihigkeiten
oder Erfahrungen gebraucht werden. Sobald der Vertrag un-
terzeichnert ist; kann es noch immer mehrere Wochen oder
Monate dauern, bis alle Posten besetzt sind und norwendige
Transporte organisiert wurden. Die Ubergangszeit wird dazu
genutzt, um liegen geblicbene Arbeit zu erledigen und ein
speziclles Training fir das neue Leben zu absolvieren, bei
dem auch grundlegende Sicherheitsvorkehrungen vermiteelr
werden.

Jeder Angestellie (oder die gesamte Familie) wird von seinem
vorherigen Wohnsitz zu einem internationalen Flughafen,
normalerweise Paris, Frankfurt oder Briissel, gebracht und
trifft sich hier mit anderen Mitarbeitern. Von hier aus geht

die Reise normalerweise mit cinem Zug oder einem Flugzeug

zu cinem Kon-Flughafen wiec Nancy, StraBburg oder Bonn

weiter, wo ein Umstieg in einen konzerneigenen Zeppelin

erfolgt, der sie direkt za ihrem neuen Zuhause bringt. Hier-
bei wird auch ein Teil des personliches Hab und Guts trans-
portiert, was von einer vollstindigen Garderobe bis zu einem
ganzen Schiafzimmer reichen kann, je nach Konzern, Rang
des Angestellten und der Daver des Aufenthalts. Diese Trans-
porte werden nur selten im Jahr durchgefihrt, bisweilen

unter schwerer Bewachung. Saeder-Krupp neigt dazu, den

Transport von zivilen Sicherheitsdiensten unter der Oberauf-
sicht von SK erledigen zu lassen, wiithrend IFMU-Transporte

gar keine Sicherheitsvorkehrungen wreffen. Die Abreise aus

der SOX verliuft auf demselben, umgekehrten Weg, wobei
Manager oder Forscher mit einem Kurzzeitaufenthalt auch
gerne per Hubschrauber oder mit der unterirdischen Bahn
transferiert werden.

-
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wrheiten in den Arks

» comer SOX-Einrichtung dreht sich das ganze Leben um die
weer Uberstunden werden zwar nicht iibermiRig angeord-
e aber es gibt einfach nicht viel auBerhalb der Arbeit zu
we Dafur zicht ein erfolgreiches Projekt in der SOX cinen
s Schub auf der Karriercleiter nach sich. Generell gibt
= weer zwel Arten von Arbeit: einerseits onsgebundene, zum
Sesoiel im Labor, bei der Instandhaltung oder beim Sicher-
secscdienst, und andererseits Schreibtischjobs, die sich durch
e Martrix vom Quartier aus erledigen lassen. Bei lewzierem
sancelr es sich vor allem um Dinge wie Datenverwaltung,
woesareentwicklung oder die Uberwachung von Produkti-
wessrarten. Solche Arbeiten kdnnten auch von auBerhalb der
wcdogie ertedigt werden, aber meist beschiftigt man hierfiir
woarbenter vor Ort, um unnotige Matrixverbindungen, die
sm=es auch ein Sicherheitsrisiko darstellen, zu vermeiden.
Sewte Arten von Arbeit sind ziemlich identisch mit den Aufga-
e die man auch in jeder anderen modernen Arkologie fin
te= wann. und implizieren dieselben Dinge. Die Arbeit von
= rfause aus bedeutet mehr Platz und eine gute Kommuni-
wmon sowie die notwendigen Programme, um die Arbeit zu
wedigen. Die Arbeit auBerhalb der Wohnung bedeuter zu
pendeln, automartische Sicherheitschecks, wie zum Beispiel
waz=chlosser, Plauderei withrend einer Kaffeepause, usw. Die
mesten Konzerneinrichtungen in der SOX sind Arkologien
e davon autonom), die mindestens mehrere Hundert An-
gowe e beherbergen und damit wie eine Insel inmitten der
. wes wirken, Ein ganzes Ballett von Flussschiffen, Zeppe-
wees und Frachthelikoptern erledigr die Versorgung dieser
Serchtungen. Abgeschen von der Tatsache, dass sie nicht
wessgehen kinnen und ciner strikien Uberwachung aus-
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gesetzt sind, ist die Arbeit und auch das Leben der Mitarbei-
ter nicht sonderlich verschieden von dem an anderen Orten.
Der intensive Gebrauch von virtuellen SimSinn-Aktivitidten,
wie zum Beispiel grundlegendes Entertainment, Spicle, per-
stimliche Sozialkontakte ader Sport, ermdglicht es, die psy-
chologischen Nebenwirkungen der langen Isolation auf ein
Minimum 2zu reduzieren.

Ausflige

Die Konzernleitung stellr eine Vielzahl von AR-unterstiitzien
sozialen und korperlichen sowie virmuellen Erholungspro-
grammen zur Verfigung Das Standardprogramm  inner
halb der Arkologien umfasst Bars, Clubs, themenbezogene
Restaurants, Parkanlagen, vinuelle Spicle, Fitnessclubs und
cine Menge mehr. Die meisten Entspannungsprogramme
werden in akwuelle Projekie integriert. Ein Beispiel hierfir
ist das V-Tag Spicl, das der letzte Schrei in der SOX-Nieder-
lassung von Esprit ist: Die Angestellten benutzen AR-Sim-
Sinn-Signale, um das Gefiihl, personliche Kampfausristung
zu tragen, zu simulieren, und interagieren mit anderen Spie-
lern. Ziel des Spiels ist es, cin bestimmites Objekt mittels der
virtuellen Ausriistung zu markieren und dabei so kreativ wie
maglich vorzugehen, den Marker des Gegners zu bekommen
oder Gegner selbst zu markieren, Das Ganze Huft 24 Stun-
den am Tag mit ein paar kleinen Einschrinkungen, damit die
Arbeit nicht darunter leidet. Die F&E-Abteilung benutzt diese
Spiele als Test, um herauszufinden, was die Leute alles mit
ihrer Ausriistung anstellen.

@ Ist das nicht niedlich, dass sie ihre eigenen kleinen Auf-
tragskiller in den Biiros sitzen haben? Aber ich will ihnen da
keinen Vorwurf machen, denn ihre Gelpanzerung braucht de-
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finitiv noch einiges an Feldversuchen, wobei virtuelle Tests
noch immer besser sind als gar nichts,
© Mass

Trotz der vielfiltigen Angebote, die den Angestellten zur Ver-
fugung stehen, gibt es viele, die nach unerlaubten Wegen su-
chen, um ihrem Stress zu entllichen oder ihr Verlangen zu
befriedigen. Virtuelle und chemische Trostspender, fragwiir-
dige Sexspiclchen, nicht aufgezeichnete Matrixverbindungen
in di¢ AuBenwelt oder verbotene soziale und/oder kéirper-
liche Interspezieskontakie sind da nur ein paar Beispiele. Ei-
nige Konzerne haben strenge Verhaltensregeln erdassen und
nutzen die Sicherheit, um die Einhaltung 2u gewihrleisten,
wihrend andere bei Geringfligigkeiten ein Auge zudriicken.
Beides dient dazu, den Druck, der auf den Angesiellien la-
ster, zu reduzieren und um heimlich genauere psvcholo-
gische Profile erstellen zu kidnnen.

© Das heifit so viel wie: 0b du dich zudréhnst oder nicht, ab-
artige Sexspiele machst oder unerlaubt mit der Welt drauRen
redest, wir wissen davon und kommen spater darauf zuriick,
um dir deswegen den Arsch aufzureiflen. Ich muss zwar jede
Nacht mit Kakerlaken um mein Bett kimpfen, aber ich bin
verdammt froh, kein Shakoujin zu sein.

© Nof

Trotz allem schltpien einige Angestellte durch das Netz und
verkaufen in einigen Fillen sogar illegale Sachen an thre Mit-
arbeiter. Seit dem zweiten Crash ist es wesentlich schlimmer
geworden, Zum Beispiel wurde vor zwei Jahre ein ganzes
Team von Renraku-Feldparazoologen verhaftet, als sie ver
suchten, ein halbes Dutzend Mutantenkinder, das sie an-
geblich in den Hugeln gefunden® hatten, in die Arkologic
zu bringen. Tatsachlich handelte s sich um Sklaven, die sic
schon seit Jahren bei den Einheimischen gegen Medikamente
und Ausristung kauften, um sie selbst zu _benutzen” oder
an andere Angestellte zu  vermieten”. .. fir alle moglichen
Dinge. Die Uberresiec wurden dann im Recyclingsystem ent-
sorgt oder an die Labortiere verfiittert, Leider war das kein
Einzelfall.

Aber nicht nur intern wird gemauschelt. Auch die SOX-
Schmugglerbanden bereichern sich an den verbotenen Ge-
liisten der Schlipse. Mitunter wird dber Sicherheitspersonal,
geheime Zuginge oder AuBlenteams Drogen und anderes il-
legales Material eingeschleust, das die Schmuggler auf Bestel-
lung bis zur Arkologic schaffen. Meistens werden sie mit Geld
oder Ware bezahlt, aber auch die ¢ine oder andere Informa-
tion ist schon mal einen Batizen neuer BTLs wert, Unndtig zu
erwithnen, dass dieses Sicherheitsrisiko von den Konzernen
rigoros verfolgt wird, wenn es an die Oberfliche kommi,

© Diese geheimen Tauschwege kann sich ein Team von Sha-
dowrunnern durchaus zunutze machen, um in eine Arkologie
einzudringen. Die Charognards und Geisterratten haben in den
meisten Arkologien jhre Kontaktleute, und liber diese Kandle
lasst sich sicherlich die eine oder andere Information ergat-
tern.

© Squale

PUPPENSPIELER UND IHRE PUPPEN

geposted von Corpshark

Selbst in den lebensfeindlichsten Regionen findet man Arten,
die durch Anpassung oder parasitir dort tiberleben konnen.
Dasselbe gile fur die SOX. Auf der einen Scite hat man das
Ungezicler, die Glowpunks, die drauen gedeihen und sich
vermehren, withrend aul der anderen Seite die Aasfresser, die
Konzemne, stehen, die sich niedergelassen haben, um Profit
aus der verstrahlte Erde zu ziehen. Sophic Klein hat bereits
die Grunde erkbirt, warum die Konzerne ihre Plaststahl-
bauten hier wie Grabsteine auf Gaias Friedhof errichtet ha-
ben: Wie Aasfresser erndhren sie sich von den Uberresten des
Landes, dessen Umweltschiiden sie durch eigene Atomtests,
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absichthiche Verschmutzung und illegale Giftmullentsorgung
noch weiter verschlimmert haben.

© Nicht dass viel davon an die Offentlichkeit dringt. Die Image-
berater des Kontrollrats sind Meister darin, Frankreich und die |
ADL glauben zu machen, dass sie noch immer unermidlich ver-
suchen, die Kontamination von Cattenom zu entfernen. Schon
seit Jahrzehnten gibt es Vertrage mit den grifiten Medienkon-
zernen Europas, damit das wirkliche AusmaBl der Verstrahlung
geheim bleibt.

© Fleur-de-Lys

® Das ist dann wohl auch der Grund dafiir, dass das SOX-Netz
und das SOX-Offnet manchmal verschiedene Strahlenwerte
fiir ein und dieselbe Region ausspucken. Und selbst wenn die
Strahlungswerte des affentlichen Netzes mal mit der Wahrheit
ibereinstimmen, bewahrt es einen nicht davor, in die nachste
Giftmiilldeponie der AG Chemie zu stolpern. Lustig, oder?

© Mass

Nachdem das Warum geklic ist, werde ich mich nun um das
Wer, Wo und Wie kiitmmern. Hier ein kleiner Abriss uber die
wichtigsten Konzerne in der SOX:

ARES MABR[ITEEHNI]LI]EY (AAA)

Die Ares-Arkologie in der Nihe von
Volklingen ist eine der groBen auto-
nomen Arkologien der SOX und wird
nur noch von der S-K-Arkologie nahe
St. Wendel ubertroffen. Das Haupt-
augenmerk von Ares liegt auf der
Emtwicklung von Militirtechnik und
Weltraumtechnologie fir seine Mond-
und  Orbitleinrichtungen.  Obwohl
in Volklingen auch Produktions- und
Forschungseinrichtungen  angesiedelt
sind, betrachtet Ares die SOX als seinen
Privatspielplatz fiir Tests aller Coleur. Vor zwei Jahren haben
sie ein Areal nordlich von Volklingen mit dem Schuss eines
Thor-Hammers in cine Mondlandschaft verwandelt. um cine
Mondbasis in realistischer” Umgebung zu errichten, die fiir
Tests ihres verbesserten Orbitalveneidigungssystems diente
Es werden auBerdem Versuche mit exotischen Waffensyste-
men durchgefihrt, die bei Mikrowellen-Schmerzinduktoren
anfangen, Gber Ultraschall zertriiommerer und Laserphalan- |
xen gehen und bei experimentellen kinstlich induzierten
Erdbeben enden. Gerade letztere haben zu groBeren Reibe-
reien mit den anderen Mitgliedern des Kontrollras gefithry,
die dieses Cowboyverhalten bei ¢inem Megakon fiir mehr als
nur unangemessen halten.

HRES

AACRSTELHHGLRGEY

EVD (AAA)

Die Ausnahme von der Regel. Ob-
wohl Evo kein Mitglied des Kon-
trollrats ist und daher eigentlich
keine Aktivposten innerhalb der
Zone unterhalten dirfte, gestand
man ihnen den Bau einer klei-
nen Forschungsstation in direkter
Nihe zum  Cattenom-Krafiwerk
zu, nur zehn Kilometer von Ground Zero entfernt. Was die
Geschichte sogar noch spannender macht: Diese Sonder
genchmigung wurde niemals vom Rat erteilt, sondern vom
Konzerngerichishof angeordnet. Nach der Zulassung wurde
die Anlage innerhalb ciner Woche errichtet, wobei ein ganzer
Schwall von Drohnencrews und Arbeitern in Strahlenschutz-
anzigen hinzugezogen wurde, Offensichtlich hatten sie es
sehr eilig. Niemand weiB, was genau sie hier machen; au-
Berdem ist die Anlage trotz der lebensfeindlichen Umgebung
stark gegen Eindringlinge geschizt, aber nicht gegen die
Strahlung abgeschirmt (zumindest nach dem, was ich gehort
habe).
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® T35 muss irgendwie mit Evos Marsprojekt zusammenhangen

v25 die Einmischung des Konzerngerichtshofs erkldren wiir-
= \Velleicht haben sie etwas vom Mars mitgebracht, eine
==ansform (oder dhnliches), die nicht in einer unverstrahlten
ew=i7nlichen Umgebung (oder sogar Manasphdre) existieren
@==. Viglleicht mussten sie sich so beeilen, um es vor dem
%oc oz bewahren,

® .z, sie haben einen Marsmensch zur Erde mitgebracht.
Se=t bist du echt der Star beim nachsten Treffen eurer Ver-
crwarungs- und Paranoia-Newsgroup.

B =:‘"‘ ess Ming

NEONET (AAA)

NeoNET wurde erst vor kurzem vom
Kontrolirat in die SOX  gelassen,
niachdem Transys und Erika im fran-
zosischen Block fir ihre Zulassung
geworben hatten. Der deursche Block
hatte einstimmig gegen NeoNET vo-
tiert — viclleicht um S-K zu gefallen
-, doch Ares und die franzisischen
eremne holten sie an Bord (Renraku enthielt sich der Stim-
== Im Augenblick ist NeoNETs Raumfahrt-Abteilung mit
e Bau einer Mikro-Arkologic nahe der ehemaligen Stadi
v Ingbert beschiftigr, in der Raumfahridesign und Techno-
ween zur Orbitalkolonisierung ausgearbettet, gefertigt und
——=obt werden sollen. Transvs Neuronet erwarb auBerdem
werziich die Uberreste des Eurotronics-Konsortiums (ECC),
s wch infolge des Crashs aufgeldst hat, darunter auch die
wosere Cvberdynamix/DrakenSvs-Arkologie in der Nihe von
Sextach, Momentan sind die NeoNet-Arbeitsteams dort sta-
wemert, bis die St Ingbert-Arkologic fertiggestellt ist, was
won cinige Zeit davern konnte, da sich der Bau aufgrund
v _Radpunk-Sabotageakien™ mehrmals verzOgert hat

ToE-[N-E-T
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# =« ist ganz und gar nicht erfreut Uber thre Zulassung, Eti-
some Moreau hat das Manover des Kontrollrats sehr personlich
g=cmmen und kreuzt regelmaRiq die Klingen mit Neos Vertre-
=~ Trisha Bale, von der bei jeder Instabilitdt im Atherlink-
se—werk Sticheleien in seine Richtung kommen (die natirlich

Bercic geschehen wdren, wenn NeoNET das Netz installiert
. Ich bin mir ziemlich sicher, dass er derjenige ist, der
nner auf Sabotagemissionen gegen den Bau schickt.
Belge
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s=:t der Zerschlagung der IFMU nach dem Crash 2.0 hat
tr.'«.-; auch die ehemaligen IFMU-Anlagen nahe Neunkirchen

wtzerustet, In der Stadt gibt es eine gewaltige F&E-Anlage
% ®aketepmotoren und andere Raumfahrtindustrie, doch es
@t dort etwas Unheimliches vor. Wir umgingen eine ghul-
seseuchte Geisterstadt in der Nahe, um Arger zu vermeiden,
g= piotztich ein { ) NeoNET-Rigger mit einem Schwarm von
Scowebedrohnen in die Stadt spazierte, die ihn in einer For-
ma—on umgaben. Zuerst dachte ich, der Verrlickte wiirde als
Sewitstter enden, doch dann schlachtete er eine Gruppe von
= c=stens sieben Ghulen ab, als gdbe es kein Morgen,
® Scomstick

® Teser Drohnenalgorithmus basierte auf dem Schwarmver-
%e = von Fisch-, Vogel- und Insektenschwarmen und wurde
e wurzem von chilenischen Codeknackern von einer Genesis
wemotek-Tochterfirma im Auftrag einer NeoNET-Tochterfirma
SO,
& Sittch

FENRAKU (AAA)

Se=raku hat noch einige kleinere Forschungseinrichtungen
= der SOX aus der Hochzeit des Konzerns tbrig behalten,

denen in den letzien Jahren vor dem
Crash jedoch nicht viel Bedeéurung
beigemessen wurde, bis sie vom
Europa-Hauptquartier in Minchen
reaktiviert wurden. So weit ich in-
formicert bin, hat Securitech, Renra-
kus Marrixsicherhettshirma, den Ort
in cine Art digitalen Bunker verwan-
delt. Gertchten zufolge baut Ren-
raku dic Mikro-Arkologic zu cinem
gigantischen Offline-Speicher um.

© Meines Wissens haben die Securitech-Hacker .etwas” aufge-
scheucht, das gerade ihre Datenspeicher pliinderte. Nachdem
sie es im Minchner Netz zur Strecke gebracht hatten, wurde es
zur Untersuchung in diese Festung gebracht. Man munkelt, es
sehe aus wie eine flackernde Riesenspinne, die einem Sim auf
BTL-Intensitat entsprungen zu sein scheint,

© Zeitgeist

@ [he Anlage ist ideal im nordlichsten Teil der SOX platziert,
am ehemaligen Dreilandereck Luxemburg-Frankreich-Deutsch-
{and an der Strafe von St. Vith nach Diekirch, Das Gebdude ist
nur einen Steinwurf von der Mauer entfernt, was die MET2000-
Truppen am Kontrollpunkt ziemlich nervéis macht.

@ Appoline

SAEDER-KRUPP (AAA)

Sacder-Krupp unterhitllt mehrere
Nicderlassungen in der Zone. thre
neues Marrix-Powerhouse /Ether-
link betreibt das neue SOX-Netz-
werk im Auftrag des Kontrollrats,
aber hauptsichlich schmeift hier
Ruhr-Nuklear, §-Ks  hauseigener
Energickonzern, unter dem Schutz
des Mutterkonzerns den Laden
und betreibt umter anderem drei experimentelle nukleare Fu-
sionsreakioren und cinen Teillchenbeschleuniger in der Nihe
des Arkoblocks in St Wendel. St, Wendel ist auch die groBie
Arkologic in der Zone, beherbergt erwa 8000 Bewohner und
ist vollig autack, Verbunden mit der Infrastruktur der Stéiidre

¥ .

SARDER-KRIPD

"TATCERICH) I; AN

S CLURIE-BASIS

ATOMWAFFENFERTIGUNGSANLAGE
(SAEDER-KRLPP)

Die Curic-Basis ist eine gewaltige Konzern-Militir-An-
lage in der Nihe der fritheren Stadt Bliesen, erwa 5
km entfernt vom St Wendel-Arkoblock, Sie beherbergt
mehrere Laboratorien, die sich mit der Erforschung
und Entwicklung von Atom- und Fusionsreakioren be-
schitfugen; die beiden momentan Lufenden Kernkraft-
werke liefern Energie fir die stidlichen Linder der ADL
AuBer der nuklearen Forschung ist dieser Ort einer der
wenigen weltweir, an denen Atomwalffen (Atom- und
taktische Sprengkdpfe) unter der Aufsicht cines Meg
akonzerns hergestellt werden. Aus diesem Grund stehi
dlie Basis stets unter der strengen Bewachung ¢ines Ba-
taillons Saeder-Krupp-Konzerngardisten, die dber die
neuesie von S-K hergestellte Militartechnik verfigen
Aulfgrund der Bedeurung des Standorts (herausragend
in Mitteleuropa) ruhen stindig die wachsamen Augen
der UN-Atombehorde, der NEEC und der franzosischen
und deurschen Regicrungen daraud

HEH
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des chemaligen Saarlands in der Nihe von Bliesen liegt die
Curie-Basis, ein groBer Komplex, in dem sich zwei Reaktoren
und eine Anlage zum Recycling von Atommiill befinden; die
Hauptaufgabe der Basis ist jedoch die Produktion von Atom-
wialfen wie Atom- und Wasserstoffbomben sowie taktischen
Sprengkiplen fur S-Ks Arsenal. In der Anlage in Wadern im
Norden liegt cin abgesperrtes Testgelande fiir die neueste
Drohnentechnologic.

© Die Curie-Basis ist ein rotes Tuch fiir alle Griinen Europas.
Sie fordern schon seit Jahrzehnten die SchlieRung der Anlage
und versuchen, ilber Behdrden wie den Kontrollrat, die Re-
gierungen Frankreichs und Deutschlands, die NEEC oder die
Vereinten MNationen ihre Muskeln spielen zu lassen. Da es sich
aber um Megakonzembesitz handelt, muss sich 5-K keine Sor-
gen wegen dieses politischen Zwergenaufstands gegen die Ex-
traterritorialitdt machen. AuRerdem hat es sich als vorteilhaft
gegen Oko-Terroristen erwiesen, dass die Anlage in der SOX
steht.

© Flitter

S-K betreibt auBerdem eine groBere Anlage im franzdsischen
Sektor, die zur Tochterfirma Aérospatiale gehort. Dieses P&E-
Zentrum beschiftigt sich hauptsichlich mit Treibstofftests
und der Herstellung von Raketenhillen und betreibt auf die-
sem Gebiet sehr intensive Forschung,

AG CHEMIE (AA)

Die AG Chemie ist Europas
Umweltverschmutzer Nummer

Eins. Scit sic in die SOX gezo- Qg Chemie
gen ist, ist das Leben fur alles,

was nicht in einer Arkologie lebt, schlechter geworden. Seit
Jahrzehnten kommen wichentlich Flugzeuge und Tanker an,
die flassige Giftstoffe von den riesigen Chemiewerken in Lud-
wigshafen im Grofi-Frankfurter Sprawl abtransporticren und
ihren Dreck in ciner der AGC-eigenen Deponien abladen,
was weder auf cine kontrollierte noch besonders sorgfiltige
Weise geschicht. Die Folgen der mutagenen und krankheits-
erregenden Substanzen, die tber das Grundwasser auf die
SOX-Bewohner cinwirken, sind jenseits aller Vorstellung.
Seit die AGC die Besitztimer des langjahrigen Konkurrenten
Eastern Star Pharmaceuticals in den 60ern ubernommen hat,
sind auch Nebenprodukte der pharmazeuatischen und che-
mischen Produktion in den Boden sowie als billige Drogen
und Medikamente in die Gemeinden und Habitate gesickert.

ESPRIT INDUSTRIES (AA)

Esprit konzentriert sich hauptsich-
lich auf seine Produktion von Vertei-
digungswaffen” (Angriff ist dic beste
Verteidigung ...) in der SOX. Obwohl
dic Tochtergesellschaften wie Beretta,
Thales-Raytheon und SEPER neue Ar-
ten von Miltech dhnlich wie Ares ent-
wickeln, bleibt man fiir gewohnlich
bei den | Butter-und-Brot-Abteilungen”®
(Feuerwaffen, Munition, Raketen) und wagt sich nicht auf
allzu exotisches Gebiet. Mit der Unterstizung sowohl Rubr-
metalls als auch NeoNETs hat Esprit groBe Summen in dic
Erforschung elektronischer Kriegsfiithrung investiert, die in
der post-Crash 2.0-Ara an Bedeuung zunimmt. Berithmt fir
seine Joint Ventures mit anderen Konzernen (Aztechnology,
MCT, NeoNET, um nur ein paar zu nennen), die hiufig zu
internen Streitigheiten unter Tochterfirmen und Abteilungen
fiithren, hat Esprit vor kurzem eine neue Kooperation mit
Renault-Fiats Michelin und ESUS’ Alstom begonnen, um neue
Smartmaterialien fir revolutionire Waffendesigns zu entwi-
ckeln. Sie besitzen einige Anlagen in der SOX: eine astlich
der chemaligen Stadt Luxemburg, die andere nordlich von
Metz ~ daher auch ihre bedeutende Rolle in den kommenden
Rad Wars; sie kennen das Gelinde sehr gut,

— A - #
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ESUS (AA)

Nicht wenige Leure ha-
ben sich gefragt, warum
einc Transporthrma wie
ESUS Aktivposten in der
SOX unrerhilt. Wihrend
sich ESUS" Hauptzweige
um die Herstellung von Transportfahrzeugen wie Flugzeuge
undd Laser-Maglevs sowie Transpornvertrige mit groBen Ver
kehrsknotenpunkten drehen, befinden sich thre Labors fiir
Design und Materialwissenschaft unter dem Namen Alstom
in der SOX. Ein Grund dafir ist, dass ESUS es sich als mul-
tinationaler Konzern nicderen Ranges nicht leisten kann, zu
viel Geld in Sicherheitsanlagen zu stecken (sie haben keinen
cigenen Geheimdienst). Ein anderer liegt darin, dass ESUS
seine Aktivposten bereits besall, als die franzisischen Stidie
noch nicht verlassen waren. Obwohl ESUS innerhalb der SOX
selten zum Ziel von Schattenoperationen wird (der GroBreil
ithres Geschifts wird durch Maersk und Lusiadas World-wide
Shipping abgewickelt), gab es in letzter Zeit cine Menge
ESUS-Schattenjobs. Zweilelsohne steht das mit der Zersto-
rung der ESUS-Arkologie in Faulquemont durch einen Reak-
torunfall in Verbindung. Die Arkologic wurde erst vor etwa
sicben Jahren erbaut und enthielt angeblich experimentelle
strahlenabsorbierende Materialicn zur Energicerzeugung.

PROTEUS AG (AA)

Proteus war lange Zeit
cin Buhmann unter den
Konzernen, bis er im
Rahmen  des  Proteus-
Skandals intern restrukturiert wurde. Inzwischen hat sich
di¢ Prometheus-Stiftung als leitendes Organ des Konzerns
ctabliert, und sein Anschen ist spurbar gesticgen. Als welr
weit opericrender Gentech-Konzern werden in der SOX vor
allem genetische Forschungen im Zusammenhang mit Strah.
lung durchgefthrr, etwa die Untersuchung der Auswirkung
von Strahlung auf das Genom, die Zellen und die Biogene-
se. Protweus ist dem Geheimnis auf der Spur, warum so vicle
der natiirlichen Bewohner der SOX trotz Inzest, genetischer
Degeneration und massiver phinotypischer Verinderung
uberleben kiinnen, und hevert daher hiufig Runner an, um
interessante | Spezies” zu fangen und sie zur Mini-Arkologie
in Mersch (in der Nihe von Luxemburg) zu bringen.

Proteus’ zweitgrdfies Interesse an der SOX ist die Umwelt
Seit er sich vor kurzem aus gemeinsamem Interesse mit dem
Genesis-Konsortium - einem stiidamerikanischen Bio- und
Umweltechnikgiganten - zusammengetan hat, ist Proteus’
grofle Biotechabreilung nun mit der Entwicklung von Um-:1
welt-Biotechprozeduren beschiiftigt, um versirahlte Gebicte
durch Bioheilung zu reinigen, indem sowohl biologische als
auch kiinstliche Strahlenfinger eingesetet werden. Ein weis
teres Aktivitiitsgebict ist Proteus Galaspbere I, cin Teil des
Gaiasphiarenprojekts, das vom Umweltprogramm der Verein-
ten Nationen (UNEP) ins Leben gerufen warde.

FRANCE ENERGIE (A)

Frankreich blickt auf eine lange Tradition der Atomenergie-
erzeugung zuriick, und selbst nach dem Aufrubr, der durch
den Canenom-Zwischenfall verursacht wurde, hat das Land
ni¢ seine Einstellung zur Atomkraft aufgegeben - zugunsten
sciner strategischen statlichen Interessen und um seine Uns
abhiingigkeit in der Energicerzeugung sicherzustellen. Nach
der Katastrophe von 2008 konnten die Reaktoren der néich-
sten Generation nattirlich nicht auf franziisischem Geb
gebaut werden - aus diesem Grund echielt der neu gegri
dete Konzern France Energie, eine Fusion aus Gaz de France
(GDF), Electricité de France (EDF), Suez, Enel, Endesa und
anderen Energickonzernen, freie Hand, neue Werke in der
SOX zu errichten, was drei klare Vorteile hatte: Griine Aktk
visten hitten keinen Zugang zu den Anlagen, die Entfernung
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srde die meisten Protestler beruhigen und die bereits ver-
smahlte SOX witre der perfekte Ort, um radioaktiven Mull

wruwerden und die Kosten fir Transport und Aulbereitung
I SDAITn.

e Kraftwerke sind zurzeit akriy, alle im franzosischen Sektor,

o decken 25 Prozent des Encrgichedarfs Nordfrankreichs.
“ance Energie verkauft auBerdem 20 Prozent der produ-
sermen Energic an die benachbarten VNL, ADL und nach GroB-
semannien, ebenso wie in die Ialienische Konfoderation,

=UHRMETALL (A)

futrmetalls Hauptinteresse an der
= % st die Herstellung und Ausliefe-
=2 von Ausristung, Waffen und Mi-
mrtahrzeugen an die MET2000, die
Sese dann unter echien Bedingungen
= cner feindlichen Umgebung testet,
cter der Produktion und Erforschung von Miltech haben
= Rubhrmetall-Waffenexperten auf die Aushildung und das
sodertraining von Militireinheiten und Soldaten Rir den
o cines Krieges, Terroranschlags, Unfalls oder anderen Not.
s spezialisient. Die Einheiten werden in cinem spezicllen
serrebiet (das Décharge”, was _offene Mullkippe” bedeu-
n der Aufspirung. Identifikation und Elimination von
smischen. biologischen und Nanotech-Kampfstoffen aus-
eeider, ebenso wie in der Handhabung der richtigen Ausri-
core Der Umgang mit Strablung und radioaktivem Material
srunter auch die Entschiirfung schmutziger Bomben) ist
sciterer Bereich, der am besten in Zonen mit verschie-
wen Graden von Verstrahlung gelehrt und erlernt werden
wen Mehrere europdische Militireinheiten, private Sicher-
wemskrafte und Konzemgardisten schicken ihre Truppen zur
—=cucrten Berufsausbildung in die Ruhrmetall-Anlage.

T

GAIASPHERE Il

(PROTEUS / UMWELTPROGRAMM
DER VEREINTEN NATIONEN)

Gegriindet vom Umweltprogramm der Vercinten Na-

. gonen (UNEP), ist Gaiasphere 1 eines von mehreren
Habitaten, die in unbewohnbaren Regionen auf der
ganzen Welt errichtet wurden (in arktschen, unterir

| dischen, unterseeischen Gebieten sowie im Weltraum
und in verscuchten Zonen). Nach den Anforderungen
des UNEP-Gaiasphiarenprojeks besteht jede Sphiire
aus mehreren Sektoren, die verschiedene Klimazonen
des Okosvstems simulieren, einschlieBlich der entspre-
chenden Flom (Regenwald, Tundra, Waste). Bei vielen
davon erhielt Proteus den Bauvertrag aufgrund seiner
Erfahrungen mit lebensfeindlichen Umgebungen und
Arkologiebau. Gaiasphere 11 beiindet sich in direkrer
Nihe zu Cattenom (jedoch nicht so nahe wie die Evo-
Anlage) und ist vollstindig abgeschirmt gegen Strih-
lung. was keine einfache Aufgabe war, da Proteus cin
ghasihnliches Material entwickeln musste (das ihrer
Abtcilung fir biokristalline Forschung entstammi), das
durchsichrig ist, aber dennoch die Strahlung abhilt.
Gegenwirtig leben 40 Wissenschaftler (Botaniker, Bio-
chemiker, Umweltexperten, Psychologen und andere)
aus der ganzen Welt in Gaiasphere [ unter selbstin-
digen Bedingungen, am festzustellen, ob das Habitat
und die Nahrung, di¢ ¢s hervorbringt (es gibt auch eine
Vichwirtschaft in einem scheunenartigen Komplex) in
e¢incm globalen Fallout-S5zenario vollig autark operie-
ren kann
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DER KONTROLLRAT

geposted von Corpshark

Obwohl ¢in GroBteil der Konzerne in der SOX gerne unter
sich bleiben und ihr eigenes Ding durchzichen, gibt es einige
Dinge, um die sie sich gemeinsam kilmmern mussen. Deshalb
wurde schon kurz nach dem Einzug der ersten Konzerne in
die SOX eine kleine Institution - die Zonenverwaltung — ¢in-
gerichtet, die wiederum dem Kontrollrat untersteht.

DIE ZONENVERWALTLNG

Biros der Joncenver-
waltung gibt es an allen
Haupreingangspunkten
in die SOX. Insgesamt
bestehr die ZV aus wenig
mehr als 100 Angestellten
Die geringe personclle
GroBe erklint sich durch
den notorischen  Unwil-
len der SOX-Konzerne zur
produktiven Zusammen-
arbeit, und so stelle die
Verwaltung kaum mehr als
cine Fassade dar, um die allernétigsten Aufgaben zu erledi-
gen. Fur jede Verwaltungsaufgabe gibt es eine cigene Abtei-
lung, deren Mitarbeiter von dem Konzern gestellt werden,
der fir die jeweilige Aufgabe am besten geeignet ist bzw, am
stirksten dafiir votiert.

Verwaltungsaufgaben (2070)

Infrastruktur (Konstruktion / Transport) . ... ....... ESUS
Entwicklung und Umsetzung von

Dekontaminicrungsprozeduren . .. .. .. .. ... Proteus AG
MOUCNSOSPNINR: ¢ s s ssvssvnovsssvurnes .« AG Chemic
Matrix-Infrastrukour o e ava g el ama s o0 s BANCT IR [841K)

Energie/Aufbercitung von Atommiill Ruhr-Nuklear (5-K),
France Energie

Strahlungssensoren und Landbeobachtung . . . Esprit Industries

Zonen-1Ds und Zugang, Burokratie . . . ....... ... Renraku
Artemis-Verteidigungssystem. .. ... ..ol an . Ares
Zonenverteidigung . ... .. ........ MET2000 / Ruhrmetall

Die Zonen-Entseuchungsteams

Die Zonenverwaltung besitzt normalerweise keine Amisge-
walt jenseits der Zugangspunkie, an denen sie 1Ds dberpriift
und besondere Zonen-1Ds in Form von RFID-Marken ausgibt
bzw. aufl das Kommlink ihres Besitzzers (das sich laut Vor
schrift innerhalb der SOX stindig im aktiven Modus befinden
muss) lade

Eine Ausnahme stellen die Zonen-Entseuchungsteams (ZET)
dar. Diese Spezialkriifie, die aus mundanen und Erwachten
Nuklear- und Biohazard-Spezialisten bestehen  (insgesamt
etwa 20-30 Personen), stehen unter der direkien Befehls-
gewalt der ZV und dirfen aufgrund einer Sondervereinba-
rung des Kontrollrats von 2058 sogar extraterritoriale Rechie
ignorieren, wenn cine Sicherheitsgefahr in Verbindung mit
Strahlung oder Biokampfstoffen besteht. lhre tigliche Rou-
tine besteht in der Uberwachung der Sensordaten der Strah-
lungsdetektoren abzulesen und der medizinischen Untersu-
chungen von Konzernmitarbeitern, die die SOX verlassen.
AuBerdem sind sie zustindig fir die Eliminierung roxischer
Gefahren (woxische Geister und toxische Magier), weshalb
man ihnen auch innerhalb der SOX begegnen kann.

© Der Zwischenfall, der 2058 zur Griindung dieser Teams
fiihrte, war die Zerschlagung einer Glowpunk-Plage in Volk-
lingen, bei der sich die MET2000 mit einem toxischen Geist in
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GroBer Gestalt konfrontiert sah (oder mit dem groBen Drachen
Feuerschwinge, je nachdem, was ihr glauben wollt) und eine
kraftige Abreibung bekam.

© Wattegel

DAS EINMALEINS DES KONTROLLRATS

Streitercien der Konzerme um den Einsaz oder die Statio-
nicrung von Truppen, unangekindigte Testversuche oder
das tibliche Spionage-Gegenspionage-Spiel sind an der Ta-
gesordnung, doch das wahre Schlangennest ist der Kontroll-
rat selbst. Wihrend die Ortlichen Arko-Chefs die Entschei-
dungen im taglichen Geschifisicben zu fillen haben (Fristen,
Umgruppicrung, Organisation. Profitabilitat und Effizienz),
halten die Rasmitglieder die wahre Macht in Hinden. Lasst
euch nicht von ihrem Konzernprofil tiuschen — keiner von ih-
nen ist ein Geschiftsmanager oder cin Burokrat, Sie alle sind
gut ausgebilder und erfahren in der Geheimdienstpraxis und
der Durchfithrung von Schattenoperationen, Ganz gleich, ob
sie frither Konzernhaie, Killer, Faces oder Troubleshooter wa-
ren; die einzige Fihigkeit, die sie wirklich bis zur Vollendung
beherrschen, ist es, sich gegenseitig lichelnd ins Gesicht zu
lagen (ihr wisst schon, auf die japanische Art), withrend sie
die Schmutzarbeit von ihren Profis im Hintergrund eredi-
gen lassen, Man kann sie am chesten mit den Richtern des
Konzerngenchishofes vergleichen, wobei thre Macht und die
Konsequenzen ihrer Entscheidungen naturlich weniger weit-
reichend sind als dicjenigen im Zarich-Orbital. Nichisdesto-
trotz sind sie diejenigen, die hauptsichlich fur den Einsaz
von Shadowrunnern in der Zone verantwortlich sind

VERTRETER IM KONTROLLRAT

Karl Jomsen (Vorsitz) Buhrmetall
[risha Bale NeoNET
Etienne Morcau Sacder-Krupp
Lesla Brittner AG Chemie
D, Yvonne Dugast Protecus AG
Bernard lh lachance Ares

Pierre Hm.l:-u.m ESLUIS
Amélie Duvalle Esprit Industries
Michael Schiinherr Renrku

Patrick Lans France Encrgic

AuBerdem ist es wichtig zu wissen, dass nicht alle Konzerne
die gleichen Stimmrechte im Rat besitzen. Je mehr ein Kon
fiir die gemeinsame Sache” in die Zone investiernt (sorgfilug
beobachtet von der ZV), desto mehr Stimmrechte erwirbt er,
wiis durch ein komplexes System alle drei Monate neu fesige-
legt wird. Neue Konzerne mussen durch eine mehrheitliche
Abstimmung zugelassen werden, was in den letzten sechzig
Jahren nicht allzu oft der Fall war, obwohl mehrere Konzerne
wie Zeta-lmpChem oder die Schweizer Genom Corporation
schon eine ganze Weile um Zulassung buhlen.

Wegen des Risikos, sich personlich an einem neutralen Ont
cinzufinden (Strahlung, Angriffe von Punks, toxische Wesen
Rivalitit), rrifft sich der Rat einmal wochentlich in den Mor-
genstunden in einem Marrixknoten, der von #therlink be-
trichen wird. Da es schon Versuche gab, diesen Knoten zu ha-
cken, wird er normalerweise von Sicherheitshackern bewacht
und alle Signale stark verschltisselt. Normale Punkte auf der
Tagesordnung beinhalten Verwaltungsentscheidungen, ei-
nen Statusbericht der MET2000 Gber Aktivigiten an der Gren-
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e, sowie Papierkram”, der erledigt werden muss, um den
rechtlichen Anforderungen der drel Regierungen zu gentigen
(und der fur gewohnlich gefilscht ist). Nur unter besonderen
Umstinden wie Konfrontationen, massiver illegaler Grenazii-
bertretung, gemeinsamen Projekten oder | persanlichen’
Streitigheiten zwischen zwei oder mehr Kons it der Rat zu
Sondersitzungen susammen

STAATSINTERESSEN

geposted von Artaud

Trotz des Kleinkriegs im Kontrollrat, wer das Alphatier ist
und im Rudel und in der SOX das Sagen hat, gibt eés noch
weitere Mitspieler in diesem Spiel als nur dic Konzerne: die
Regierungen. Technisch geschen ist der GroBreil des Landes
noch immer Staatsterritorium und daher Eigentum der Alli-
anz Deutscher Linder, Frankreichs und dem, was von Luxem-
burg noch ubrig ist. Der Karlsruher Vertrag verpachiete das
Land zwar an di¢ Kons, doch in den meisten Fillen gehorn es
ihnen nicht, und bestimmie Elemente der jeweiligen Staaten
beobachten die Aktivititen der Konzerne nach wie vor mit
wachsamen Augen,

DIE ALLIANZ DEUTSCHER LANDER

Das Interesse der Allianz Deutscher Linder ist ¢her Okolo-
gischer als okonomischer Natr. Auch wenn der Bundesrat
die Jahresberichre des Kontrollrats normalerweise hinnimmit,
ohne mit der Wimper zu zucken (wer kOnnte es ihnen ver-
denken, wo sie doch stets den Atem des Goldenen im Nacken
spuren?), zeigt das Umweltministerium in letzser Zeit wach-
sendes Interesse am aktuellen Grad der Verschmutzung und
den Fortschritten bei den Dekontaminierungsprozeduren.
Da ithnen durch ihre Vorgesetzten, die keine unangekindi-
gren Besuche der Produktions- und Entsorgungsaniagen der
Konzerne gestatten, hiulig die Hinde gebunden sind, lassen
sie — natirlich inofliziell - Informationen zur Grinen Lobby
(Paliclubs und Parteien, die grine Zicle verfolgen) durch-
sickern, die (ber das Geld verflgen, um ,Beobachter” zur
Informationssammlung in die SOX zu schicken. Die zunch-
mende Zahl von ZusammenstdBen mit Glowpunks und We-
sen, die als _toxisch” erachtet werden, im Laufe der letzien

Jahre haben auBerdem Argus, das deutsche Biro der Draco

Foundation in Hannover und den Great Grand Coven (das
Zentralorgan der Hexen Wicca-Religion in der ADL) auf den
Plan gerufen

© Erinnert thr euch an die Extraktion eines toxischen Zau-
berers aus der SOX vor einigen Jahren, der anschlieBend der
Draco Foundation libergeben wurde (vermutlich im Auftrag des
GroRdrachen Kaltenstein)? Was fiir Infos er auch immer hat
durchsickern lassen — sowohl die Griindungsriege des GGC als
auch die franzdsischen Druiden haben seitdem ihre Aktivitdten
in der SOX deutlich verstérkt.

© Estrophe

FRANKREICH

Nachdem Frankreich dariber hinweg gekommen ist, dass es
die Konzerne waren, die in den Nachbeben der Cattenom-
Kernschmelze hinter ithnen aufgeriumt haben, verfolgen sic
nun akty eine Politik, die darauf gerichtet ist, den Einfluss
der Konzerne im franzdsischen Teil der SOX zu begrenzen
und ecin wachsames Auge darauf zu haben, was sich dort
wirklich abspielt. Seit die franzisische Regierung die Repara-
tionszahlungen an das Haus Luxemburg (d.h. an Grofherzog
Adolphe 111 von Westrhein-Luxemburg) eingestellt hat. haben
sie fortwithrend die Zulassung eines Regierungsvertreters im
Kontrollrat beantragt und machten dies sogar bel Siizungen
der NEEC zum Thema. Da die Allianz Deutscher Lander
thren Antrag nicht unterstutzt und die ganze Sitwaton um
Luxemburg und LuxIA noch in der Schwebe ist, stehen sic
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Zamit bislang allein da. In der niichsten Legislaturperiode
soernimmt Frankreich allerdings den Vorsitz in der NEEC,
and es ist es 2o erwanten, dass sie das Schicksal des Landes
_uxemburg (das bisher nicht Mitglied der NEEC ist) 2u einem
"hema hiachster Prioritit machen, Natirlich nur dann, wenn

2 Kons keinen Weg finden, genugend politischen Druck auf

S gegenwirtige Regierung ausautiben, n’est-ce pas?

@ Die Direction de la surveillance du territoire (DST), ein
=anz0sischer Nachrichtendienst, heuert oft Shadowrunner zu
~undungsmissionen in der SOX oder zur Infiltration von Kon-
zrnanlagen an, um nachzuschauen, ob sie Dreck ausgraben
«znnen, den sie dann in der Zukunft nutzen konnen. Indem sie
S=adowrunner benutzen, kann man das Ganze nicht zu ihnen
sorickverfolgen, wenn die Mission kompromittiert wird.

@ Xay St. Irreqular

fg W%

LUXEMBURG

% bereits erwihnt, ist das Schicksal des GroBherzogrums
Luxemburg, das vor dber 60 Jahren aufhére zu existieren,
soch nicht endgilig gekbirt. Da der Kontrollratr alle Antri-
o auf Anerkennung LuxIAs wegen rechtlicher Differenzen
mit dem Vertrag von Karlsruhe und dem Nutzungsrecht von
shemaligem luxemburgischen Eigentum abgeblockt hat (Hot
spots-Sektion - Seite 60), kimpfen die Vertrewer der frintheren
segierung gegen Windmiihlen., Obwohl sich ihre Mitglicder
farunter viele Migheder der nichsten Generation von

Luxemburgern, dic nach der Diaspora geboren wurden) in
den letzten Jahrzehnten aktiv fir eine Wiederaufersiehung
Luxemburgs cinsetzten und mit dem luxemburgischen Er-
ben GroBherzog Adolphe von Westrhein-Luxemburg (WRL)
uber Zusammenarbeit und Anerkennung threr Forderungen
(die er stets ablehnie) stritten, war ihnen nicht viel Erfolg
beschieden, bis die franzisische Regierung die Reparations-
zahlungen einstellte, auf die das GroBherzogtum angewicsen
war. Nuchdem der Crash 2.0 die Uberbleibsel der instabilen
Wirtschaft von WRL zerstorte, trat LuxiA an den Frankfurter
Bankenverein heran, bei dem der Groherzog und sein GrofS-
herzogmum verschuldet war, um die Schulden aufzukaufen.

© Was 5-K auf den Plan rief. Soweit ich gehdrt habe, unter-
breitete S-K dem FBY ein Angebot dafiir, die Schulden nicht an
LuxIA zu verkaufen (sehr ungewdhnlich), doch die Eigentiime-
rin und CED des FBV, Monika Stiieler-Waffenschmidt, wies den
Drachen ab. Zurzeit kann man die Beziehung zwischen beiden
Finanzgiganten als arktisch beschreiben.

© Flitter

Seitdem LuxlIA die Schulden GroBherzog Adolphes aufge-
kauft hat (noch st unklar, was der FBY bei diesem Geschilft
 gewinnen hane), geben sie im GroBherzogtum den Ton
an und berciten die Konsolidierung der neuen luxembur-
gischen Regierung in den nichsten Jahren vor, was auch die
oben erwithnten Verhandlungen mit dem Kontrolleat und das
Schicksal des Landes Luxemburg beinhalwen wird.
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Sascha drebie sich um und blickte in den Nebel. Der grauwe Schieier batte sich wie Watte auf die aufgesprun-
gene Strafie pelegt, sodass er gerade noch die Schemen des nédchsten Autowracks seben konnte. Alles andere
dabinter war verschluckt. Trotzdem batte Sascha dentlich ein Gerdusch gebdart von trgendwo jenseits seines
kleinen Sichifeldes. Sonfa war in der anderen Richtung irgendwo vor ibm unterwegs, siv konnte es also
nicht gewesen sein.

e linger Sascha in die Nebelwand schaute, desto mebr liefs seine Phantasie thn Gestalten und Phantome
erabnen, das wusste er. Zudem batte er schon seit einiger Zeit so ein merkwiirdiges Gefiibl, dass irgendetwas
nicht stimmte. Aber er konnte nicht greifen, was es war. Im Nebel war nichts. Nichts aufSer seinen Phan-
tomen.

Nach einiger Zeit wendete er sich wieder dem Einkaufswagen vor ihm zn, der divekt neben dem Wrack eines
alten Mercedes stand, Gummireste und ein paar alte Motorenteile fiillten das Gefabrt bis zu Hdlfte, noch
nicht genug, wm damit den beschwerlichen Weg zuriick zur Tiefgarage zu machen, in der er sich mit seiner
Familie fiir die ndchsten paar Tage eingerichtet batte. Schrottsammeln stand in der kalten Jabreszeit auf der
Tagesordnung, das Gummi und die Motorenteile wirde efn Schrotthdndler in der Nédbe abtauschen. Viel-
letcht fiir ein paar neue und frischere Nabrungsmittel. Oder besser fiir Medizin flir Sonja, die thren Husten
nicht richtig los wurde und damit Sascha und den anderen Sorgen machte.

Sonfa war vom Unsichtbaren Tod geschiodceht, seit sie mit Mischa in einer der inneren Ruinensiddte gewesen
war. Sie waren fast zwei Wochen weggeblieben, und als ste wiederkamen, begann der Unsichtbare Tod zu
wirken. Die wunden Stellen an ibrer Haut batten sich verschlimmert und mittlerweile batte sie kaum noch
Haare auf dem Kopf Und dann Sonjas Husten, Sie versuchte es vor den anderen zu verstecken, aber Sascha
batte erst gestern mithekommen, dass sfe Blut bustete.

Die Stedte waren nicht besonders beliebt bei seiner Familie, zu viele Gefabren lawerten in den leeren Stra-
Benschluchten und in den Ruinen der Gebdude, Aber der Schrott bier und die anderen Fundstiicke, die
sich noch aufsammeln liefen, garantierten ein Sticck Sicherbeit fiir das Leben der Familie. Auf den grofien
Strafien batte man auflerdem eine gute Ubersicht iber Gefabren, wenn nur dieser Nebel nicht wdire. Dieser
Nebel.

Sascha batte gerade wieder seine Zange zur Hand genommen, als binter ibm ernent ein Gerdusch ertdnte.
Er fubr berum, die Zange wie zur Abwebr vor sich baltend und starrte in die Richtung des Gerdusches. Dies-
mal was es eindentig gewesen, etwas batte gegen die Antowracks binter ibm gescblagen. Und es war nédber
gewesen als das letzte Mal. Wieder jagten seine Augen Phantome in den Nebelschleiern. Angst lef8 Schemen
zu Gestalten werden, Autowracks zu kriechenden Monstrositdten. Wieder berrschie Stille, doch diesmal
traute Sascha dem Frieden nicht. Wenn Sonja nicht diesen Husten bétte und die Familie den Schrott nichi
dringend brauchie ...

Der Husten. Sonjas Husten. Jetzt wusste er, was nicht gestimmt batte, was die ganze Zeit nicht stimmte. Er
batte schon seit Minuten kein Husten mebr von Sonja gebirt. Entsetzt drebre er sich in die Richtung, in der
sie vorbin in den Nebel verschneunden war  Sonja? rief er leise,

Ein leises Racheln kam aus dem Nebel. Die gquietschenden Réider eines alten Einkavfsiwagens waren kurz
zu bdren, und dann schélte sich Sonjas Gefabrt aus der weilflen Wand beraus, das langsam auf Sascha
zuroflte. Hinter dem Einkaufswagen kam eine geduckte Gestall, in wilde Lumpen gebillt, zum Vorscbein,
Tiicher um den Kopf geschlungen, lange Hednde mit spitzen Ndgeln. Aasgeruch stieg tbm in die Nase. Karnis!
schoss es Sascha durch den Kapf, und Panik stieg in ibm auf Er drebte sich um und rannte in eine andere
Lumpengestalt binein, die sich binter thn geschlichen batte. Diirre krdftige Finger schlossen sich wie Fisen-
zwingen um seine Oberarme, als der Karni zugriff und sich auf ibn stiirzte. Sascha liefs die Zange fallen und
versuchte, ibn abzuschitteln, aber der Karni war viel stdrker als er. Er presste den jungen Mann gegen das
Mercedeswrack und schlug mit Wucht seinen Kopf gegen Saschas Nasenbein. Greller Schmerz explodierte tm
Gesicht des Schrottsammlers und raubte ibm jeden Eindruck seiner Unmwelt. Das Letzte, was Sascha noch
webhrnahm, bevor er in tiefe Schwédrze gezogen wurde, waren die Fdnge des Karnis, die sich mit ungesttinmer
Gier in seinen Hals bobrten,
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& De Einleitung dieser Datei stammt von Lazarus, den man so
wont, weil er mehr als einmal von den Toten auferstanden ist,
sachdem er euch ein bisschen was zu seinen Erfahrungen mit
== Bewohnern erzahlt hat, kommen noch andere zu Wort, die
==fzre Einblicke in verschiedene Gruppierungen haben, denn
s= S0X ist nicht nur ein Spielplatz fir die Konzerne, die die
.z=n Nebenwirkungen der Strahlung am lebenden Studienob-
=« erforschen, sondern auch fir durchgedrehte Punks und
= giose Fanatiker, die sich ein paar BTLs zu viel eingeworfen
~2 damit die héheren Gehirnfunktionen zerblasen haben. Die
ne_tige SOX ist kein Gebiet, in dem die meisten von uns frei-
'3 leben wollten, aber - Uberraschung! - es leben trotz-
=™ @in paar Leute dort. Ich habe auRerdem Ausziige eines
~4-Berichts angehdngt, in dem spezielle Gruppen observiert
wurden,
® Drackenfelts

GEHET HIN IN FREIHEIT

gepostet von Lazarus

VERSTRAHLTE. NEUE HEIMAT

“ahirscheinlich fragt ibr euch gerade, wo all die Bekloppten
serkommen, die sich freiwillig in einer verscuchten Zone
sderlassen? Nun, zuniachst einmal sind ¢s gar nicht so viele.
anchmal kann man dort agelang herumirren, ohne ciner
=mngen Menschensecle zu begegnen. Die wenigen, diec man
sznn doch antrifft, sind zum einen die Konzernsklaven in den
swologien und zum anderen Leute, die bei der Evakuicrung
“emals einfach vor On geblicben sind. Grinde dafiir gibr es
=i — einige sind einfach nicht schnell genug herausgekom-
=en. andere wollten thre Heimat oder ithren Besitz nicht zu-
“cwlassen, und wieder andere haben den Medienberichien
e die Langebliche Katastrophe® einfach keinen Glauben
= echenkt.
sen diesen Ureinwohnern gibt es noch ¢inen ganzen Hau-
== Leute, die sich als Aussteiger oder aus anderen dubiosen
~nden Uber die Mauer haben schmuggeln lassen: Verfol-
pung durch Konzerne, SINAVerlust withrend des ersten oder
moiten Crashs, terroristische Akrivititen, religioser Fanatis-
=es. der Glaube an cinen Neuanfang und Anarchismus-Fan-
wen sind nur cin paar davon

saserdem darf man natirlich die Schmuggler nicht verges-
semn die ihr Leben mit dem guten alten (Rein in die SOX
= maus aus der SOX*-Spiel bestreiten und offenbar ein gutes
seskommen damit haben. Die meisten wohnen zwar nicht
mm verheerten Land, aber einige bestreiten ihren Lebensun-
erialt auch in Stitzpunkten innerhalb der Zone

® Ssit die Hetzjagd auf diese Typen, die sich ohne Elektronik
= 2% Matrix einhacken kdnnen, begonnen hat, sind auch eini-
g= 2'=ser Wunderkinder in die SOX rubergefliichtet. Tatsdchlich
w222 1ch schon von zwei Auftragen gehdrt, bei denen solche
=ote wieder in die ADL baw. nach Frankreich zuriickgeschleppt
s=—2en sollten. AuBerdem schaut der Konzernrat natlirlich
wor skeptisch auf diese Neuankmmlinge und ihre méglichen
saswirkungen auf das SOX-Netz.

8 smowWT

e grofite Bevolkerungsgruppe sind die so genannien Strah-
enpunks, die unter den gegebenen Umstinden noch als ei-
seermalen normal durchgehen (bei cinem Aufenthalt in der
SO muss man fur das Wort _normal” villig neue MaRsti-
e anlegen), daneben gibt es noch Glowpunks, Kannibalen
st Toxiker sowie viele Kleinstgruppen, die sich keinem
atwemcinen Schema F unterordnen. Sie alle, oder jedenfalls
=me groBe Auswahl von ihnen, werden in dieser Datei be-
schncben, wihrend die Konzerner und Schmuggler (die bei-
S mcht wirklich zu den Einheimischen zihlen) an anderer
Seelle vorgestellt werden (8. 266 bzw. S. 29ff)
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SOX-SLANG

Strahlenpunk, “RechumiiBige

Bewohner des Landes™

2008
Im s [Das Land innerchalb der Mauer

alle Bewohner innerhalb der Mauer
auBer Konzernbiirgern

Imlander

Im- Vorsilbe fir Dinge innerhalb der

Mauer
Karni Ghul
Lombikarni Verstandloser Ghul
HollensHhne strahlenpunks

Unsichtbarer Tod Radicaktvicir und ihre todlichen
Nebenwirkungen

Unsichtbare Seuche Radioaktivitit und ihre langsamen

Nebenwirkungen

Gelihr und Tod, der in den Schat-

ten lavert, vor allem Glowpunks.

Schatentod

Riuber sowic mutierte oder Para-

Flora und -Fauna
Antiker Person oder Ding aus der Zeit vor
der Canenom-Kernschmelze
Fremim Schmuggler. wortlich Uberserzt
digjenigen, die weder drinnen
noch drauBen sind
Nicht-Zentpel, Nicht-Glowpunk
und Nicht-Konezerner, der im
Innern lebt

Fremless

Mauverleute Die 50 )X-)’.tJlu.'ng'.irdisn.‘n
Der strenge Gott der Katholiken

und seine Nachlolger

Kathole(n)
Schwachmat Fur Glowpunks jeder Nicht-Glow-
punk sowie alle Nicht-Mutanten

[Das Giuhen Raclioaktivitat

DER ALLTAG HINTER DEN MALERN

Es erubrig sich zu sagen, dass ein Leben in der Strahlung kein
einfaches ist. Ausrustung und Nahrung sind schwer zu be-
kommen. Die Entschlossenheit, sich das, was man bendtigt,
einfach zu nehmen, ist dementsprechend hoch — nackter So-
zialdarwinismus eben. Aber woher bekommt man das Zeug
zum Uberleben? Nun, da gibt es zuniichst einmal die groBen,
leerstehenden Stidre, in denen man schnell ein Plitzchen
zum Unterschlupfen hnden kann. Hiuser, die nicht schon
aingst ausgeplindert wurden, sind natirlich eine Seltenheit,
aber es gibt generell keinen Mangel an Kleidungsstiicken, die
von vielen SOX-Bewohnern in mehreren dibereinanderlie-
genden Schichten getragen werden, um sich vor der Strah-
lung zu schiitzen. Auch Ausriistung fir das tigliche Leben fin-
det man in dem ein oder anderen Keller oder in den Gingen
der groBen Einkaufszentren, Baterien und dhnliches sind
zwar nicht mehr zu gebrauchen, aber mit anderen Werkzeu-
gen und Gebrauchsgegenstinden gehen die Einwohner der
SOX schr kreativ um. Baseballschliger werden zu Waffen, Ta-
schenlampen werden mit klcinen Kurbeldynamos verschen,
selbstgebaute, einschiissige Walfen sind keine Seltenheit und
auch dariber hinaus kann man aus Driihten, alten Compu-
tern und anderem Zeugs wunderbare Dinge bauen. Strom
ist naturlich eine kostbare Angelegenheir, aber Solarunlagen
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und Methanbrennstoffzellen sowie cinfache selbstgebaute
Akkus existicren durchaus. Andere Einwohner bleiben auf
einem cher archaischen Level oder versorgen sich durch den
Tausch von Fundstucken oder seltenen Pilanzen und Tieren

gegen die Waren der Schmuggler.

'[DATENEMPFANG ...

Name: Bruno _der Schromer” Schmite

Benzin Andet man zwar nur noch in den wenigsten Aurows-
racks, aber die meisten der cher selten anzutrefienden Fahr-
zeuge der SOX-Bewohner laufen mit Brennstoffzellen uber
selbst hergestelltes Methan aus Dungerlagern oder Exkre-
mentsammiungen

© Man sieht immer wieder die merkwirdigsten Konstrukte und
innovativsten Werkzeuge, E 3 werden als Sammel-
karren genutzt, selbst zusemmengelotete Funkgerdte sind in
Betrieb, Wasseraufbereitungsanlagen

Alter: 48

Metatypus: Mensch
Betitigungsfeld: Mechaniker,
Schieber und Kiinstler

Wer in der SOX cowas braucht
und dafur zahlen kann, der
wendet sich an den Schroter,
Wer in der SOX etwas wissen
will und dafiir zahlen kann, der
wendet sich an den Schrotrer.
Wer in der SOX erwas Interes-
santes zu verkaufen hat, der
wender sich an den Schrotter.,
Zumindest im deutschen Teil
der SOX ist dicser Mann cine
regionale  Institution, cine
Muss-Bekanntschaft fur je-
den Runner, der im Saar-Mo-
scl-Gebiet titig ist. Woher der
Schrotter kommit und was er
gemacht hat, bevor es ihn in
die SOX zop. weilh kemner so
genaw, Irgendwann vor 15 Jahren war er einfach da
und hat an den Karren der Geisterratten und einiger
Glowpunk-Gangs geschraubt, Jemand mit seinen me-
chanischen Fihigkeiten war (und ist immer noch) in
der SOX sein Gewichr in Gold wert, und so0 hel ¢s ihm
leicht, sich Freunde zu machen und wichtige Kontakie
zu knipfen, was ihm bei seiner zweiten Karriere als
Schieber sehr von Vorteil war. Seit einigen Jahren lebt
¢r nun.in Forbach, wo er sich auf einem Schrotplatz
hiauslich eingenichtet hat. Neben seiner Leidenschak
fir Kampfhunde und die Konstruktion von schwer
bewalfneten Bodendrohnen frdnt der Schromer der
Kunst. In seiner Freizeit schweilit er desige Stamcen sius
Metall zusammen, die aussehen wie entfernt humano-
ide Kampfroboter und die den Anschein erwecken, je-
den Augenblick zum Leben erwachen konnen. Neben
den Kampfhunden und den Drohnen sorgen auch die
Mitglieder der Untoten - eine in Forbach heimische
Glowpunk-Rotte — fiir seine Sicherheit, und profitieren
ihrerseits von der Anwesenheit des Schiebers, da die
Konzerne kein imminentes Interesse daran haben, For-
bach zu  siubern”.

Privater Zusatz: Vor zwei Jahren hat der Schrotter den
jungen Gregory in seine Obhut genommen, einen am
Down-Syndrom erkrankien Elfen, der alles Rir seinen
Zichvater tun wilede,

Obwohl der Schrotter cinen netten und altruistischen
Eindruck erweckt, ist er in Wirklichkeit ein harter Hund,
der stets aul seinen Voreil bedacht ist. Man sollie sich
nicht von seiner Freundlichkeit in die Irre fhren las-
sen, denn da haben sich schon so manche verschiarn
und mussten Rir diesen Fehler einen hohen Preis be-
zahlen

y. Gerichte: Es heiit, der Schrotter sei frither einmal als
Ingenicur fir cinen  groBen deutschen Konzern® tatg
gewesen. Warum er dort gekiindigt hat und in der SOX
gelander ist, bleibt allerdings sein Geheimnis

© DERSCHROTTER

und mittelalterliche Pumpstationen
stehen direkt nebeneinander - das
Ganze wirkt oft wie einer dieser mit-
telmiRigen Endzeitfilme aus dem
letzten Jahrhundert.,

© Rasputin

Die Nahrungsmitelversorgung stellt
schon en groeres Problem dar. Einige
Gruppen fagen Wildvogel, andere be-
treiben in den weniger kontaminierien
Gebieten Weinss und Ackerbau. Einige
Sachen werden auch dber die Abgren.
aungen geschmuggelt, vor allem Saat-
gut. Digjenigen, die es am schlimmsten
gewolfen hat. ernihren sich von Ratien,
Insekten sowie Wurzeln und Beeren,
Nahrung ist auch schr beliebt als Ver
handlungsobjekt — Punks und andere
Gruppen erkaufen sich die bewaffneten
Schutzdienste der Einheimischen oft
mit Nahrungsmittelrationen. Nahrungs-
mittellager werden dementsprechend
gut gehutet und versteckt, und schon
manche Aussteigergemeinde in den versteckten Hugeln des
Saarlanfes wurde von Glowpunks ausgerottet, weil diese aul
die Ernte des kleinen Treibhauses der Gruppe scharl waren,

MEDIZIN LIND GESUNDHEIT

Ahnlich wie bei den Crintern dieser Region ist es auch mit
der Gesundheit der Menschen nicht zum Besten gestellt
Viele leiden an Mangelerkrankungen, Gendelekien, missge-
bildeten GlicdmaBen oder anderen Auswirkungen der Lang-
zeitstrahlenkmnkheit. Je nachdem, wo die Leute leben, sind
die Male der SOX auf den Korpern unterschiedlich stark zu
sehen und so schwankt auch die Lebenserwartung stark. In
bekanntermalen verseuchten Gebieten versuchen sich viele
mit Atemschutzmasken oder Gumminmhidngen zu schiwen,
aber letztlich siegt die unsichtbare Gefahr.

© Man fragt sich natirlich, was einige dieser armen Kreaturen
iberhaupt in den Gebieten machen, von denen sie wissen,
dass dort der Tod lauert. Aber es ist ganz einfach: Je verstrahl-
ter ein Gebiet, desto mehr Zeugs kann man darin noch finden.
AuRerdem schiitzt die Strahlung manche Gruppen vor anderen,
starkeren Fraktionen in der SOX: Schwichere Familienverbande
ziehen sich gerne in solche Gebiete zuriick, wenn Glowpunks
in der Nahe sind.

© Deichbrecher

Bei ¢inigen Menschen sind die Degenerierungen, Mutationen
und Wucherungen so stiurk, dass s kaum za glauben ist, dass
die arme Secle noch am Leben (st Letztens hat mir ein Magier
aus Heidelberg erkliirt, dass es sich hier wie mit dem Rest der
Umwelt verhith = durch die Wechselwirkung von Strahlung.
Korper und astraler Energie wird manches am Leben erhal-
ten, was cigentlich nicht leben sollte. So sind die meisten der
besonders stark getroffenen tatsichlich Erwachee.

Medizin ist in der SOX eine echte Mangelware. Viele verwen-
den Heillkriuter oder alie Hausrezepte zur Versorgung von
Wunden oder Krankheiten. Wer den Einsatz der Magie be-
herrscht, ist stark im Vortell, Desinfektionsmittel und Anti-
biotika missen dagegen teuer von den Schmugglern erkauft
werden und sind gern geschene Tauschobjeke,




DIE ORTE DER ZUSAMMENKLNFT

Wenn man etwas sammelt und einiges im Uberfluss besitzt,
anderes dagegen gar nicht, braucht es fir den Austausch
Tauschmuirkte. In der SOX existicren an verschiedenen Stel-
len feste, mitunter versteckte Mirkte und auch flicgende
Hundlerfamilien, bei denen man so einiges bekommen kann
Luxemburg ist ein gutes Beispiel fir cinen festen Markt, aber
auch in Mersch und in der Nihe von Morhange gibt ¢s in
alten Dérfern regelmilBige Mirkie, die per ungeschriebenem
Gesetz als neutraler Boden behandeh werden. Zudem gibt
es noch andere Zusammenkunfte: Toxische Verbtinde tref
fen sich zu ihren Feienagen an versteckien Orten, um fhre
Totems anzubeten, an einigen Oren gibt es Familien oder
suamme, die sich aul Basteleien und Reparaturen spezialisiert
naben und wiederum andere bicten in fast schon feldlazaret-
whnlichen Konstruktionen ihre Dienstleistungen im Bereich
Medizin fir Lebensmineln oder Schutz an.

STRAHLENPLINKS

gepostet von Shobeir

© Zur Info: Shobeir war lange Zeit ein Strahlenpunk-Jager, der
aus personlichen Griinden und durch eine passende Gelegen-
neit die SOX mithilfe der Geisterratten zu Beginn dieses Jah-
25 verlassen hat, Als einer der wenigen, die herauskommen,
znschlieBend nicht vollstindig unter dem Radar verschwinden
und aullerdem auch noch geselischaftsfahig sind, kann er euch
=it Informationen aus erster Hand
cersargen, Er ist kein Forums-Mit-
zied - wenn ihr ihn kontaktieren
sollt, wendet euch an mich.

© Drackenfelts
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Ihr wirdet  unsercins  wahr-
scheinlich als Strahlenpunks be-
weichnen, aber wir selbst nennen
ans Zentpel = macht euch keine
Mube, den Begriff zu checken,
unsere Zungen und Wege sind
fur eure Denkmaschinen ch zu
wompliziert, Wir sind die Leute
des Landes, die Kinder der Ver
dammren, die hier leben miussen.
Wir leben, wir harren aus, wir
wampfen und wir sterben, wih-
rend der Rest der Welt wegsicht.

A

© Nicht ganz so kompliziert wie
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suchten., einen Platz zu hnden, der sich irgendwo zwischen
diesen Extremen einordnete. Sie hatten keine Agenda, keinen
Plan, sic nutzen einfach das, was zurtickgeblichben war, um
das zu leben, was sie fur ein gutes Leben hiclten. Dann kam
der Unsichtbare Tod. Viele starben, die Jungen wie die Alten,
die Schwachen wie dic Starken, ohne wirklich zu wissen, wie
oder warum, Einige sagten, dass erwas Furchierliches gesche-
hen sein musste, dass jeder ins DrauBen geflohen war, dass
der Unsichtbare Tod die Folge davon war, und dass es sich
wohl nicht um eine leere Warnung gehandelt hate. Doch da
war es schon zu spit - ich hdrte von einigen, dic 2ur Mauer
gingen und baten, herausgelassen zu werden, und von die-
sen hat man nie wieder etwas gehort, denn die Mauerleute
licBen sie verschwinden.

Die Zentpel waren also im Innern gefangen und wurden mit
jedem Tag krinker. Sie lernten, die Stidie zu meiden. Die
inneren brachten einen schnellen Tod, wihrend die GiuBeren
hald von Schwarzen Minnern und ihren Killermaschinen
ubernommen wurden. Also zogen sich die Zentpel in die Hii-
gel und Wilder und zu den klelneren Ortschaften zurick
Zunichst lebten sie einfach vor sich hin, doch bald wuchs in
ihnen die Erkenntnis, dass das ImLand Fir immer ihee Hei-
mat und auch die Heimat ihrer Kinder werden wiirde. Nach-
dem die erste echre Generation der ImLander geboren war,
erkannten sie, dass sie Dinge aus den Stidien bendtigren.
Werkzeuge und Materialien, um bessere Unterktinfte 2zu bau-
en, bessere Gebrauchsgegenstinde und Walfen, Bucher und
Papicr, um das Wissen an kommende Generationen weiterzu-
tragen. Innerhalb zweier Generationen wurden die meisten

Auch wenn sich viele der SOX-Bewohner untereinander nicht riechen kin-
nen, so sind doch einige Nomaden- und Strahlenpunk-Stimme daraul be- |
dacht, sich gegenseitig vor Gefahren zu warnen, Um sich lange Textnachrich-
ten zu sparen, hat man sich einer sehr alten Tradition, den Gauner-Zinken,
bedient. Die Zeichen wurden mittlerwelle angepasst und es gibt nattrlich
gewisse Unterschiede im Ausschen, aber prinzipiell sind sie alle leicht zu
deuten, wenn man sie erst cinmal kennt. Meistens werden sie in der Nihe
von Ortseingingen an Hauserwinde oder dhnlich markante Stellen ge-
schmiert. Hier ein paar Beispiele:

.

ZENTPEL-ZINKEN

[ZE]

er denkt. Die EtySoft, die ich ge- Vorsicht! Verseuchtes Einwohner
ade gesaugt hab, sagt mir, dass MET-Patrouillen Gebiet gefilirlich
25 sich wahrscheinlich um eine
Wortschopfung des deutschen
LZentral” oder .Zentrum® und des A
franzisischen peuple” (Leute) < > o
oder .pelé” (enthaart oder ge- O
schalt) handelt. V
© Estrophe
Einwohner Glowpunk Achtung!

HERKUNFT friedlich Gebiet! Konzern-
Als die Tage des Abschieds kamen e i
und die Mauer geschaffen wurde,
bliecben eine Menge Bewohner n.
des Imband zuriick oder wurden i
von den duBeren Michien im In-
aern festgehalten. Einige wurden ==
zu Karni — was ihr als Kannibalen

CGihule bezeich urdet -, : _
f:;: £ ::l:ml R R R Konzern- Critter! istrale
und wiesen die Mutierten zurick, testgebiet Gefahr
einige wurden zu Hollensohnen,

Die meisten der ImLander ver
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dieser Dinge genutzt und verbraucht. Diejenigen. die spater
aus dem DrauBen kamen, brachten neue Dinge und neue
Worte, aber wir machten diese zu Zentpel, bevor sie uns zu
Fremless machen konnten.

© Moment mal! Generationen? Neue Worte? So lange ist der
Cattenom-Zwischenfall doch noch gar nicht her!
© Bruine

© Ich glaube, er zdhlt die Neugeborenen. Sie bekamen ihre
Kinder damals wahrscheinlich im Alter von 20 bis 25 Jahren,
und heute wohl eher im Alter um die 15 Jahre. Bei der kleinen
Anzahl von Leuten und den hohen Sterberaten diirfte jedes
neugeborene Kind unschatzbar wertvoll sein. Und in einer Um-
gebung, in der Kinder keiner Ordnung ausgesetzt sind, streu-
nen sie herum und tun, was sie wollen. Ohne jede Form von
Bildung gehen solche Kinder schnell von falschen Tatsachen
aus und bauen sich ein Welthild auf, das von unserem stark
abweicht. Dasselbe gilt fiir diese ganzen Slangausdriicke. So
eine Entwicklung spielt sich schneller ab, als die meisten von
uns denken. Oder hast du etwa einen Plan von der Kultur und
Sprechweise deines GroRwvaters? Die Strahlenpunks mogen
uns fremd und seltsam erscheinen, aber genauso fremdartig
kommen die Stralenpunks und Slumbewohner unserer Stidte
einem Sarariman vor. Gleiches gilt fiir die seltsame Geschichts-
schreibung - sie gibt wieder, was Shobeir beigebracht wurde,
wahrend es in Wirklichkeit ganz anders ablief, wie man der
Geschichts-Sektion entnehmen kann.

© Zamari

Heute gibt es 22 Stimme echter Zentpel. Die stirksten sind
die Sturmpocken, DuFeus und Wechselaraigs. Sie sind stark
genug, um sich fir lingere Zeit am selben Ort niederzulassen
und den Uberfillen der Karni und Hollensohne standzuhal-
ten, wahrend die meisten anderen einen groBfen Bogen um
die Gefahren des ImLands machen und sich mir dem ein-
fachen Uberleben zufrieden geben.

EIN TAG NACH DEM ANDEREN

Zentpel leben in kleinen oder sehr kleinen Stidien in der
Nihe von Wildern und Feldem, im Miuelstreifen des Im-
Lands - nicht zu nah an der Mauer, aber auch weit weg vom
Unsichtbaren Tod im Zentrum. Ein Stamm braucht ungefihr
30 Hiuser, eins fir jeden Familienring, cins fiir jede Meute
und ein paar fiir den Priester, der die Werkzeuge des Stam-
mes aufbewahrt und die Nahrung von duBeren Figern. Ratten
und anderen Tieren fernhilt.

Das Leben der Zentpel dreht sich um die Frauen. Sie bringen
neues Leben und sind fir die Zentpel der einzige Weg, dem
Unsichtbaren Tod als Volk zu entrinnen. Sie haben die erste
Wahl bei der Nahrung, bei der Medizin, die wir finden oder
cintauschen, und so weiter. Das gilt aber nur, wenn sie gebi-
ren konnen. Konnen sie es nichr, so werden sic Jager oder ar-
beiten auf den Feldern, wenn sie stark sind. Sind sie schwach,
so werden sic aus dem Stamm verstofen und gehen dann
meist zu den Hollenséhnen, um deren Sklaven zu werden,
wenn sie hiibsch sind - oder ihnen als Nahrung zu dienen,
wenn sie nicht hitbsch sind. Einige fehlgeleitete Stamme ver-
kaufen sie sogar manchmal an Kamis. Die Frauen mit dem
grofiren Einfluss bilden einen Familienring, in dem sie in ih-
rem Hauws eine Reihe jungerer oder schwiicherer Frauen und
deren Kinder um sich scharen, In ihrem Haus legen sie alles
fest — die Ausbildung der Jungen, die Einteilung der Arbeit
und die Stammensaktivititen.

Die Minner organisieren sich in Mcuten aus 3 bis 8 Leuten.
Jede Meute bestehr aus einem Anfiihrer, normalerweise der
beste Jager oder Bauer, der Weiseste oder der Stirkste. Er
withlt die Minner, die er um sich haben will, seine Freunde,
seine Kinder und die seiner Freunde und die begabiesten
Minner auierhalb dieses Kreises, Jede Meute hat eine Auf-
gabe im Smamm: Jagd, Sammeln, Kundschaften, Schutz des
Stammes, Ackerbau, Bau und Reparatur von Hiusern und
Werkzeugen und die Kontaktierung der Fremim. Einige Stim-
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me haben zum Beispiel verschiedene Meuten fur die Jagd und
das Sammeln, aber die Zentpel lernen schnell, dass es sicherer
ist, niemals allein zu sein. Deshalb konnen viele Meuten ver-
schiedene Aufgaben erfullen und liegen manchmal sogar im
Weustreit miteinander. Oft wird cine Aufgabe aber ausschlicB-
lich von einer bestimmrten Meute erfullt, wenn der Anfiihrer
dic notige Stirke hat, das Recht dazu an sich zu reifen,

© Wie schin, dass selbst diese Typen sich um Monopolrechte
und Marktaufteilung streiten. Seufz ...
© Zamari

Die Frauen und Manner withlen sich ihre Partner fur die
Paarung selbst aus, aber abgeschen von den drei Stimmen,
di¢ den strengen Regeln des Katholen folgen, verbringen sie
nicht ihr ganzes Leben zusammen, sondern die Ringhiupier
- die Frauen, die einen Familienring anfithren -, bitten die
Frauen cinige Monate nach der Geburt, sich cinen neuen
Mann zu wihlen, withrend die Kinder dem Ring unterstellt
werden, AuBerhalb der Familienringe und Meuten haben
cinige Zentpel besondere Aufgaben, So haben die meisten
Stimme mindestens einen Priester und seinen Gesellen, die
Gottes Allmacht anrufen konnen,

© Um dem Umgang der SOX-Bewohner mit der Magie etwas ge-
nauer auf den Leib zu riicken, hab ich mich privat mit Shobeir
dariiber unterhalten, und kann es deshalb wie folgt zusam-
menfassen: Die meisten Zauberer erfiillen als Priester die sozi-
alen Aufgaben, die auch einem Schamanen innerhalb anderer
Stdmme lberall auf der Welt beifallen: die Bewahrung des Wis-
sens, die Anrufung von Geistern, die Heilung der Verwundeten,
usw. Die meisten folgen einer Lehre, die aus christlichen, scha-
manischen und naturmagischen Elementen zusammengesetzt
ist und auRerdem eine groRe Menge abstruser psionischer
und esoterischer Varstellungen enthilt, die wahrscheinlich
auf das populdrwissenschaftliche Verstindnis der Magie im

ausgehenden 19. Jahrhundert zuriickzufiihren sind. Man darf

nicht vergessen, dass diese Leute das Erwachen auf ihre ganz
eigene, isolierte Weise erlebt haben, und ein Grofteil ihres
Wissens aus Comicbiichern und Science Fiction-Schundliteratur
stammt. Shobeir konnte von keinem Zauberer berichten, dessen
Paradigma nennenswert von dieser Grundvorstellung abwich,
was entweder darauf zuriickgefilhrt werden kann, dass sich
andere Paradigmen in einer solchen Umgebung einfach nicht
entwickeln (was mit der Theorie Ubereinstimmt, dass ein Para-
digma stark vom Lebensumfeld beeinflusst wird), oder dass sie
durch die bestehenden Verhiltnisse unterdriickt werden und
verkiimmern, Auch Adepten scheint es zu geben, doch werden
diese selten als magisch erkannt, sondern gelten einfach als
besonders begabt oder stark. Durch die astrale Verseuchung in
der SOX ist das Wirken von Magie dort kein Zuckerschlecken,
deshalb nehmen die Priester jeden auf, der auch nur halbwegs
mit der Gabe umgehen kann, und trennen sich auch spater von
ihm, wenn sie einen starkeren Anwarter finden.

© Estrophe

ANGST. GLAUBE. RITUALE

Die Unsichtbarkeit und die Schatten sind die beiden griBien
Schrecken, die in den Alptriumen der Zentpel lavemn. Der
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Unsichtbare Tod und seine stete Begleiterin, die Unsichtbare |
Seuche, sind das Ergebnis der Vergiftung des ImLands durch

die Antiker, oder Gott, der die Sunder bestraft, oder die Aule-
ren, die uns auslaschen wollen, je nachdem, wen man frage
Sie konnen schnell oder langsam zuschlagen, aber alle wis-
sen, dass sie fruber oder spiter jeden ImLander erwischen
Sie beeinflussen den Korper und den Geist von uns allen, wie
uns die alten Bicher und Bilder zeigen, Heute weif ich, dass
auch die Leute im AuBleren davon becinflusst werden, denn
auch hier gibt es Menschen mit spitzen Ohren, kleine und
grofe Riesen, die einen Mann entzwed reiBen kénnen, und
viele andere Mutanten. Und doch verseht ibr sie mit Namen.
withrend fiir uns ein ImLander ein Imlander ist, ganz gleich
wie er auch aussehen mag.
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@ Jeder, der einen Aufenthalt in der SOX plant, sollte das
=mer im Kopf behalten. Die Mehrzahl der Einheimischen hat
»2ig Ahnung von UGE, der Goblinisierung und SURGE. Fiir
== gibt es keinen Unterschied zwischen einer Strahlenmuta-
=on oder einem Zwerg, Troll oder Wechselbalg. Die SOX wur-
%= vor dem Erwachen, der Matrix und der Cybertechnologie
szgeriegelt, und ihre Bewohner haben sich ein Bild von der
weit des vorigen Jahrhunderts erhalten, an die wir uns heute
wzum noch erinnern kénnen. Sicher, sie verfigen Uber einige
modemne Ausristungsgegenstande, die wir (iber die Mauer ge-
sracht haben und haben von uns die Legenden der Sechsten
szt gehdrt, aber versetzt euch mal in ihre Lage. Wem wiirdet
= mehr Glauben schenken: einem Fremden, der die ganzen
Sachen, von denen er erzahlt, weder beweisen noch erkldren
«znn, oder den Worten eines antiken — und in einigen Fallen
2o heiligen - Buches? Natiirlich sind einige Neuerungen in-
swschen in fhre Kultur eingesickert, aber insgesamt ist der
T~fluss von auBen eher als gering zu bezeichnen. Ganz zu
=nweigen von der Tatsache, dass unsere moderne Technologie
vone Ersatzteile und Wartungsmoalichkeiten in der SOX keine
mohe Lebensdauer hat.

@ Istrophe

ser Schattentod und die Schattenwege stellen dagegen
«hon deutlich spirbarere Gefahren dar, auch wenn sic sel-
=n offen sichtbar sind. Die Hollenséhne gehdren noch zu
ten Gefahren, die am meisten Lirm verursachen, withrend
S Karni und die Rauber fast ausschlicBlich aus dem Schar-
=n zuschlagen. Daneben gibt es die Dinge, die in den tiefen
“4ohlen, Sdidien und Wildern lauern und sich von ImlLan-
fern erniahren, Deshally gibt es die Meuten, denn diejenigen,
2 allein in die Wildnis zichen, kehren nicht zurick
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Der Stammespriester ist normalerweise der Weiseste von
uns, der die antiken Bucher des Wissens - vor allem das Buch
von Adam und das Buch von Jesus — bewahrt und tber die
Michte gebictet, die ithm von Gont gegeben wurden. Die Pric-
ster bewahren den Glauben, der die Zentpel antreibt, und
kimmern sich um die kleinen und groBen Rituale. Zum Bei-
spiel die Zweite Geburt eines ImLanders gefolgt von seiner
Namensgebung — geboren zu werden, gentigt nicht, denn um
wirklich ins Leben 2u inden, muss ciner erst mehrere Jah-
reszeiten (berleben —, die Erste Geburt, wenn eine Frau ein
Kind zur Welt bringt, die BegruBung in cinem Familienring
oder ciner Meute, das Hinubertreten von dieser Welt in die
nichste, die Aschewerdung, wenn Leichen bei Karni gegen
Gebrauchsgegenstinde eingetauscht werden, die VerstoBung
—witederum zu den Karnd =, wenn jemand dem Stamm groBe-
ren Schaden als Nutzen bringt, den Beginn und das Ende der
Ergreifung — das Ausrauben der Ungliubigen —, usw. Gemein-
sam mit den stirksten und dltesten Anfithrern ist der Priester
auBerdem fur die Aufbewahrung der Dinge austindig, die wir
nicht mehr herstellen kinnen: Waffen und Gewehre, Medi-
zin, usw. Er legt fest, was benutzt werden darf, von wem und
in welcher Weise.

ERSTKONTAKT

Die AuBeren sind fiir die Zentpel keine Unbekannten, auch
wenn einige Stimme mehr Kontakt zu thnen pflegen als an-
dere. Es ist sehr cinfach, dic Auleren von den ImLandern
zu unterscheiden, Seltsame Leute in heulenden Maschinen
kommen vom DrauBen, um zu forschen oder nach antiken
Dingen zu suchen, manchmal auch, um Handel zu wreiben,
Andere kommen zu FuB und machen beim Durchqueren
der Wiilder mehr Liirm als zchn Meuten Jinglinge, sodass sie
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cinfuch zu bemerken sind. Die Reaktion der Zentpel hiingt
von der Jahreszeit und vom jeweiligen Stamm ab. Wenn ein
Stamm regelmiflig mit bestimmien AuBeren handelr, dann
geht alles glatr. Wenn zuvor einige Meuten von den Schwar-
zen Mitnnern ausgelascht wurden, dann geht niche alles glan
und Blur muss flieBen.

© Es kommt weit hdufiger zu BlutvergieRen, als Shobeir hier
vorgibt. Oder sein Stamm ist weniger aggressiv als die ande-
ren, was weil} ich. Als ich jedenfalls in der SOX unterwegs war,
kam es sehr regelmiRig zu Angriffen durch Einheimische. Und
ja, ich bin sehr wohl in der Lage, zwischen Strahlenpunks und
Glowpunks zu unterscheiden.

© Nuit Noire

BEZIEHLINGEN

Die Bezichungen swischen den Zentpel und den anderen
ImLanders unterscheiden sich von Stamm zu Stamm, von
Jahreszeit zu Jahreszeit. Normalerweise vertrauen die Zent-
pel-Stimme cinander in allen Dingen auBer der Beschaffung
von Nahrung und nitzlichen Dingen, bei denen sie sters im
Wertstreit liegen. Bei den Karni sind sie auf der Hut und den
Hollenstéhnen misstrauen sie und greifen sie an oder flie-
hen. Die Bezichungen zu anderen ImLandern, vor allem den
Fremless, hiingen ganz von der Situation ab.

GLOWPLINKS

gepostet von Nuit Noire

Wenn ihr glaubt, die Strahlenpunks wiiren bekloppte Spin-
ner, dann zieht euch mal die folgenden Typen rein. Diese
Leute suhlen sich in der heiBesten Strahlung und fallen tber
jeden und alles her wie eine Horde Riesenratien tber einen
in BBQ-Sauce getunkten Kobold.

HERKUNFT

Soweit ich das beurteilen kann, entstammen die Glowpunks
denselben Urspringen wie die Ortlichen Strahlenpunk-Stam-
me, allerdings waren sie stirker von der Strahlung betroffen
als die anderen und wurden deshalb aus den Stimmen ver-
stoBen und zum Sterben zurtickgelassen. Viele starben auch
an den Folgen der Stmhblenvergiftung, aber diejenigen, die
tberlebten, hatten vollstindig den Verstand verloren - von
der Familie und den Freunden wegen einer gar zu sichtbaren
Mutation verstoBen zu werden, wirkt sich nicht gerade po-
sitiv auf den Gemitszustand aus. Sie begannen, dic néti-
gste Ausrtistung zusammenzusuchen und wagten sich dazu
auch in die am stirksten verstrahlien Stidwe, wo sich ihre
Strahlendosis noch verschlimmerte, Anschlicfend wandien
sie sich dem Rauben und Plindern 2zu, wobei sie selbst vor
Konzerneinrichtungen nicht halt machen und sogar hin und
wieder unsere Lieferungen angreifen. Trotz dieses gefihr-
lichen Lebenswandels nimmit ihre Zahl stindig zu, indem sie
Neuankommlinge, VerstoBene der Stimme, Ghule und selbst
Fliuchtlinge der in der SOX beheimateten Konzern-Gefing-
nisse aufnehmen. ZahlenmiiBig sind sie den Strahlenpunks
nach wie vor unterlegen, aber dafiir sind sie aggressiver und
sichtbarer. Und sehr viel gefihrlicher.

LEBENSWEISE

Die Glowpunks haben keine klar definierten Stimme, son-
dern folgen immer gerade dem Kricgsherm, der sich im je-
weiligen Monat an die Spitze gekimpft hat, und die verschie-
denen Gruppen tun sich mal zusammen und mal bekimpfen
sie sich erbittert, je nachdem was ihnen ihr Spazenhirn be-
fichlt. Davon abgeschen verfolgen sie dhnliche Aktivitdten
wie die Strahlenpunks und haben sogar ein paar feste Sicd-
lungen - jedenfalls so lange, bis sich ein Berserker-Kriegsherr
entscheidet. sie niederzubrennen oder ihnen cin Konzemn-
Angriffsteam cinen Besuch abstattet.

v v v —r -

i oo e

I HUT

oS dermscherﬁhh 54 Mitglieder und gehor

| 50 zu den Kleineren Fraktionen der Strahlenpunk-
Gesellschaft. thr Habitat umfasst ein kicines Dorf am
| Smﬂ:ogm,mdemmsietﬂchmurklﬂmamwﬁﬁ-
chen bewirtschaften, sondern auch mit selbsigebauten
Booten auf der Saar fischen gehen. Durch die Umwelt-
hﬁasmgdcﬁﬁcwimrsunddl:hhlagcmnmmdu
mtﬂumkldmﬂdcmihnmmmhkicﬁmdm

i @M;dasﬁemmutn:nl‘ihrd&m!&"'
| mmdezenihrhmﬂmjo(mmosapicnsmbu
K sms}ﬁberhcﬂmdcﬁlﬂglmumundmdlmmﬁmm

IlIIIIIII LY Hl i IIIIII!III i IIIII 15

Wihrend sich das Leben der anderen Punks um geregelie Ak-
tivitdten zur Nahrungsbeschaffung dreht, besteht das Leben
cines Glowpunks darin, sich das Bendtigte von anderen zu
nehmen. Egal wer die anderen sind. Glowpunks gehen selten
auf die Jagd (nach Wild), betreiben keinen Ackerbau, ziehen
keine Kinder groff, bauen keine Hiuser und unterhalien ke
ne Handelsbezichungen. Was sie brauchen, das nechmen sie
sich. Und sie tun es mit einem ungebrochenen, aggressiven
Optimismus, der auch von Fehlschligen nicht zu beeindru-
cken ist. Wir alle kennen ja diese typischen BTL-Chipheads.
die in den Sprawls herumhiingen - ganz dhnlich geht es bel
den Glowpunks zu.

Eine Glowpunk-Siedlung besteht tblicherweise aus einer
stadt oder einem Stadueil, befestigt mit ciner Mauer aus
Schrott = der Autbau ausgefeilier VerteidigungsmaBnahmen
kommt nur schr sclten vor. Jeder sucht sich seinen eigenen
Platz zum Schlafen abseits der Hauptreffpunkie. Die Lage-
rung von Beutesticken wird ebenfalls nicht von der Grup-
pe als Ganzes, sondern von jedem einzelnen Punk diskret
und leise geregelt. Die Haupttrelfpunke bilden das Zentrum
der Siedlungen, wo Unterhaltungen gefiibrt, gegessen und
untereinander gekamplt wird, wo der Kriegsherr seine PL-
ne schmiedet, usw. Das kann man sich ungefihr so vorstek
len wie bei cinem Basar in den Slums - laut, dichtgedriingt
Ausbruche von Gewalt, die von der grofen Mehrheit igno-
riert werden. Hierher kehrt man auch zurick, nachdem der
Kriegsherr mit seiner Horde auf einen Raubzug gegangen ist
um sich mit Trophien und Geschichten (hres Triumphs 7o
briisten. Eine solche Horde auch nur halbwegs unter Kone
trolle zu halten, ist keine leichte Aufgabe und erfordert aut
jeden Fall, dass der Kriegsherr sie hichstpersinlich anfiihe
und dic Kopfe all derer hefiig zusammenschligy, die ihm une
terwegs sein Amt streitig machen wollen.

© Ich kann verstehen, wenn Nuit Noire hier ein so einseitiges
Bild der Glowpunks zeichnet, aber ich mochte es ein wenig
relativieren, Einige Glowpunk-Horden sind mittlerweile star
genug von frischen Genmatenal, sprich Fliichtlingen von dra
Ren, durchsetzt, dass sie ein wenig friedlicher und sesshaftes
werden, Andererseits gehen sie bei thren gewalttdtigen Akt
onen auch deutlich strategischer vor und sind durch gezielts
Tauschgeschifte besser ausgeriistet, Jeder darf fiir sich selbst
entscheiden, welche der beiden Fraktionen er schiimmer firs
det.

© Rasputin

-




GLAUBENSVORSTELLUNGEN

soch in Glaubensdingen grenzen sich die Glowpunks von
den anderen Stimmen ab - in diesem Fall durch thren Man-
2=l an Spiritualitit. Ich glaube, sie kinnten das Wort | Spiri-
sablitit” noch nicht einmal buchstabieren. Sie wn, was sie
sollen, wann sie es wollen und wie sie s wollen, und lassen
st dabei nur von den Worten (bzw. Taten) eines grofleren
ol stirkeren Punks aufhalten. Manchmal schwingen sich
soch Typen aul, die sich weniger durch ihre Muskelkraft als
Sre Wortgewilt hervortun, indem sie vom reinigendem Feu-
= oder vom Zorn der Atomgotin reden, aber wenn sie nicht
soer das ndtige Mojo verfugen, um sich gegen die ande-
= durchzusetzen, enden sie ganz schnell als Sexspiclzeug
- gznz recht, sclbst wenn sie alt sind und stinken —, bevor sie
=0 paar Tage spater an die Ghule getauscht werden.
cer einzige vorherrschende Aberglaube dreht sich um das
gegenseitige Verspeisen. Dabei scheint es zweid gegensitzliche
azer zu geben: die einen glauben, dass sie zu ihrer Regene-
=uon das frische Fleisch von Unberthrten zu sich nehmen
=ussen - mit anderen Worten: den erstbesten nichimutierten
Memamenschen einfangen und aufessen —, withrend die ande-
s glauben, dass der Genuss von schwer mutiertem Fleisch
we noch starker macht, weshalb sie nach dem Erlegen ciner
mutierten Bestie oder des Typen neben thnen augenblicklich
=t dem Fleischverzehr beginnen, und dabei nur selien auf
“as vollstindige Ableben ihrer Beute warten. Eine solche Ein-
wellung ist bei den Ghulen, dic zu threm Uberleben auf diese
form der Ernihrung angewiesen sind, natirlich nicht gerade
sdlkommen. Ghule, die sich in ciner gewissen Machtposi-
won behnden, versuchen deshalb, den Kannibalismus ihrer
=cht-ghulischen Untergebenen zu unterhinden, indem sie
= paar blutige PrizedenzBille schaffen. In jedem Fall hat die
Sanrungsmittelverwertung der Toten immer cine ziemliche
Dsmamik.
e weitere Eigenheit - ich wiirde sie weniger als Aber-
gaube, sondern eher als  Lebensweise® hezeichnen - ist dic
Tesache, dass sich cinige Glowpunks von den heiesten ni-
Soaktiven Zonen angezogen fuhlen, die sie finden konnen
- abgesehen vielleicht von den Todeszonen, in denen man
=ur ein paar Tage dberleben kann, Genau dort lassen sie sich
meder. ohne sich im Mindesten um ihren Schutz 2u sorgen.
_ad wenn sie cinen Schwachmaten — $0 nennen sie jeden
Swhr-Glowpunk - lebendig zu fassen kriegen, dann schiilen
w= thn aus seinem Schutzanzug und zwingen ithn, das Gl-
Sen” zu genicBen. Die einzige Moglichkeir, dieser Behand-
wng zu entgehen, besteht darin, ein gutes Warenangebot bei
der Hand zu haben und Stirke zu zeigen. Allerdings nur zu
sgen, nicht aneuwenden, denn wenn man unter ihnen ein
Sethad anrichtet, dann werden sie zu Berserkern, und da
sommit man nicht mehr lebend raus. Auf diese etwas unge-
sotinliche Weise treiben wir Handel mit ihnen, aber ich kann
such sagen, es fuhlt sich jedes Mal wie ein verdammies Rus-
ssches Roulette an, denn der Sclbsterhaltungsirieb dieser
Tepen ist nicht gerade ausgepriigt.

KONTAKTAUFNAHME

Sing ein paar Freunde mit — je weniger menschlich und je
affensichtlicher sie vercybert sind, desto besser = und miste
we aus wie far cinen kleinen Feldzug, und dann nimm den
Lontakt zu deinen Bedingungen an einem Ort deiner Wahl
pat Sollte es den Glowpunks gelingen, euch zu iiberraschen,
Zann werden sie cuch ausplindern, vergewaltigen, tOten
wod auffressen, und nicht unbedingt in dieser Reihenfolge.
Sach erfolgreicher Kontaktaufnahme kénnt ihr euch fir den
- gerade aktiven Kriegsherren nittzlich machen und solltet eine
Zeitlang Klarkommen, aber geht blof nicht davon aus, dass
sweser Zustand von Dauer ist. Diebereien, Messerstechereien
~wnd betrunkene Anmache gehéren zum normalen Tagesab-
wuf aber das solltet ihr von eurem heimischen Dreckloch
snlanglich gewohnt sein.

| Aniihrer Trag dazu steht und welche Altlasten durch

BEZIEHUNGEN

Chaotisch. Das ist das passende Wort, um die Bezichungen
der Glowpunks untereinander und zu anderen zu beschrei-
ben. Selbst innerhalb cines Glowpunk- Stammes® gibt es
nicht das geringste Mitleid gegeniber anderen Stammesmit-
gliedern. Tagtaglich herrscht eine anhaltende Aggression vor,
und die Brutalivit ist allgegenwitrtig. Trotzdem halten sie ir
gendwie zusammen - vor allem durch das strenge Regime
eines stirken Kriegsherm,

Die anderen Bewohner der SOX betrachien sie grofitenteils
als Beute und sind jederzcit bereit, sie zu tberfallen und aus-
zuplindern. Manchmal entwickeln sich auch Beziehungen,
die dber das einfache Jiger-Beute-Schema  hinausgehen,
aber das ist selien. Bei Besuchern von drmuBen, zum Bei-
spiel Hindler wie ich, ist der Erstkontakt brutal, wic oben
beschrichen, aber wenn dann erst einmal eine Bezichung
aufgebaut ist, dann hat man atsiichlich eine Grundlage, auf
der ¢in Handel moglich ist. Unsicher, extrem instabil, aber
gleichzeitig sehr lukrativ

suattgischer mmmmmmmudmﬁruppebim“
(homosapicmlngcmﬁ) cin vercyberter r. Es
wttdvemmt.dmessichbﬂmmumdenmduen:
Okoterroristen Frederik DeVille handelt, aber durch
sﬂrhu\bﬂndmn@ﬁﬂln:s&:ﬁd:mwﬁ&mm
'nwyubedﬁden,umdim , :
ﬁﬂumwneimxonMuﬁHhmemdcnth'
wird abgeraten, sie werden als gefihrlich eingestuft
~ bisher wurde aber noch keine Anforderung auf Zer-
mmmmemm
hlage: wmzmmmum 1
li:hgeﬁhﬂitﬁmundgrﬂﬂemﬁmppen,mchwm |
" &lescnidmmgedﬂtmmm Euunmdmnstchm '
dmOrkmmﬁm Gﬂemhﬁmuﬁrﬁpﬁirdie‘
| Proteusarkologie angenommen zu haben, Wie derneue |

' dkﬁtﬁndmgmit&ommmmhm,lslhﬁa
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TOXIKER

gepostet von Lazarus

Zugegeben, die Glowpunks stellen bereits eine Steigerung
der Bezeichnung .gefihrlich” dar, aber sie sind noch lange
nicht die¢ gefibrlichsten Bewohner der SOX. Nimm cinen
Glowpunk, statte ihn mit einem starken, quasi-religiosen
Glauben, einer festen Hierarchie und strategischem Geschick
aus, unterstutzt von michtiger toxischer Magie, und du hast
die Spitze der SOX-Nahrungskette erreicht. Die Toxiker sind
zwar nur gering an Zahl, aber trotzdem stellen sie im Verbor-
genen den groBten Machtfaktor der SOX dar, wenn man ein-

— e e e e e = T —— — i -——— - -

_ = g

- 4L

e Ll

i ”snf‘f'* :

. "

— e g -.——-—.-.....- P —— DA Sy ——————

i

MOT3 WI N3831 Sv0




=
—
el
o
=
p
el
o]
ww
—
o2
=T
=

T——- A'-——i;#‘ e 1- BT Bl Sy = 3 — bl o

mal von den Konzernen absicht, Fur die Einheimischen sind
sie die lenkende Kraft hinter den Gefahren des Schattens und
des Todes. das bise Herz des Landes.

© Schon, dass endlich ein paar Leute verstehen, dass das Base
auf Erden wandelt. Nachste Frage: Was unternehmen wir da-
gegen?

© Zaman

Kaum etwas ist tber sie bekannt, jedenfalls nicht meiner
Crew oder anderen, die ich gefrage habe, wie zum Beispiel
die Geisterratten. Seit einigen Jahren lassen die Glowpunks
cin paar Informationen durchsickern, wenn man richtig mit
ihnen umgeht. Es scheint seinen Anfang mit einer Handvoll
verschlagener Schamanen, wahrscheinlich toxischer, genom-
men zu haben. Sie wurden wahescheinlich vom Land und
dem Glithen der Radioaktivitit verzerrt und hatten das notige
Mojo, um ihren Glauben weiterzuverbreiten. Lange Zeit bil-
deten sie einfach nur die Anfthrer der verriickteren Stimme,
und waren die cinzigen, die sich tberhaupt mit der duBeren
Welt beschiiftigten, Dann verinderte sich eowas. Vielleichr ka-
men sie zusammen, initiierten sich, fanden einen Sponsor
oder gruben machtige Artefakte aus den Ruinen aus. Was im-
mer die Ursache war, in den 40ern nahm ihre Macht zu und
sie verlicBen die normalen Stimme. Danach verliert sich ithre
Spur. Hin und wieder tauchen sie auf, um Glowpunks anzu-
werben und Ausristung zu stehlen, und withrend niemand
genau weifl, wo sie sich aufhalien, scheinen sie jéderzeit in
der Lage zu sein, die anderen Bewohner der SOX aufzuspii-
ren. Sie sind ein bisschen wie diese Priester in den kleinen
Dorfern, denen man niche tagtiiglich begegnet, aber wenn sie
dann mal auftauchen, um cinen Gefallen 2u erbitten, erweist
man diesen gerne, weil man ihrer Amisrobe einen gewissen
Respekt emgegenbringt. Sie kommen und gehen ungehin-
dert und bekommen immer, was sie wollen,

Es ist unmaoglich, die genaue Anzahl der Toxiker zu ermitteln,
oder wo und wie sie dberleben, oder tberhaupt irgendeine
spezielle Information dber sie zu erlangen. Tatsache ist al-
lerdings, dass sie hinter einer grofen Zahl von Angriffen auf
Konzerneigentum stchen und offenbar Gber die Intelligenz,
Macht und Entschlossenheit verfugen, um damit durchzu-
kommen. Ein Angriff normaler Glowpunks wiire vielleicht
in der Lage. es mit ¢in paar Drohnen oder einer einsamen
MET2000-Patrouille aufzunchmen, aber sie wiirden es nie-
mals in eine Konzerneinrichtung hinein schaffen, keine
Chance. Die Toxiker kénnen das. Es illt ihnen sicher nicht
leicht, und eine Menge threr Punks werden dabei als Kano-
nenfutter verheizt, aber fir eine Handvoll isolierter Wilder
verfugen sie Gber bemerkenswerte taktische Kenntnisse und
magische Macht.

© Wenn sie wirklich toxische Schamanen sind, dann gibt es
eine Erklarung fiir ihre Macht. Erstens, die toxische ,Magietra-
dition” wendet sich meist einem Schutzpatron zu, von dem sie
setbst in vollstindiger Isolation eine Menge lernen kdnnen.
Zweitens, die Magie toxischer Zauberer wird durch eine to-
xische Umgebung nicht behindert, sondern ganz im Gegensatz
dazu sogar verstarkt - und die SOX gehort zu den am starksten
verseuchten Zonen auf diesem Planeten.

© Estrophe

DIE JUNGER DES l
REINIGENDEN FEUERS
Dic Junger des Reinigenden (Q‘ (@

Feuers sind eine Gruppe von To-
xikern, die sich gefihrlich weit
in der SOX verbreitet haben und inewischen Gber mehr als
400 Anhinger verfiigen. Wenn man die eher geringe Bevol-
kerungsdichte der SOX bedenkt, ist das ein ziemlich grofer
Haufen! Unter diesen Anhiangern sind natiirlich auch einige,
die nur bei cinem oder zwei Treffen waren und sich nun da-
mit bristen, zur dunkelsten und gefihrlichsten Gruppe der
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SOX zu gehdren. Die meisten sind allerdings voll und ganz
auf die Wege der Junger cingeschworen und haben den letz-
ten Rest threr Moral und Menschlichkeit cingebifte. Warum
sich die Junger ausgerechnet in der SOX nledergelassen ha-
ben, ist schnell erklart: Sie betrachten die Strahlungszone als
den (Richtigen Weltzustand ™, wahrend sie die umliegenden,
nicht-kontaminierten Linder als unrein und schlecht verab-
scheuen. So ist es nur logisch, dass sie sich in diese, fur sie
heilige Domiine zurtickgezogen haben

thr Kredo lauter: Die vier Elemente, die allen Dingen zu-
grunde legen, sind Feuer, Wasser, Lufi und Erde, Uber
diesen jedoch liegt das reinste, funfte Element. Dieses Ele-
ment ist als einziges in der Lage. die anderen Elemente 2u
durchdringen, zu verindern und dadurch zu reinigen.” Die
Tatsache, dass selbst sie die Reinheit durch ibr heiliges Ele-
ment nicht lange dberdeben kdnnen. erkliren sic mit dem
Grad ihrer cigenen Unreinheit oder . Kontaminierung”, und
meinen damit ihre cigenen Sinden und die der gesamien
Menschheit, die in unseren Genen verankert sind und dort
herausgebrannt werden missen. Wer die Reinigung tberle-
ben will, darf sich ihr nur Stick fiir Stiick auslicfern. Eine selt-
same Argumentation, aber fiir die Juinger des Reinigenden
Feuers ist sie das logischste aul der Welt, Dancben scheinen
sie die Fahigkeit erlangt zu haben, auch hohere Strahlendo-
sen halbwegs unbeschadet zu tberleben und die Strahlung
sogar als magische Waffe cinzusetzen. Vielleicht eine  Gabe”
ithrer toxischen Tradition, vielleicht aber auch nichts weiter
als cin sorgfiltig verbreitetes Geruchr.

© Wenn du ihnen auch nur einmal begegnet bist und ihre
haarlosen Kérper, ihr zahnlosen Mauler und ihre von Ge-
schwiren und Verbrennungen gezeichnete Haut gesehen hast,
dann beginnst du zu ahnen, dass an diesem Geriicht vielleicht
etwas dran ist. Sie sehen bedngstigend aus und sind in allen
Dingen, die sie tun, von einer furchtbaren Ruhe erfillt - eine
seltsame Mischung aus religidser Entschlossenheit und unban-
diger Bosartigkeit. Und sie schmiicken sich mit Brandings von
Feuerbillen, entweder im Nacken, auf dem Schidel oder auf
der Brust. Einfach schaurig!

© Sibina

© Wo wir gerade bei den Geriichten sind, gibt es da nicht auch
das Gerilcht, dass die Jinger dem ,Atom-Drachen” folgen, bei
dem es sich angeblich um Feuerschwinge handeln soll? Und
dass sie es angeblich als ,Dem Drachen in die Augen sehen”
bezeichnen, wenn sie sich der Strahlung aussetzen? AuRer-
dem tragen einige das Branding von ausgebreiteten, feurigen
Flilgeln im Nacken. Da steckt sicher mehr dahinter als nur der
Glaube an ein finftes Element.

© snowWT

© Feuerschwinge? Das ist doch dieser immer wieder aufs Neue
erzihlte Schwachsinn von diesem Drachen, der angeblich von
der Bundeswehr iiber der SOX abgeschossen wurde, richtig? Mit
diesem ganzen Gebrabbel dartiber, dass sie nicht tot ist und
zurlickkehren wird, dass sie irgendwo in ihrer menschlichen
Gestalt gesehen wurde und so weiter und so fort? Milssen wir
uns diesen Unsinn wirklich anhdren? Demnidchst behauptet
noch einer, sie ware ein Succubus oder ein auBerir-
disches Mutterbiest.

© Komtur

Die Junger des Reinigenden Feuers umierhalten

SOX. Mit groBem strategischem Geschick wechseln
sie diese Treffpunkie regelmallig, um dem Kontroll-
rat zu entgehen. Viele Spekulationen ranken sich
um ein angebliches Hauptquartier, in dem die Kultfihrerin
Ignifera residieren soll. Einige sagen, es befinde sich irgend-
wo in einer von der Strahlung verursachten Manaverzerrung,
Andere behaupten, ¢s liege in der Nihe von Saarbricken.
Wieder andere platzicren es ganz woanders. Und wie tublich
weill es niemand ganz genau.

S zahlreiche Treffpunkte und geheime Hauser in der
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Name: lgnifera

Geschlecht: weiblich

Status: Kultfiithrerin

Alter: unbekannt

Rasse: Mensch

Beschreibung: Die Kultfithrerin lgnifeca ist eine schlan-
ke, villig haarlose Frau. Sie wurde oft in hautenger,
roter Latexkleidung gesehen, und ihr kahler Schadel

tragt cin grobes goldenes Implantat mit einem Strah-
lungssymbol. wihrend ihr Nacken das Branding eincs

Feuerballs triigt. Ignifera musste inzwischen im forige-

schrittenen Alter sein, doch ihre duBere Erscheinung
ist alterslos. Trotz der entstellenden Geschwiire und
Narben, die ihre verbrannte Haur tberzichen, verfigt
sie¢ uber das faszinierende Charisma einer echien An-
Rihrerin. Sie scheint hochintelligent und wortgewandr
SN

Niemand weil, ob Ignifera Gber all die Jahre hinweg
dieselbe Person war, oder es einfach nur ein Titel ist,
der von einer Kultitthrerin zur nichsten weitergegeben
wird

® Auler den Jingern selbst natiirlich. Ich hab einmal eins
~rer Treffen in einer gotischen Kathedrale in Luxemburg beo-
sachtet. Das war echt gestort - dieser Haufen von haarlosen
“annern und Frauen, die seltsame Lieder anstimmten und
zznn einfach fiir sehr lange Zeit schwiegen. Einer der Anfiihrer
~ob einen kontaminierten Gegenstand empor, den sie mit ge-
cchlossenen Augen verehrten. AbstoRend!

o Myriell

£s st eine Tusache, dass die Junger des Heiligen Feuers deut-
«h besser organisiert sind als der Rest der Toxiker, und au-
scrdem Uber groBe Ressourcen verfiigen: Waffen, Nahrung,
slerdung, sogar funkuonicrende Fahrzeuge. Dic groBe Frage
st natiirlich, wo sie das ganze Zeug herhaben, Und das ganze
seld, das man dafur hinlegen muss. Es gibt sogar Gertichte,
dic besagen, dass sie von den Konzernen der SOX bezahlt
werden. Aber zu welchen Zweck? Vielleicht zur Langzeiter-
forschung der radioaktiven Strahlung auf menschliches Ge-
webe?

@ Oder sie haben Sponsoren auBerhalb der Mauer, die die Aus-
rustung iber die Abgrenzung schmuggeln?
o XIC

© Blodsinn. Die Geisterratten wiirden niemals mit den Jiingern
Handel treiben. So blod wire niemand!
o Wattegel

Die jungsten Gerlchte berichten davon, dass die Junger
cine ESUS-Anlage bei Faulgquemont sabotiert haben sollen.
Es musste wegen starker radioakuiver Verseuchung geschlos-
sen werden. Angeblich soll es den Jungern gelungen sein,
die Kontaminicrung zu verursachen, indem sie den Konzern
mfiltrierten.

KANNIBALEN

gepostet von Shobeir und Zamari

Da Shobeir uber eine stark vom Leben in der SOX beein-
flusste Sichrweise verfiigt, habe ich seine Erzihlung ein biss-
chen umgeschrieben und an das angepasst, was wir tber
Ghule wissen, um unnétige Verwirrungen zu vermeiden. Ich
benuize im Folgenden die Bezeichnung  Ghul®, die in der
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SOX so gut wie unbekannt ist. Hier werden sie schlichr und
ergreifend Kannibalen genannt, oder kurz Kamis”

Ich mache zwei Hauptursachen fiur die grofe Anzahl von
Ghulen in der SOX verantwortlich. Zum einen sind vicle von
ihnen in der Zeit nach der Umziunung dorthin geflohen, um
der Verfolgung zu entgehen — ein Vorgang, der bis heure an-
davert. Zum anderen hdrt man immer wieder Gertichte uber
einen KriegerVirus, der nach einem Unfall oder Sabotageakt
aus einer SOX-Arkologie entwich und sich ausbreitete. Was
immer die genaue Ursache auch ist, in der SOX sind min-
destens zwei groBe Ghul-Stimme bekannt, und auBerdem
finden sich viele von thnen, vor allem die in jingster Zeit
cingeschmuggelien, in den Reihen der Glowpunks,

Der groBre Ghul-Stamm hat seine Lager nordlich von Euel-
bruck aufgeschlagen und entsendet seine Hindler und Ji-
ger von dort aus in die gesamte SOX, Angefiihrr werden sie
von einem michtigen Zauberer namens Konin - ob dies sein
wirklicher Name oder nur ein Titel ist, der von einem Anfih-
rer an den nidchsten weitergegeben wird, ist unbekannt. Er
regiert mit grofer Strenge und umgibt sich ausschlieBlich mit
den Gescheitesten und Stiicksten, wodurch sich der Stamm
einen Grofiell menschlichen Fingerspitzengefithls bewahren
konnte. Werkzeug und Ausriistung, die sie aus den Stidien
plindern oder in Uberfillen an sich reiffen, muschen sie im
langsamen aber stetigen Handel gegen frische Leichen ein,
um ihre Ernihrung zu gewihrleisien. Hin und wieder un-
ternchmen sie auch Raubziige gegen Strahlenpunk-Stimme,
aber uberschreiten dabei niemals eine gewisse diplomatische
Grenze - auBer im Kampf gegen die fanatischen katholischen
stimme, die darauf bestehen, ihre Toten zu begraben, und
deshalb von den Etelbriicker Ghulen als Freiwild betrachtet
werden

Der zwengrofite Stamm setat sich aus weniger imelligenten
Mitgliedern zusammen, vor allem weil ithm viele Ghule zu-
laufen, die von den Euelbriickern wegen threm Mangel an
Intelligenz verstolen wurden, Sie sind nomadische Riuber,
die von den Einheimischen ZombiKarni genannt werden und
des Nachts von einem Jagdgrund zum nachsten wandern,
withrend sie sich tagsiber versteckt halten. Da thnen die
meisten frischen Leichen vom anderen Ghul-Stamm wegge-
schnappt werden, erzeugen sie ihre cigenen Leichen, indem
sie Jagd auf die¢ Lebenden machen. Es ist auBerdem moglich,
dass sie eine besondere, mutierte Gattung der Ghule dar
stellen, weil Shobeir mir glaubhaft berichwete, dass sie auch
cine Auswahl von Wildtieren jagen und verspeisen. Wenn das
stimmt, dann ist ¢s nur eine Frage der Zeit, bis die ersten Ji-
ger hier auftauchen, die sich die Belohnung aus Dunkelzahns
Testament [Ur nicht-menschliches Ghulfutter unter den Na-
gel reifen wollen, indem sie Experimente an den SOX-Ghu-
len durchitihren. Aber selbst wenn es stimmit, dann scheint es
die Ghule nicht davon abzuhalten, auBerdem noch Jagd auf
menschliche Beute zu machen.

© Ich frage mich gerade, ob es sich dabei wohl um eine nach-
trigliche Verdnderung des Karpers durch die Strahlung oder
um eine Verdnderung des Krieger-Virus selbst handelt. Gibt's
da irgendwelche Daten?

© Nuit Noire

© [ie Konzerne scheinen ihren Wissenschaftlern die gleiche
Frage zu stellen. Soweit ich weiBl, gibt es auBerhalb der SOX
keine klaren Erkenntnisse dariiber. Und was die Biolabore im
Innern der SOX betrifft, habe ich keine Ahnung. Deren Sicher-
heitsvarkehrungen sind mir definitiv zu gefdhrlich, um mich da
nur so zum Spal herumzutreiben.

© Lazarus

Neben den beiden grofen Stimmen existieren noch viele
kleine, aber ihre Lebensweise macht eine Zihlung oder Eti-
ketticrung quasi unmoglich, Oder um es mit Shobeirs Wor-
ten zu sagen, wenn cin Dutzend haarloser, mit ReiBzihnen
bewaffneter Wahnsinniger nachts iber dein Lager herfille, ist
die Frage, wer sie genau sind und woher sic kommen, erst
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Die Knlnnnh-Gmehﬁchaft umfasst 23 Personen, die
| cine alte Art-Nouveau-Villa in der Nihe von Beckingen
| bewohnen. Das Gebiet ist urban und wird von einem
| ausgekliigelten Sicherheitssystem geschitzr, Ziel der
Gemeinde, die sich aus menschlichen Veganern mittle-
mnbisfongeschrimcncnlutmzummmcmcm ist die
spirituelle Ruckkehr zu den urtiimlichen Tugenden,
wie sie von ihrem Mentor Dikastes vermittelt werden.
Zu dicsem Zweek werden Meditationen mithilfe psy-
choaktiver Drogen und philosophischer Lesungen so-
wie anschlieBende Gruppentherapie durchgefihrt. Es
whﬂGcttﬁdemgehaulunddnsundcﬁmrmgcm
Bige:nupidmr.lkn Reinigung unterzogen. Die Gruppe
betrachtet die Verseuchung der SOX als Strafe der Na-
wr fiir die menschliche Arroganz und spricht sich fiir
die Entrichtung einer Art . Schadensersatz® an die Natur
-aus.}edmmtslicddcrﬁcmdndemm&tsmam
cinem Element” der Natur, fir dessen Reinigung es
die spirituelle Patenschafi dbernimmt, und trige eine
Kleidung mit entsprechenden Farben und Symbolen.
Die Koinoia-Gemeinde lebt sehr zuriickgezogen, zeigt
“aber ein hohes Ma8 an Hilfsbereitschaft, wenn man
um Hilfe oder Aufnahme in ihre Rethen ersucht. Thre
finanziellen und materiellen Ressourcen sind beein-
druckend.

mmmmmmym

sagt, er wire frither personlich an Atomkrafttests be-
A | teiligt gewesen, hitte aber durch einige UngliicksBille

| erkannt, dass sein Handeln falsch war, und Gbe nun
| BuBe fiir seine fritheren Verbrechen. Seine Untergebe-
- | nen bezeichnen ihn als  Heiligen Mann*“,
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mal zweitrangig. Vielleicht weiB der Enelbrick-Stamm mehr,
aber sie halten diche. Das macht es schwer, eine genaue An-
zahl der ortlichen Ghule zu erhalten, aber ¢s sind mindestens
200 Stammes-Ghule und noch mal die Hilfte davon bet den
Glowpunks. Konnten aber auch sehr viel mehr sein.

Ein Ghul in der SOX zu sein, bedeutet dieselbe Verdammnis
wie (berall sonst auch, aber mit ein paar Besonderheiten.
Zum einen macht sie ihre duale Natur zu besseren Figern
und erlaubt ithnen, die Verseuchung cines Gebiets anhand
der Verseuchung des Astralraums einzuschitzen — was ub-
rigens ein begehrtes Handelsgut mit den ortlichen Strah-
lenpunk-Stammen ist. Auf der anderen Seite reagicren sie
dadurch aber auch emphndlicher auf die Verseuchung und
nehmen schoeller Schaden an ihrer geistigen Gesundheit.
lhre korperliche Gesundheit ist dagegen weniger stark durch
die Radioakuivitat betroffen, was vermutlich auf ihren besan-
deren Mewtbolismus zurickzufithren st

RANDGRUPPEN

geposted von Lazarus

Neben den Stimmen der Punks gibt es in der SOX noch viele
andere Gemeinschafien, die sich nicht unter einem Oberbe-
griff zusammenfassen lassen. Im Folgenden picken wir uns
reprasentativ ein paar dieser Freaks heraus, fiir einen voll-
stiindigen Uberblick gibt es einfach zu viele Splinerfraktionen
und Familienverbinde.

| offensichtlich diber einen beachtlichen Wohlstand. Man |
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ZlIRﬂEK ZUR NATUR — DIE AUSSTEIGER

Aussteiger sind meistens Personengruppen, die sich aus al-
len vorstellbaren und unvorstellbaren Grunden vom Rest der
Welt abschotten. Sie sind Einwanderer, die sich freiwillig fir
cin Leben in der SOX entschieden haben. Zu ihren verschie-
denen Motiven gehéren die Suche nach Abgeschiedenheit,
Frieden und Flucht vor dem Rest der Menschheit, die sie aus
personlichen Grilnden hassen oder furchten. Hier lassen sie
ihr altes Leben und alles, was damit verbunden ist, zunick
- die Fehler und Ungerechtigkeiten ebenso wie die Erfolge
und Ehre, Einige erhoffen sich, den Pfad zur Erleachrung zu
finden, indem sie eine Zeit lang auf sich allein gestellt oder
mit einer kleinen Gruppe in der SOX Gberleben. Sie kehren
zurtick 2u den Wurzeln ihrer Existenz, wo es nur noch ums
nackte Uberleben geht, und sewen sich bewusst den Konse-
quenzen aus, die menschliche Willkiir bei der Natur hinter-
lassen hat,

Die meisten Aussteiger bereiten sich sorgfiltig auf thr Le-
ben in der SOX vor, Sie verfligen meist uber groBe hnanzi-
elle Ressourcen und schiitzen ihre Dérfer oder Bauernhdafe
(meist halten sie sich nicht in den groBeren Stidren auf) mit
modemster Technologic. Normalerweise lassen sie sich von
Schmugglern oder Nomaden versorgen, Andere nehmen das
JZurick zur Natur® wortlich, und leben arm, aber stolz am
Rande der Stidre oder teilen kleinere Gemeinschalften in den
Stadten, wo sie ihre Weltsicht verbreiten, Hin und wieder zie-
hen cin paar von ihnen durch die Gegend, um dic verirrien
Seclen zu bekehren, denn eine ganze Reihe von diesen Aus-
steigern ist extrem religios auf die eine oder andere Art,

© Diese “Wir sind alle Freunde und fiihlen uns so furchtbar
schuldig”-Typen kénnen sich erstauntich qut ihrer Haut erweh-
ren. Sie sind hervorragend bewaffnet und haben zudem das
ndtige Kleingeld, um sich bei Auseinandersetzungen mit den
Glows oder anderen gefahrlichen Irren die Hilfe von Soldnem
zu erkaufen. Genau das richtige, wenn du dir mit deinen Freun-
den als ,Die Glorreichen Sieben mit den dicken Kanonen” eine
goldene Nase verdienen willst.

© Komtur

VOM WINDE VERWEHT — DIE NOMADEN

Es gibt cine ganze Reihe Familien in der SOX, die ¢in rube-
loses Nomadendasein fiithren und mit den Jahreszeiten durch
das Land zichen. Manchmal verdingen sie sich als Ermehelfer
oder als Hilfskrifte bei Bauprojekten, aber ihre Hauptein-
kunfte bestreiten sie, indem sie mit allen vorstellbaren und
unvorstellbaren Bewohnern der SOX Tauschhandel betrei-
ben. Viele betatigen sich als Schmuggler, indem sie die Wa-
ren in der Nihe der Mauer in Empfang nehmen und fir eine
gewisse Gebihr zu threm Ziclort bringen. Sie sind in kleinen
Gruppen unterwegs, manchmal mit alten, verrosteten Kar
ren, die entweder von ihnen selbst oder von abgemagerien
Zugtiecren gezogen werden, aber meistens mit Einkaufswa-
gen, die sie bis oben hin mit ihrer Beute vollgestopft haben
thre Lager schlagen sie in verfallenen Fabriken oder unbe-
wohnten, ausgeplinderten Hiusern auf, oder auch in des
Wildnis, wo sie sich unter groBen Camouflage-Netzen verber-
gen. Durch ibre langen Wanderungen sind sie groBen Strab-
lungsmengen ausgesetzt und deshalb allesamt gezeichnet

Regeln und Verboten stehen sie sehr widerwillig gegeniiber.
und beschrinken thren Respekt und ihr Mitleid auf die Mit-
glicder ihrer cigenen Familie. Sie sind ebenso niitzlich wic
vertravensunwiirdig. Die anderen Bewohner der SOX brin-
gen ihnen cinen gewissen, misstrauischen Respekt entgegen.
aber eigentlich sind sie nirgendwo richtig willkommen. Sie
befinden sich in cinem stindigen Alarmzustand und Sind

jederzeit bereit, mit Sack und Pack die Flucht zu ergreifer

~ oder einem in den Ricken zu schicBen,
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® woment mal! Ich hab regelmaRig mit diesen Nomaden zu
2 .nd sie dabei ganz anders kennen gelernt, namlich als
wimsereite Familien, die voller Angst von einem Ort zum
wozeczn ziehen und hoffen, dabei nicht die Aufmerksamkeit
wewzneter Punks auf sich zu ziehen. Sie kennen eine Men-
= zuter Verstecke und mindestens ebenso viele interessante
=== und wenn man sie gut behandelt, kann man jederzeit
* nre Hilfe 2dhlen.

-

¥
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Vemand weill, welche Motive diese Nomaden haben. Es
. '_: dass einige von ihnen mit den Konzernen und dem Mi-
=3 zu tun haben und Informationen gegen Vorsorgungsguter
s=tzuschen. Aus anderen Quellen ist zu horen, dass einige
we den Patrouillen terrorisiert werden, die sie regelmaRig
wec~ Schmuggelgiitern durchsuchen, wihrend andere ein
scoutzgeld zahlen, um unbehelligt zu bleiben, Alles in allem
weewz ich, dass man ihnen nicht vertrauen kann,

®>Tina

SOME. SWEET HOME — DIE UREINWOHNER

e Jahr 2008 wurde die SOX evakuiert. Die meisten Leute
eogen bereitwillig, und sie gingen schnell, weil es fiir sie um
weoen und Tod ging. Andere weigerten sich einfach zu gehen
wer kehrten bervits nach kurzer Zeit zuriick. Thre Begrin-
Sung ist einfach: Es ist ibr Land. Es ist ihre Heimat, Wo sonst
wen sie hingehen? Wo sonst sollen sie erwas mit ihrem Le-
sen anfangen? Thre Wurzeln und ihre gesamte Geschichee ste-

| sK-BS Bmmu
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Klassifikation: Nomaden
Objekt: Klan der Louvers

Erienne und Beatrice Louvers ziehen mit finf Kindern, |
drei Enkeln und zwei Geschwistern iiber das Land; an- |
geblich seitdem ihr Haus in der Nihe von Metwz vor 15 f
Jahren durch Punks niedergebrannt wurde. Weil sie |
seither stindig in Bewegung geblichen sind, haben
sie sich eine beeindruckende Ortskenntnis und ecinen
hervorragenden  Richtungssinn erworben. Mit ihren
beiden Wohnwagen, die von Plerden gezogen werden,
folgen sie immer wicder derselben Route. Zwei Kinder
| und ein Enkel leiden wegen des verstrahlen Erbguts
threr Erzeuger unter dem Down-Syndrom. Ein Enkel-
kind verfiigt iber unnatirlich lange Arme, die es kaum
| benutzen kann. Die Haut von Beatrice Louvers, die in-
zwischen 60 Jahre alt ist; ist von grofen braven Fle-
cken berzogen. Alle Familicnmitglieder haben schon |
| vor langer Zeit ihr Korperhiar eingebiBt. Staudessen
tragen sie Lederkappen mit aufgenidhten Pferdehaa-
ren auf ihren kahlen Schiideln, anscheinend als eine
Art Stamussymbol. Die Louvers haben eine Schwiiche
mr Pu:lzﬁeldnng und sind oft in dieser anzutreffen,
tlmnnmmihrcﬂusmsnmg:hcrnutalsm
derwertig bezeichnen — ihre _gefundenen® Gewchre
mwmbhmmmmsmmum
gelaufén. Thre finanzicllen Ressourcen sind mager und
rslelebcndnmn,mdcreﬁmﬁlmmu(iﬁmmdm
grofen Stidien zu versorgen. Die Familie verhilt sich |
zuriickhaltend und passiv, um Auseinandersetzungen
aus dem Weg zu gehen, trotzdem har sie sich in der '.
Zwischenzeit einen Ruf erwoben, sich hervorragend in |
der SOX auszukennen und deshalb sehr gute Fahrer |
abzugeben, Wnnsleaﬂuﬂlngsnkhtgzﬁmdmmﬂm
vmllen,dmmwadcnsicauchmchtscﬁmdm |
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Ihr Erscheinungsbild ist gammelig,

selbst fur die lokalen Verhdlinisse extrem schmum;
me\':mﬂndimngﬁnts:hm wellvleled:rﬁimh-
ner geistesgestort sind, was auf inzestudse For
mngsdﬂieﬂenﬁsst.mdause:dem cinen sehr schwer
zu verstehenden Dialekt verwenden. Sinnvolle Unter- |
halmngmkﬁunennurmitdmmtfwm:hﬁtm:q“
|15 den g Lae Dic vicis ¢ Feindsclighelf der
Elmlmersegmﬁb&rﬁcmdmmw C

Whﬁcn.nmnudnstlmUmmmlhth
| Vorsicht geboten, denn sie haben nichts zu verlieren |
undschmdmnmmchtsmrﬁck. -
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cken in dieser verseuchten Erde, deshalb ist dies der Ort, an
dem sie bleiben werden, im Leben wie im Tode,

Nun, diese romantische Sichrweise stieB nattirclich relativ bald
mit der harten Realitiit zusammen. Nachdem die letzten Su-
permarkte geplindert und die letzien Batterien ihren Geist
aufgegeben hatten, versuchten viele Patrioten, doch noch zu
verschwinden, Nur um hermuszuhinden, dass sie cine Mau-
er daran hinderte. Pech gehabt. Nattirlich konnten sie sich
nicht eingestchen, dass sie einen Fehler gemacht hatten, also
kehrien sie unverrichteter Dinge in ihre Dérfer zurtick und
standen dort praktisch vor dem Aus. lhr einziger Lebensin-
halt ist seitdem der Schutz ihres Eigentums — also ihrer mehr
und mehr verfallenden Hauser. Einige verschanzen sich im
Innern und kommen nur selten heraus, und bewerfen jeden,
der sich nahert, mit schweren Gegenstinden. Andere ver-
suchten sich zundichst mit Ackerbau, aber nachdem ihre spiir
lichen Felder immer wieder von Punks verwuastet wurden, ha-
ben dic meisten dieses Vorhaben aufgegeben und emiahren
sich heute von Ungeziefer, Ratten und anderen Tieren, die in
ihre Fallen geraten, und von anderen Dingen, die ihnen die
Natur bietet, Zum Glick gibt es nicht viele Miuler zu stopfen,
aber auch so leiden sie unter Hunger und Rihren seit ber 60
Jahren ein unertragliches, entwiirdigendes Leben. Die mei-
sten von ihnen kennen nichis anderes als die SOX und haben
sich an dieses hollische Leben angepasst.

Die heutigen Ureinwohner konnte man als dickkophg, kon-
servativ und rechthaberisch bezeichnen, aber das wiirde kaum
den Kern der Sache treffen. Viele von ihnen sind dermaBen
degeneriert, dass sic mehr Tiere als Menschen sind, Einige
haben ihre VerstandigungsEihigkeiten ginzlich eingebaft
und sprechen nur noch in einem unverstindlichen Dialekt,
andere haben sich in gespenstische Monstren verwandelt, ge-
zeichnet von Inzest und strahlungshedingter Mutation. Tat-
sichlich betrachten sie die SOX als ihr Eigentum und greifen
jeden Eindringling gnadenlos an, um ithn auszurauben und
abzuschlachten — nicht selten mit kannibalistischen Hinterge-
danken. Sie sind bésartig und gierig und handeln nach dem
Motto Jeder gegen Jeden® und (Alle gegen die AuBensciter”,
deshalb sollte man ihre Dorfer grofiriumig umgehen und
sich niemals in ihre dunklen Hiuser locken lassen,

; mﬂﬁemnkmmdwﬂmlﬂlgmrﬂodm‘ '
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Dumpfe Gerdusche am Rande der Wabrnebmung drangen langsam in Xenons erwachendes Bewusstsein.
Stimmen waren zu biren, die sich in der weichenden Schuwdrze zu Gesprdchen und Geldchter formten.
Xenon spiirte seine Arme, seine Beine und seinen Kopf, wédbrend die Lebensgeister sich in seinen Korper
zuriickschifchen, Es war ketn schines Gefubl. Schmerz wer das, was thn wirklich wach werden liefs, als er
versuchte, sich zu bewegen. Dumpfe Schmerzen schossen durch seinen Kopf, bellere durch seine Arme und
sein rechtes Bein. Erst nach und nach nabm er wabr, dass es nicht die Schwdiche war, die seine Bewegungen
einschrdnkte. Raue Setle schniirten ibn an kalten Stein.

Vorsichtig dffnete er die Augen, und der dumpfe Schmerz in seinem Kopf verwandelte sich durch den plitz-
lichen Lichteinfall in einen rasenden Wirbel. Er stobnte und kampfre dagegen an, die Augen wieder zu
schltefSen. Es war wichtig, sich zu orientieren, sagte ibm sein Instinkt, und Xenon bérte auf seinen besten
Ratgeber.

Mit seiner Wabrnebmung kam auch langsam seine Erinnerung wieder. Sein Team war auf der Suche nach
der verschollenen Tochter dieses Konzernschlipses durch eine der Passagen zwischen zwei Strablungssen-
ken gelaufen, als irgendetwas tniber sie berfiel. Lombart, ibr Magier, batte sofort einen magischen Schild
um sich errichten wollen, war aber wie vom Blitz getroffen umgefallen und batte aus Augen und Nase
geblutet. Lillt und er batten immerbin noch ibre Waffen ziehen konnen, bevor etn Dutzend Gestalten sich
auf sie gestiirzt und sie fast zu Tode gepriigelt batten. Hatte er noch welche von ibnen ablnallen konnen,
bevor er das Bewwusstsein verloren batte? Er wusste es nicht mebr. Das warme Blut an seinem Bein, das er
mittlerweile deutlich spiirte, schien jedenfalls eber von thm zu stammen als von jemand anderent

Um sich berum wurden die bellen und dunklen Schemen mittlerweile zu Gestalten — Gestalten, die Xenon
nur zu gut kannte. Verwilderte, verlauste Wesen, in zusammengendbtes Leder und Gummi gekleidet, mit
Schlag- und Stichwaffen bewaffnet, einige sogar mit Schusswaffen. Wilde, fast irre Blicke aus Gesichtern
mit ndssenden Geschwiilsten blickten in seine Richtung, zabnlose Miinder grinsten ibm entgegen. Fs waren
Glowpunks, genau die Glowpunks, die sie nach dem Weg gefragt batten und deren Unterstiitzung sie sich
mit teurem Tauschbandel erkauft batten, wm ibre Zielperson zu finden und tiefer in das verstrablte Gebiet
zu gelangen.

Ein grofSes Orkgesicht schob sich in sein Sichtfeld und Xenon wurde von dem Mundgeruch, der ibm entge-
genschlug, fast wieder obnmdchiig. Der Ork griff unter sein Kinn und zog seinen Kopf boch, schaute ibm
in die Augen.

WNa, Arschloch? grunzte er. Nicht dein Tag, was?”

Geldachter schallte von den anderen Punks berither. Zwei von ibnen liefsen gerade eine zerschundene nackte
Frau, in der Xenon Lilli zu erkennen glaubte, zu Boden sinken. Einer von ibnen schloss zufrieden seine
Hose.

WDie ist durch, wird wobl bei den Karnis noch ein bisschen was einbringen”, sagte der Ork, als er bemerkte,
wobin Xenon schawte. Vom Spriichemann ist auch nicht mebr viel dibrig, bat mitten in einem Zip gezau-
bert und die Grdatsche gemacht, Hette nicht da lang geben sollen ... wer bat euch bloff dazu geraten?
Grilendes Lachen schiug Xenon in die Obren.

LJetzt bist nur noch du da”, meinte der Ork,  Du bast zuviel Metall in div, und das mégen die Karnis nicht
so gerne. Aber dafiir die Héindler, vielleicht bauen sie sogar was von dir bei mir ein.”

Xenon versuchte dem Ork wetter in die Augen zu schauen, wm zumindest einen kleinen Grad an Stdrke zu
zeigen, aber dieser grinste nur weiter und bobrte thm einen seiner dicken Finger in die Schusswunde am
rechten Bein. Xenon schrie auf und der Schmerz verdunkelte erneut seine gesamite Wabrnebmung.

JAber vorber kannst du noch ein bisschen mit uns den Glow geniefien, dann wirst du unser kleiner Strable-
mann”, war das letzte, was in sein Bewusstsein drang, dann umfing ibn wieder gnédige Obnmacht.




@ Okay Leute, sperrt die Lauscher auf, denn wir bieten euch
=er gin paar lebenswichtige S0X-Grundlagen auf dem Silber-
tasiett. Rasputin macht mit ein paar Worten zum Thema: Wie
arbeite ich in der SOX den Anfang, dann ubergibt er an mich
zum Thema: Matrix - Drahtlos im Nirgendwo und zu guter Letzt
stzuern einige Omaes noch einen Uberblick {iber die interes-
zantesten Stellen in der Zone bei.

@ Drackenfelts

RUNS IM WILDEN STRAHLELAND

geposted von Rasputin

WAS. WARUM LIND WIE?

Sarurhch konnt ihr in der SOX nicht in den nichsten Swffer
Shack laufen, euch cin paar kalwe Bier zichen und danach auf
cne Stippvisite beim Hehler cures Verntrauens vorbeischau-
en. um Explosivinunition zu kaufen. Wenn ihr in der SOX
unterwegs seid, dann musst ibr schnell rein und schnell wie-
der raus, bevor ihr die Aufmerksamkeit der falschen Leute
erregt. Im Plex konnt ihr cuch nach cinem Run einfach ein
passendes Versteck suchen oder den niichsten Flieger in die
Saribische Liga nehmen, bis sich der Staub gelegt hat. In der
SOX gehr das nicht, denn weder die Wildnis noch die Arkolo-
@en cignen sich besonders gut als Versteck.

Wenn ihr versucht, in der Wildnis unterzutauchen, und niche
e solides Wissen um die Gefahren der Gegend habt, dann
uberlebt ihr nicht Linger als zwei Tage. Die Arkologien sind
krine Alternative, meistens seid ihr dort so auffillig wie ein

Alien im Zoo, Betrachiet die Bewohner der Arks und Militie
basen als eine grofe Familie, zu der ibr einfach nicht dazuge-
hart. Aufgrund dieser Probleme solltet ihr immer mindestens
zwei Pline haben, um aus der SOX wieder rmuszukommen.

Im Notfall kinnt ihr so gut wie immer kurzfristig Unterkunfi
bei den Strahlenpunks (oder den Glowpunks, wenn das cher
cuer Ding ist) finden. Dazu gibt es noch ein paar Orte wie
zum Beispiel die Ruinen von Luxemburg, in denen noch
immer so erwas wie ein  normales™ Leben herrschi. Auf lan-
ge Sichr sollwet ihr aber verschwinden, auBer ihr entwickelt
plotzlich ein Faible fir die SOX.

Bei einem Ausflug in die SOX bringt ihr am besten alles mit,
was ihr braucht, und damit meine ich nicht nur Waffen, Mu-
nition und cinen Sovkeks. Thr braucht auBerdem Wasser,
Nahrung, Medikamente, einen guten Strahlenschutzanzug
und vor allem eine gute Erklirung, was ihr Gberhaupt in der
SOX zu suchen habt, Solltet ihr das alles nicht haben, dann
packt ein paar schone Geschenke fir die Leute cin, die ihr
bestechen misst, Bestechung ist eine der gingigsten Metho-
den, wenn ihr irgendwas in den zivilisierten Teilen der SOX
besorgen wollt. Fiar die Bewohner der Arks und das Militir
herrscht eine unbefriedigende Situation: Sie werden gt
bezahlt, kinnen ihr Geld aber nicht ausgeben, da es keine
Einkaufszentren gibt. Darum wirkt das richtige Geschenk zur
passenden Zeit Wunder. Euros sind wertlos, aber ein BTL-
Chip. Alkohol oder so ziemlich alles andere, das man in der
SOX nicht bekommit, ist extrem begehrt.

In den unzivilisierten Teilen der SOX geht es zu wie in der
Steinzeit. PAN? Euros? Die meisten der Uberlebenden in
der SOX interessicren sich nicht dafiir. Sie kaufen nichis,
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sie tauschen. Du willst was zum Essen? Dann ruck @

deine Stiefel raus! Sauberes, unverstrahlies Wasser? '*'
Das wird teuer ... Es gibt keine absolute Preisliste,
aber ich hinge cuch mal eine kleine Ubersicht mit
¢in paar JTrends” an, damit ihr cuch einen Uber-

blick verschaffen konnt, was fir die Leute wichtig Was du gibst! Was du kriegst!

ist. Manchmal sind auch diese Hinweise hinfallig; L Ein Medkit 101 sauberes Wasser
wenn ihr zum Beispiel seit zwei Tagen kein trink- ) ) . i
bares Wasser gefunden habt, werdet ihr nahezu je- Eine Pistole Nahrung fur drei Tage
den verlangten Preis zahlen. Selbst dann wird nicht | Ein volles Magazin 5 | Benzin

jeder mit euch handeln, weil ihr der falschen Rasse
angehon oder eurem Handelspartner cure Nase
nicht gefille. Im schlimmsten Fall sollt ihr vielleicht
cine Kleinigkeit” erledigen, wie die hubsche SOX-
Chimire zur Strecke zu bringen, die das Dorf eurer
Gastgeber heimsucht, Ich hatte erwithnt, dass wir

hier nicht im Stuffer Shack sind? SuBigkeiten cinfache Kleidung (selbst geniihi)
Kommen wir nun zur -Millionen-Nuyen-Frage: Werkzeugkasten Unterkunft fir zwei Tage

Warum zur Holle solltet ihr euren Arsch dberhaupt
in diese gonverdammie Gegend bewegen? Nun, es 4
gibt da cinige Grunde, und ich werde euch die be-
sten davon erzihlen:

Erster Halt auf unserer kleinen Sightseeing-Tour sind die Ru-
inen der groBeren Stidie in der SOX. Die meisten sind in-
zwischen bis aufs Letzie geplundert, aber manchmal kdnnt
ihr wahre Juwelen finden, die im ersten Moment wertlos
erscheinen. In einigen Museen dort liegen noch immer Ex-
ponate, fir die andere Museen tiberall auf der Welt viele
Nuyen zahlen wiirden. Dann wiiren da Besitzurkunden, dic
in den verlassenen Regierungsgebiuden vor sich hin rotten
und aufl dic mancher Vertriebener oder seine Nachkommen
es noch heute abgesehen haben. Auf zum niachsten Halt: die
wilde, unberithrte SOX, eine Welt voller Gefahren. Genau di-
ese Gefahren interessieren viele Schmides. Die mutierte und
verstrahlte Umwelt har Dinge wie Hohlraume, Locher im As-
tralraum, eine dubBerst wilde Flora und Fauna sowie postapo-
kalyptische Stimme hervorgebracht. Von diesen Schdnheiten
fuhlen sich viele Wissenschaftler, Reporter und GroBwildji-
ger magisch angezogen und sie zahlen viel fir Wachter, die
sie begletten,

© Letzten Monat habe ich eine kleine Gruppe Anthropologen
begleitet, die das Sozialverhalten eines Glowpunkstamms in
der siidlichen SOX untersuchen wollten. Wir brachen die Exkur-
sion ab, nachdem die Punks versuchten, uns bei lebendigem
Leibe zu fressen. Ich weil nicht, ob die Studenten und ihr
Lehrer die Forschung fortsetzen wollen, aber einer meinte,
dass es cool gewesen ware ... verstehe wer will.

© Mass

Kommen wir zum letzien offizicllen Punkt unserer Tour: Die
Arkologien. Es gibt etwa 15 von ithnen in der ganzen Zone,
und das sind gerade mal die bekannten. Euer Arbeitsbereich
umfasst alles, vom Schmuggel bis hin zur Extraktion eines
Wissenschaftlers,

Das war auch schon die offizielle Tour — daneben gibt es noch
ein paar cher ungewdhnliche Jobs, Schmuggel in und aus
der Zone ist das Geschiift der Geisterratten und Charognards,
und die suchen stindig nach Frischfleisch. Strahlung, SAMs,
Konzernsoldaten und  unerwartete Unfille” stellen ein ho-
hes Berufsrisiko dar, aber die Bezahlung ist sehr gut,

© Muss sie auch sein, Es gibt nicht viele, die dazu bereit sind,
einen T-Bird in 10 Metern Hohe zwischen SAM-Stellungen und
30-mm-Autokanonen hindurchzufliegen,

@ Deichbrecher

Solltet ihr keine begnadeten Piloten sein, dann konnt ihr
noch immer als Unterhindler Rir die Geisterranen, die Cha-
rognards oder die Stimme in der SOX arbeiten. Den Bewoh-
nern fallen manchmal besondere Gegenstinde wie seltene
Pllanzen, Uberbleibsel von experimentellen Konspielzeugen
oder magische Kuriosititen in die Hinde und suchen dann
nach einem Abnehmer.
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GANGIGE TAUSCHWERTE IN DER SOX

Ein Paar Schuhe
Eine Stange Zigaretten
Ein Wasserdekontaminator

e

P e e

Nahrung far cinen Tag

8 | bester Schwarzbrand

zwei Dienste bei einem Geist,
den cin lokaler Schamane
beschworen hat

—
SOX-SAFARITOUREN

Fur den Fall, dass ihr in die Wildnis der SOX misst, solltet ihr
dort mit Problemen rechnen, denen ihr noch nie begegnet
seid. Zuerst misst ihr euch klar machen, dass ihr komplet auf
cuch allein gestell seid. Es gibt da drauBen natiirlich andere
Menschen, aber die meisten davon werden vor euch wegren-
nen oder cuch umlegen wollen. Hat ein bisschen was von
modernem Darwinismus: Die Bestangepassten dberleben
und dic anderen sterben. Es ist nichts Personliches, nur die
Lebensart in der SOX. Manchmal konnt ihr Glick haben und
ein paar Einwohner finden, die handeln wollen. Thr solliet in
diesen Fillen immer freundlich sein, da euch cure Partner
eventuell ein paar wichtige Infos uber die Gegend geben.
und das kann wesentlich wichtiger als der eigentliche Hande!
sein. Das Wissen um cine marodierende Glowpunkhorde in
der Nihe hat mir schon mehrmals den Arsch geretter.

© Die Infos kdnnen ziemlich variieren. Das reicht von sauberen
Wasserstellen, Minenfeldern auf eurem Weg bis hin zu Orten,
an denen ihr andere  Handler” eines Stamms finden kénnt.

© Mass

Wichtig sind auch Informationen iber magische Anomalien.
Wenn ihr erst in einer steckt, ohne ¢s zu merken, und euer
Magier seinen Kopf in den Astralraum steckt, dann musst ihr
ohne Magier weiterleben. Die Magie ist hier fiir alle lebens-
feindlich, aufer fir angepasste Critter und Toxische - und
die tragen die Lebensfeindlichkeit der Umgebung in sich.

Withrend eines Auftrags in der Nihe von St Avold traf ich mal
ein paar Einheimische, die domestizierte Barghests hielten
Sie benutzen sie, um vor wandernden Hohlriumen gewamit
zu werden. Niherte sich ciner, fingen die Barghests an, selt
sam zu heulen.

© Nicht dass das Heulen eines Barghests eine besonders ange-
nehme Erfahrung ware ...
© Haze

© Ich habe von einem anderen Stamm gehdrt, der nach einer
Vogelart Ausschau halt, die sich mit den Hohlrdumen beweqt.
Es scheint sich dabei um Aasfresser zu handeln, die sich um
die Uberreste von Dualwesen kilmmern, die nicht mehr flishen
konnten.

© Estrophe

Bei euren Touren in der SOX kann es auch vorkommen, dass
ihr geradewegs in cin Giftmallager lauft, ohne davon zu wis-
sen. Die Konzerne haben nanirlich keine offiziellen Karen
ihrer illegalen Endlager angelegt.

© In der Nihe von Ettelbriick und Diekirch im ehemaligen
Luxemburg, genauso wie im Norden von Creutzwald auf der
Grenze zwischen dem Sektor Frankreichs und der ADL, gibt es
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Atommiilllager. Die Zahl der Lager mit Chemieabfallen ist gera-
z2zu endlos, aber die grofiten bekannten finden sich ebenfalls
'n der Ndhe von Ettelbriick und Diekirch sowie im Siiden von
Saarburg. Ihr seht, die Kons hatten es richtig eilig, Luxem-
surgs Uberreste in eine riesige Miillhalde zu verwandeln.

© Zaman

© Einige Arks wurden genau in der Mitte solcher Lager gebaut,
22 es viele unerwiinschte Besucher fernhilt und man den gif-
cigen Miill direkt vor der Tiir entsorgen kann.

@ Sophie

Neben den Umwelteinfliissen und Einwohnern der Zone
mifft man hin und wieder auch Bodentransporte, Konzern-
begleitteams und MET-Einheiten an. Ich brauche es eigent-
ach nicht extra zu sagen: Gehe ihnen aus dem Weg. Die Bo-
dentransportsicherheit duldet niemanden in der Nihe eines
Transportes, und die MET-Teams sind instruiert, bei ihren
Missionen in der SOX auch auf gefihrliche Eindringlinge und
verdachtige Subjekie zu achten. Wenn ihr also aussehr wie
verlotterte Punks oder Einheimische, dann erhoht das deur-
wch eure Uberlebenschancen, Die Konzernteams werden
cuch ebenfalls kaum beachten, solange ihr euch ihnen nicht
n den Weg stellt oder den begleitenden Wissenschaftlern zu
sahe kommit.

The Geisterratten und die Charognards sind die letzie Frakt-
o um die ihr euch Gedanken machen solltet. Sie sind gute
Handler und verdammt gut organisicrt. Wenn ihr Infos tber
die Zone braucht, dann sind sie der erste Anlaufpunkt. Soll-
wet thr in der Zone auf cinen von ihnen wreffen, so kann er
cuer Joker sein, wenn ihr groBe Probleme und ein genauso
crofies Konto habt. Es ist gar nicht mal so schwierig, sic in
der Zone zu finden, wie man denkt. Die meisten von ihnen
nandeln mit den Einheimischen, von denen fast immer el-
mer weil, wo man die Geisterratten im ADL-Sektor und die
Charognards im franzosischen und luxemburgischen Sektor
sadet. Das grofite Problem ist es, sie zu Gberzeugen, dass ihr
weine Konzernspione seid.

YORANKOMMEN IN DER ZONE

%ie sehen wohl Strafen, Autobahnen und Eisenbahnschie-
sen nach sechzig Jahren ohne Instandsctzung aus? Genau,
semlich kaputt. Aber ein paar dieser StraBen werden heute
soch benutzt und in Schuss gehalten. Bevor ihr daran denkt,
die StraBen zu benutzen, miisst ihr erstmal ein Fahrzeug ha-
pen, und das wied verdammt schwierig in der SOX. Es gibt
swar noch immer ein paar alte, intakt gehaliene Autos, die
sor dem Cattenom-GAL gebaut wurden, aber die werdet ihr
micht so ohne weiteres von den Einheimischen bekommen.
Senzin ist das nidchste Problem - zwar gibt es ein paar Stim-
me die Kohle abbauen und daraus Benzin herstellen, aber es
sieibt eine begehrte Tauschware. Gehen wir mal davon aus,
dass ihr euch einen fihrbaren Untersatz besorgt habt: Welche
strafen kOnnt ihr benutzen? Da wiiren die AG2, AB, Al, A31,
5420 auf der Seite der ADL und die A4 auf der franzdsischen
seite. die noch befahrbar sind (obwohl an einigen Stellen
Wrackstaus stehen) und hauptsichlich von den Konzernen
genuzt werden, um Schwertransporte oder Truppenbewe-
gungen durchzuflihren. Die Kons reagieren schr ungehalten
suf Unbekannte, die ihre” Stralen benutzen, und gepanzerte
sonvols eroffnen sofort das Feuer, wenn euer Untersatz keine
wale Kon-1D besitzt, Gelegentlich kommit es zu Uberfillen auf
Lonvols durch vereweifelie Glowpunks, die in der Regel den
surzeren ziehen, Es ist wie in cinem schonen alten Western,
aterdings hat die Kavallerie 30-mm-Autokanonen. Um die An-
=ahl der Uberfiille gering zu halten, werden viele Konvois von
sewaffneten Drohnen und Luftiberwachung begleitet.

St klcine und moderne Bruder der Lokomotive, die Mono-

==L hndet in der SOX regen Zuspruch. Das interne Netz ver-
Sendet fast jede bekannte Arkologie und wird Rir den Trans-

port von Personal innerhalb der SOX sowie von kleineren
®aren genutzt. Nevankdmmlinge in der SOX kénnen die Mo-
morall nur an wenigen speziellen Einstiegspunkten betreten.,
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© Wenn du eine sehr gut gefdlschte SIN besitzt, dann ist das
ein hervorragender Weg, um in verschiedene Arks reinzukom-
men.

© Mass

Einen weiteren Transportweg stellen die Flilsse dar. Die Mo-
sel und die Saar werden noch immer von den Kons genuitzt,
aber weil viele Arkologien abseits der Fliisse errichtet wur-
den, indet man heute nur wenige Schiffe. Einige Abschniwe
der Flisse sind stark mit Chemikalien und Strahlung belastet
und hiuhg die Brotstitte fir toxische Geister. Wenn the mit
diesen Problemen leben konnt und euch die Minenfelder der
Konzerne nicht storen, die eine illegale Nutzung unterbin-
den sollen, dann sind die Flisse cin guter Weg, um griflere
Strecken in der SOX zuriickzulegen.

Fur alle Lebensmiuiden unter euch gibt es noch die Maglich-
keit, cinen Helikoprer mit einem sehr guten ECM zu benutzen
oder cine T-Bird-Passage bei den Schmugglern zu buchen.
Der Kontrollrat hat harte Richtlinien, wie mit Eindringlingen
im Luftraum umgegangen werden soll, und alle Arkologien
sind mit SAM-Stellungen ausgestatter.

Abseits der gewohnlichen Methoden gibt es in der SOX auch
ein paar Moglichkeiten, wic ihr versteckt vor den Augen
der Kons reisen kdnnt. Die hiuhgsten sind wandern oder
reiten. Plerde haben nach dem GAL ein groBes Comeback
gefeiert. Vor dem GAU fanden sich nur ein paar Gestlite in
der Zone, aber die tiberlebenden Tiere haben sich wie die
Karnickel vermehrt, Die meisten Stimme benutzen Plerde
und lissen sich gute Plerde sehr teuer bezahlen. Wenn ihr
die SOX zu Ful durchqueren wollt, dann sollter ihr euch
mit den alten Minen vertraut machen, die den Untergrund
wie ¢in Spinnennetz durchzichen. Das Gebiet um Saarbri-
cken hate viele Kohleminen, die heate alle miteinander

verbunden sind. Neben den Kohleminen finden sich noch

andere Minen, zum Beispiel die Eisenminen in Pétagne, die

Salzminen in der Nihe von Chiteau-Salins oder einfache
Naturhéhlen wie die Schlangenhohlen. Die Minen sind si-
‘cherlich der beste Weg, ungesehen durch die SOX zu kom-

men, vorausgesetzt, man hat keine Angst vor den Ghulen

oder den Crittern oder den Glowpunks, die es licben, in der

Dunkelheirzu leben.

WILLKOMMEN IM BUNKER

Die richtig fette Beute in der SOX lauert nicht in der Wildnis
oder den Drfern der Verbliebenen, sondern in den Unter-
grundlaboren der Arkologien. Beschiftigen wir uns mal mit
dem Hauptproblem: Wie kommt ihr rein? Dafiir musst ibr
erstmal zwischen zwel Typen von Arkologien unterscheiden:
die Offizicllen und die , Nicht-existierenden™,

Offentliche Bereiche

Einige Arkologien sind bekannt und haben cine gute Ver
kehrsanbindung mittels des Monorailsystems. Diese Arko-
logicn besitzen einen recht kleinen, aber trotzdem vorhan-
denen dffentlichen Bereich, der sozusagen das Tor zur Welt
fiir diese Arkologicn ist.

© Es gibt sogar regelmdRig stattfindende, iibergreifende Ar-
kologiefeste, die aber so spiefig sind und unter Bewachung
ablaufen, dass man mehr Spalh auf einer Beerdigung hat.

© Sophie Klein

Narturlich ist offentlich ein sehr relativer Begriff, wenn man
sich mitten im zugangskontrollierten und verstrahlien Nir
wana der SOX befindet, aber die Kons haben diese Zonen
geschaffen, um ihr Personal vor dem Bunkerkoller zu bewah-
ren, und es gibt einen bisweilen recht regen Durchgangsver-
kehr, der nur gelegentlich unterbunden wird. Der Kontakt
zu anderen Arkologien fordert die geistige Swubilitic der
Konzernsklaven enorm, wenn diese monatelang unter der
Erde arbeiten mussen. Natirlich werden diese offentlichen
Bereiche gut tberwacht, aber die Sicherheit ist nur so gut wie
der Soldat, der hinter thr steht. Erinnert ihr cuch an das, was
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ich uber Bestechung gesagt habe? Mit der passenden Tarnung,
ciner gut gefilschten SIN oder dem richtigen Bonbon® fur
den einen oder anderen Soldaten kann dies der Startpunkt
fiir cinen hithschen Ausflug in die Hochsicherheitslabore der
Arkologice scin, Ab diesem Punkt solltet thr euch aber genau
iberlegen, wic ihr vorgeht, denn eine SchieBerei fihrt oft zur
kurzfristigen Abschottung der Arkologie, bis das Sicherheiis-
problem gelost ist. Viel geschickrer ist es, sich aul Tiuschung
zu verlassen. Eine gute Luge und der Legitimationsbescheid,
den euer Hacker im Host der Arkologie hinterlegt hat, bewir-
ken oft Wunder und 6ffnen cuch mehr Tiren der Arkologic
als eine Waffe.

© Diese Legitimationsbescheinigungen halten hichstens ein
paar Stunden, je nachdem wie gut sie gefalscht wurden. Seid
ihr auf sie angewiesen, dann beeilt such.

© Drackenfelts

Bisweilen gibt es Auftriige, die es erfordern. dass ihe cuch Ein-
ger am Zielort authalien musst, Sei es, dass ihr den Forigang
eines Forschungsprojekies protokollicren sollt, heraushnden
sollt, was in der Arkologie gerade vorgeht, oder schlichtweg
nicht auf dirckrem Weg an Herrn Schmidts Wunschspielzeug
rankommu Fir diese Fille misst thr euch in die Arkologie
integrieren. Hier reicht eine Lige nicht mehr aus, sondern
thr misst wie ¢in SimSinn-Star eure Rolle spielen. Solche
Runs brauchen cine gute Vorbereitung. Thr bendngt eine
sehr gute 1D, die nicht auffliegt, withrend ihr in der Arkolo-
gie seid, und {hr misst die Rollen, die ihr annehmt, gut be-
herrschen, Dabei Lisst sich die Rolle eines Konzernsoldaten
wahrscheinlich noch am leichtesien spielen, aber sie bringt
euch nicht unbedingt in die Nihe des Prototypen, den ihr

beschaffen sollt. Eine sehr gute Wissenssoft kann hier wahre
Wunder vollbringen und euch als Akademiker jeder Coleur
durchgehen lassen. Sobald ihr die Rollen angenommen habst,
ist eure griBre Sorge, entdeckt zu werden, und damit das
nicht passiert, misst ihr euch in die Hierarchie der Arkologie
ecingliedern und nach den Regeln spielen. Haltet Ausschau
nach Problemen zwischen einzelnen Konzernsklaven und
nutzt sie fir cuch. Ein neidischer und unzufriedener Labo-
rangestellter kann euch durchaus helfen, ihr misst nur seine
Schwichen erkennen. Genauso kann das kleine Geheimnis
des Abteilungsleiters, dass er auf Snufl-BTLs steht, cuch in
eine vorzugliche Lage bringen. Sobald ihr das Ziel eurer Be-
gierde in den Handen haltet, wird es Zeit fir einen schnellen,
aber sicheren Rickzug, Blufft euch aus der Arkologie raus
wie ihr euch reingeblufft habt. Die Sicherheit wird nach wild
flichenden Drekheads suchen, aber nicht unbedingt nach
den Geschilftsleuten in den 2.000-Euro-Aneiigen, die Termine
auBerhalb der SOX wahmehmen miissen und deswegen mit
der Monorail das Gebaude verlassen,

Isolierte Geheimnisse

Neben dem ersten Tvp von Arkologie gibt es noch den zwei-
ten, und das ist der wesentlich unangenchmere Tvp. Ich mei-
ne damit die Arkologien, dic offizicll gar nicht existieren und
keinen Kontakt mit der AuBenwelt pflegen. Die Lugen-und-
Berrugen-Taktik funktioniert hier nicht anndthernd so gut wie
in den offenen” Arkologien und ihr misst meist auf die har-
te Tour rein. Die Zufahrswege zu diesen Blocks werden gut
tberwachy, und ihr kinntet genauso gut an der nicht vorhan-
denen Klingel Liuten, um reinzukommen, wenn ibr auf dem
offensichtlichen Wege kommit.
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Sormalerweise diieft ihr euch ein paar Tage durch diec Wild-
=5 der SOX quilen, um die Arkologie aus der Nihe schen zu
connen, Die Kunst der defensiven Landgestaltung kann in der
Nahe solcher Gebiude zu neuen Hochstformen auflaufen.
so werden mitunter gezielt Critter angelockt, die sich in der
Nahe niederlassen und Gber curen Besuch | freuen®. Minen-
gurtel und Monofilamentwiille sind Usus. Die Uberwachung
der niheren Umgebung erfolgt mittels Drohnen. Der Zugang
e solchen Arkologien befindet sich haufig in den Ruinen
alrer Fabriken oder anderer groBer Gebaude. Dicse Ruinen
wurden meistens mit zusiatzlichen Stellungen fiir Soldaten
susgerustet, um unlichbsame Besucher rechizeitig in Empfang
achmen zu konnen, ohne dabei zu sehr aufzufallen.

Neben der Bewachung licgt das gréfite Problem in der un-
serirdischen Bauweise. Es gibt nur wenige direkte Zuglinge,
and diese sind meist besonders gut gesichert. Neben diesen
Eingingen verfligen viele Arkologien Gber Notausginge, die
mit hochwertigen Magschltssern gesichent sind. Thr solltet
den Schleichweg bevorzugen, da die Soldaten dieser Arkolo-
gen in den meisten Fillen uber cine exzellente Ausbildung
and ebenso exzellente Ausristung verfigen, sich aber haupt-
sichlich auBerhalb der Arkologie aufhalten. Falls ihr vorhabr,
furch die Liftungsoffnungen zu kriechen, wenn es denn
welche gibe, solltet ihr vorher sicherstellen, dass ihr durch
Sie Umwelthlteranlagen passt.

Einmal drinnen ...

sabald ihr es geschafft habt, die Arkologie zu betreten, solltet
ar tunlichst darauf achten, dass ihr unentdeckt bleibt. Die
ssffenen” Arkologien besitzen bereits eine gute elektronische
- berwachung innerhalb des Blocks, aber die ist im Vergleich
su der innerhalb dieser Hochsicherheitsgebiude Kinderkram.
Der Vortedl ist allerdings, dass es recht wenige Soldaten gibt.
innerhalb der Mauvern werden hiufig Experimente durchge.
sibirt, von denen so wenig Leute wie mughch erwas erfahren
sollen. Deshalb werden hier technische Uberwachungsmittel
sevorzugt, da sie nicht im betrunkenen Zustand irgendeinem
DeMeKo-Reporter von der unschonen Waffenforschung an
SOX-Einwohnern erzihlen kdnnen. lnnerhalb des Gebiudes
wird oft ein becindruckendes Arsenal von Sicherheitssyste-
=men aufgefahren, das mit simplen Druckpolstern im Boden
scginnt, sich dber IR-Kameras forsetzt, die die Raumtem-
peratur uberwachen, und mit automatischen Geschiitzen in
den Gangen endet, die nach 22 Uhr auf alles feuern, was sich
snangemeldet bewegt - abhingig davon, wie wichtig das Pro-
wkt ist, denn eigentlich fihlt man sich in der SOX auch so
schon sehr sicher. Habt ihr einen Hacker in der Hinterhand,
sonnt ihr euch im Idealfall unbemerkt durch das Gebliude
sewegen und euch ohne grofie Probleme cucr Forschungs-
objekt besorgen.
Besonders problematisch konnen die Bewohner dieser Ar-
sologien sein, Solltet ihr einen Extraktionsjob angeboten
bekommen, so stellt cuch auf Probleme ein. Viele der Ange-
szelliten haben geistig unter der Isolation gelitten und neigen
zu selisamen Verhaltensstbrungen, was von Zerstreutheit
=is hin zu pléwzlicher Cholerik oder Panik reichen kann und
manchmal auch wesentlich schlimmere Zige annimmt.

© Schlimmere Zilge? Wir haben einmal einen Ingenieur aus
ser Ruhrmetall-Arkologie geholt. Nachdem wir sein Labor be-
weten und thm klargemacht hatten, was wir vorhatten, hat er
=ine Pistole genommen und seinen Assistenten erschossen. Er
meinte, dass er den Drekhead sowieso nicht leiden konnte.

B Mass

... und wieder raus!

Dic Flucht aus diesem Typ von Arkologie ist schwierig. da
man sich wieder durch den duBeren Soldatenginel begeben
muss. Ein Vorteil ist hier die defensive Landschaftsgestaltung.
Was Eindringlinge am Eindringen hindert, kann euch die
Flucht erleichtern. thr habt cuch bereits eine sichere Passage
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geschlagen, die die Soldaten nicht kennen, und die neigen
dazu, nicht allein und tberhastet hinter Fliichtigen herzuren-
nen, wenn der Bau einer SOX-Chimire in der Nihe ist,

DAS SOX-NETZ

geposted von Drackenfelts

Das AR-Netzwerk der SOX ist mit Sicherheir cines der am
besten ausgekligelten Netzwerke, das man mit Konzerngeld
kaufen kann, gleichzeitig aber auch eines der langweiligsten
von denen, die ich das Pech hatte, sehen zu missen. Withrend
die von /Aetherlink in der ADL betricbenen Stadinetzwerke
fiir ihre geordneten lcons, gemiBigten Farben und harmo-
nischen Arrows und Tags bekannt sind (das ist etwas, was
ihr nicmals in cinem franzdsischen Netz inden werdet, die
sind immer extravagant und avanigardistisch), ist das SOX-
Netz absolut minimalistisch. Selbst wenn ihr in der SOX im
AR-Modus unterwegs seid, erkennt ihr nur selten irgendei-
nen Unterschicd zur Realivit, da es einfach keinen gibt. Land-
marken, virtuelle Routen und Zeichen tauchen vercinzelt
als Arrows auf, aber das war es dann auch schon. Erst wenn
man seinen FuB aufl verbotenen Grund, wie zum Beispiel das
extraterritoriale Gelinde ecines Kons, setzt oder sich einem
stark verstrahlien Areal nithert (erkennbar an den farblichen
Codelevels, die dann erscheinen), seht ihr etwas in der virtu-
ellen Eindde. Bereitet euch darauf vor, oder ihr werdet von
cinem plozlichen Sensorinput dberrascht, der euch zu Tode
erschreckr. Besonders, wenn es sich um ein Strahlenalarm-
PoplUp mit Surround Sound handel.

© Nichtsdestotrotz wiirde ich den Messwerten der Strahlungs-
sensoren kein grofes Vertrauen schenken. Sie geben zwar
eine gute Naherung an die durchschnittliche Strahlungsmen-
ge an, aber behaltet trotzdem euren Geigerzihler im Auge.
Ihr kénntet Uber stirker verstrahlte Gegenden oder kontami-
nierte Gegenstande in Gebauden und Kanalisationen stolpern,
die von den Sensoren nicht erfasst werden. AuBerdem gab es
schon Unfille, weil einige Sensoren falsch eingestellt waren.

© Becquerel

Einige Warnungen (oder nicht vorhandene Warnungen) sind
ubrigens gar nicht an Sensoren gekoppelt, sondern eine Stan-
dardeinstellung fiir die Gegend, die schon Lingst veraltet ist.

Eine weitere wichtige Tatsache ist, dass das SOX-Netz, in das
ihr mit curem gewdhnlichen PAN einloggen kdnnt, nicht
mit der Matrix verbunden ist. Also kénnt ihr nicht einfach
in euren Lieblingshost hiipfen, um euch eine passende
Kon-Buster-Playlist zusammenzustellen, withrend ihr gerade
durch die SOX wandert. Warum? Ganz cinfach: Das Netz wur-
de dafir nicht ausgelegt. da die Kons den Glowpunks und
dem anderen Abschaum sicher kein Top-AR-Netz finanzieren
wollten. Dep einzige Sinn des Netzes ist die Bereitstellung
von grundlegenden Informationen. Thr konnt cure Position
auf einer virtuellen Gelindekarte bestimmen (wodurch aber
auch eure Position in die Protnlmlle von /Eetherlink aufge-
nommen wird, sofern sich euer Hacker nicht darum kiim-
mert) und cuch dber dic Slmhlungspegcl in den einzelnen
Regionen informicren (was eigentlich fiir offizielle Reisende
wie Execs, Soldaten, Spezialisten und Wissenschaftler ge-
dacht ist) und wie ihr sie im Zweifelsfall umgeht. Gelegent-
lich Anden sich auch Zusatzinfos wic Warnungen ber um-
herstreifende Glowpunks, aber im GroBen und Ganzen ist
es langweilig.

DAS SOX-OFFNET

Die interessanten Sachen liegen alle in einem Netzwerk, das
sich hinter dem normalen versteckt, SOX-Offnet genannt
wird und der Nachfolger des ehemaligen roten RTGs ist, das
vor dem Crash genutzt wurde,

Das Offnet ist stark verschlusselt, da sich darin die Knoten
befinden, die withrend eines Kontrollrattreffens aktiv sind.
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U'm in das Netz reinzukommen, muisst ihr entweder das Netz
aufspuren und entschlusseln, oder ihr hacke euch direkt von
einer der Ubertragungsantennen hinein, die fiir die Verbin-
dung der Knoten sorgen. Am besten besorgt ihr cuch ein
Kommlink, das bereits die ndtigen Transpondercodes hat
und euch den direkten Zugang, auch auferhalb der Arkolo-
gien, ermiglicht. Die Arkologien haben eigene Netzwerke,
die mindestens einen Zugang zum Offnet haben und dadurch
auch direkr zu den franzdsischen und ADL-Netzen sowie der
weltweiten Matrix.

© Das stimmt so nicht. Proteus hat noch immer sein eigenes
Satellitennetz, das Proteus-Netz. Dieses hat den zweiten Crash
{iberlebt, weil es nicht mit der Matrix verbunden war, als das
digitale Héllenfeuer wiitete. Einige der Knoten stehen auch fiir
die Kommunikation der Proteus-Angesteliten zur Verfliguna,
aber die Kommunikation ist verzogert und die Datenpakete
werden peinlich genau von IC gepriift.
© Sermon
Da diese [Kommlinks] exrem niitzlich sind, haben sie ei-
N E T TET V(W U w6 0 10 se st e {00 4l o 470, & o 8 e o s g T T
nen hohen Preis auf dem Schwarzmarkt und ihe konnt eini-
¢ Euros machen, wenn ihr so ¢ins in die Hinde bekommt,
Das Problem ist, dass sie sehr selien sind und ¢s nur wenige
Bewohner gibt, die in der SOX unterwegs sind und so cin
Ding brauchen, Einige MET2000-Offizicre haben ein solches
Kommlink, benutzen aber in der Regel andere Netee wie zum
Beispiel das hauseigene MET2000-Newz namens Brontes, das
von einer Argus-Division im Haupiguartier in Baumholder
auf ADL-Seite betrichben wird und zusizlich Zugang zu ei-
nigen Soldnernewzen bicter. Normalerweise inden sich sol-
che Kommlinks in den Hinden von Verwaltungspersonal der
Zone,

© Es gibt ein paar Hardcorebastler, die versucht haben, die
Transpondersignaturen zu kopieren, aber die Codes werden re-
gelmadRig verandert. Aber auch wenn (oder gerade weil) immer
wieder neue Kommcodes gebraucht werden, st es ein Geschaft,
von dem man in der S0X gut leben kann,

© UzAv

© Mir ist zu Ohren gekommen, dass einige Mitglieder der ein-
flussreicheren Schmugglergemeinschaften ihr eigenes Netz
aufgezogen haben, und das trotz der schwierigen Lage. Die
Geisterratten haben eine Schweizer Hackergruppe bezahlt, da-
mit sie ihnen einen Trojaner im normalen S0X-Netz installiert,
mit dem sie private Nachrichten versenden kinnen, ohne dass
die Kons oder jemand anderes was davon mitkriegen. AuRer-
dem betreibt Appoline, die Schieberin aus Nancy, ein Netz-
werk, das vom wiirttembergischen Netz aus liber eigene Uber-
tragungsmasten in das SOX-Netz hineinreicht.

© Becquerel

Wie ich bereits sagre, indet ihr neben den Informationen, die
das normale Netz bereithilt, im Offnet vollen Matrixzugang
und wertvolle Informationen der Zonenverwaliung (ein-
schlieBlich solchen uber die Zonenverteidigungstruppe), ge-
plante und gerade laufende Ercignisse, Pline und so weiter.
Neben dieser Informationsplattform beherbergt das Offner
auch die Konzernknoten, Knoten der ZV-Truppenstationen
und alle automatisierten Netswerke (das ArtemisNVerteidi-
gungssystem, die Monorail, die Sensoren des Grenzwalls, die
Netzwerke und Ladebuchien der Drohnen sowie die Tore),
dic normalerweise von der Matrixdivision der Zonenverteidi-
gungstruppe uberwacht werden.,

FUNKSTILLE IM NETZ

Was ich euch bisher nicht erziblt habe, ist, dass beide Newze
sich tiglich mit Problemen rumschlagen missen, die weder
mit der Strahlung noch mit threr Qualitit zusammenhiingen.
Es handelr sich um Sabhotage. Seit EArherlink begonnen hat,
das System aufzubaven, wird es sysiematisch von einigen
Einheimischen beschidigr. Nach allem, was ich dazu aus
Konzernquellen gehort habe, sollten Tiere eigentlich nicht in

der Lage sein, die Ubertragungsmasten zu beschidigen (sicht
man mal von Erwachten Crittern oder Mutanten ab, die sich
nicht an den Elektroschock-AbwehrmaBnahmen der Masten
stiren). AuBerdem ist os relativ unwahrscheinlich, dass sich
die Kons hier ins cigene Fleisch schneiden, indem sie die
Bauvarbeiten verzogern - wobei man sich hierbei natirlich
mie sicher sein kann, besonders jetzt, wo NeoNET in der SOX
herumpfuschr. Damit bleibt ecigentlich nur noch eine Sabota-
ge duirch die Bewohner oder durch Gelster als logische Erkli-
rung ubng. Lasst euch also nicht erwischen, wean ihr ¢inen
der Sendemasten hackr.

© Geister scheren sich nicht um die AR. Wenn sie diese Masten
angreifen, dann wurde ihnen das befohlen,
© Deichbrecher

@ Wir haben neulich ein bei paar Uniformen von Atherlink-
Technikern in einem Ghulbau nahe Metz gefunden. Ich denke,
dass sie entweder eine Beute der Fleischfresser geworden sind
oder jemand ihre Leichen als Ghulfutter entsorgen wollte.

© Le Belge

Salltest du einmal an 30 ein Kommlink min-
kommen, dann sprich mit Le Cajoleur in
Zweibriicken. Er zahlt gut und wenn du ¢s ge-
schickt anstellst, kannst du einen gurten Deal
aushandeln

MESSAGE WINDOW [LE BELGE]

HOT SPOTS
IWEIBRUCKEN — STADT AN DER GRENZE

geposted von Deckard

Inmitten einer von Geschichte geradezu durchdrungenen
Gegend liegt das 900Rhrige Zweibriicken (28), neben Trier
und Kusel der dritte SOX-Grenzlibergang auf deutscher Seite
Nur 25 km vom beschaulichen Regierungssitz der Badisch-
Pfalz, Pirmasens, gelegen, kimnte dic Entfernung dennoch |
kaum groBer sein, Zweibriicken ist cine Stadt an der Grenze,
und das in mehr als einer Hinsiche,

Geschichtslektion

Wie alle Stidte der Region blickt auch Zweibricken auf Jahr-
hunderte von Eroberung und Ruckeroberung zuriick und
wechselte mehr als einmal den Besitzer, Die Bevilkerung
von 2B ist cine sonderbare Mischung: Ein GroBieil besteht
aus ehemaligen Fluchtlingen aus Luxemburg und dem Saar
Lancl, cdie ihre Heimat nach dem atomaren Zwischenfall ver-
lassen mussten.

© Das alles erscheint auf den ersten Blick nicht besonders
interessant, sagt aber eine Menge lber die Mentalitit der Be-
viilkerung aus. Auch wenn die letzte Besatzung Zweibriickens
schon fast ein Jahrhundert zuriicklieqgt - die Menschen haben
ihre bewegte Geschichte nie vergessen, Es ist ein sehr zdher
Menschenschlag, der hier lebt, bereit, mit allen Widrigkeites
fertig zu werden und sich allen Gegebenheiten anzupassen.
Auberdem sollte man den meisten Einwohnern gegeniiber kei-
ne Witze iiber Franzosen reilben.

© Red Anya

@ Internationale Runner haben Zweibriicken den Namen ,28°
(fiir ,two bridges”) gegeben, das ist der .place to be”...
© Le Belge

© 2B sollte als Knotenpunkt fiir die Fliichtlinge dienen, dis
eigentlich auf die Stadte und Gemeinden in der Ndhe verteiit
werden sollten, Aufgrund der véllig chaotischen Evakuie
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Name: Justus Rother

ARA: Alcazar
Alter: 406
Metatvpus: Awerg
Spezialgebiet: militirische Hardware, SOX-Insiderin-
fos, Kontiktvermittlung
Mittelsménner: Oleg Markov, Volker Schncider, Alida
Samoni
Sollter ihr tber einen cinigermaBen tadellosen Ruf in
den Schatten verfigen, dann wendet euch direkt an Al-
cazar. Der kahlkophge Zwerg mit den wilden Nanotat-
poos stammit gebiirtig aus Westrhein-Luxemburg und ist
ein ehemaliger Versorgungsoffizier der MET2000. Seine
unchrenhafte Entlassung aus dem Dienst hinderte ihn
nicht daran, seine zahlreichen Quellen auf allen Ebe-
nen weiterhin zu benutzen. Er kann auf einige Einsit-
| ze in der SOX zurtickblicken und ist deshailb nicht nur
cine gute Quelle fir Ausriistung und Waffen, sondern
| auch Rir Armeegeschichten und Insidertipps. Alcazar
bt amazonische Zigarren und ist firsein dedhnendes
Lachen bekannt, aber er betrachtet Zweibriicken als
seinen Turf und wird das jeden spuren lassen, der thm
in scine Geschifte hineinpfuschi,

:ngsplanung wurde die Stadt jedoch mit Fliichtlingen lber-
twemmt, Uber hundert Menschen starben allein am ersten

‘25 bel Massenhysterien. Bose Zungen behaupten, es seien

=zhr Leute durch die Fehlplanung der Regierung gestorben als
sreh die Strahlung der SOX. In den Augen vieler Vertriebener
znt man noch immer die Trauer tiber den Tod so vieler Men-

schen und lber den Verlust ihrer Heimat.

9 Deckard

soldatenstadt

tweibriicken beherbergte wegen seines geschichtlichen Hin-
wrgrunds fast stindig miliirische Einheiten, vom franzo-
sschen Regiment Roval Deux-Ponts imy 18, Jahrhundert dber
Be strategisch wichtigen Truppen im deuisch-franzosischen
Kricg bis zu den franzisischen und amerkanischen Besar-
mungstruppen nach dem Zweiten Weltkrieg und schlieBlich
der deutschen Bundeswehr. In allen Epochen wurde in Zwei-
arucken militirische Infrastrukour aufgebaut, umgebautr und
wicder abgerissen - so auch 2053, als der MET2000 endgiiltig
fie Sicherung der verstrahlien Zone unterstellt wurde, Zwei-
nrucken dient bis heute einer Kompanie MET2000-5oldaten
sowte zahlreichen Reservisten als Basis,

© In Zweibriicken gibt es eine Gruppe, die irgendetwas zwi-
schen Soldnerorganisation, Anti-Konzern-Terrorgruppe und
schmugglerring ist. Sie nennen sich in Anlehnung an ein in-
zwischen abgerissenes Gebdude der US-Besatzer ,Rote Kaser-
" und stehen sowohl mit Radpunks aus der SOX als auch mit
Schiebern aus Badisch-Pfalz, dem Trallkinigreich und GroR-
“rankfurt in Kontakt, Leider operieren sie 50 verborgen, dass

man schon jemanden kennen muss, der jemanden kennt, der

mal gehort hat, dass jemand dort Mitglied ist. Die Rote Kaser-
ne verdient nicht nur mit Schmuggel, sondern [Esst sich auch
fir Sabotage, Ablenkungsmandver und Geleitschutz anheuern
- wenn der Preis stimmt, versteht sich.

© Ivan

Neben den Flichtlingen leben auch viele Familien in Zwei-
briucken, deren Angehorige Angestellie der Konzerne sin,
die Niederlassungen und Arkologien in der SOX unterhalten
[ es keinen regelmiBigen Pendlerverkehr in und aus der
Zone gibt, bekommen die Familien ihre Verwandwen nur alle

pm—

paar Wochen cinmal zu Gesicht. Aus diesem Grund haben
cinige Konzerne, darunter Saeder-Krupp und Renraku, groBe
Apartmentkomplexe in den Randbezirken der Stade errich-
tet, damit die | Konzernfamilien” unter sich sein kinnen und
wenigstens cin Stuck hetle Welt haben, im Gegensatz zu den
harten Arbeitsbedingungen in der SOX.

© Oft sind es die M3nner, die in der SOX arbeiten, wahrend
Frau und Kinder in 2B bleiben. Eine gute Moglichkeit, an einen
Transport in die Zone heranzukommen, wenn man es klug an-

BELIEBTE TREFFPLNKTE
IN ZWEIBRUCKEN

Im METzler-Keller in der Zweibriicker Innenstadrt trifft
man fast zu jeder Tageszeit MET- und Konzerngardisten
auf Tagesurlaub mit unterschiedlichen Alkoholpegeln
im Blur. Allerdings sieht es der Betreiber Luis Geel-
ke nicht gerne, wenn sich zwielichtige Leute an seine
Kundschaft ranmachen.

Im Posthaus dagegen schaur der Besitzer Valentin Pra-
go nur hin, wenn man offenkundig Arger sucht. Dafiir
kann man hier unter der Ladentheke an fast alles heran-
kommen: Fraven, Drogen, Informationen. Allerdings
licgt Prago mit der Munchner Maha im Bert,

Dic Rote Loda ist zwar ein Pufl, aber lsabelln Ha-
berstedt, nur Rote Bella genannt, hat gute Kontakte
und weill durch die Kunden ihrer Miadchen immer, was
in der Zone abgeht

Richtige Jobs und Ausriistung fir einen Aufenthalt in
der SOX kann man euch im Briickenpfeiler vermitteln
- den hindet man aber nicht im Restaurantfithrer. Der
Besitzer Pinky kennt angeblich auch Alcazar, Cristal und
Faun von den Geisterratten
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Name: Jacques Leville
AKA: Le Caoleur, Cristal
Alter: 38

Metarypus: Mensch

Spezialgebiet: Konzernextraktionen, Industrie-
spionage, Konmkvermittlung

Mittclsménner: unbekannt

Withrend Alcazar sich um die grobe Arbeit im Milicirbe-
reich kiimmert, gibe es in der Konzernszene einen Em-
porkommling, von dem niemand genau weils, welchem
Lager er zuzuordnen ist. Er selbst nennt sich Cristal, hat
aber in den Schatten der SOX und des Umlandes schon
den Spitznamen Le Cajoleur (der Schmeichler) bekom-
men, denn er tritt stets als gut gekleideter, perfekt fri-
sierter Mann auf, der durch seine sanfte Stimme und
seine geschickte Art zu reden, becindruckt. Uber ihin ist
wenig bekannt, nur dass er viele Extraktionen und Spi-
onagejobs in der SOX vermittelt und an geheime Daten
vieler Konzerne im Kontrolleat herankommit. Direkien
Kontakt zu ihm bekommt man nur mit viel Glack, denn
¢r versteckt sich hinter Rlschen 1Ds und nicht zuletzt
hinter seinen Bodyguards.

T

stellt. Die Angestellten sind oft geistig instabil und depressiv,
was sich nur dann duBert, wenn sie die SOX verlassen. Sie lei-
sten kaum Widerstand, doch die Konzern-Komplexe sind sehr
gut bewacht.
© Hazardeur

Die Schatten

Zweibrucken ist ein heiBes Pllaster und es fehlt nicht an Ge-
legenheiten fir Runnerauftrige. Im militirischen Bereich mit
den MET-Soldaten, den Reservisten und Nachfahren der US-
Besarzer sowie der milivirischen Infrastruktur Easst sich mit
erwas Verhandlungsgeschick die cine oder andere Passage in
die SOX sowie Waffen und andere Hardware herausschlagen
Die Wachsoldaten sind stindig gestresst und kGnnen nicht
alle Annehmlichkeiten des modernen Lebens genieBen, so-
class manchmal schon einfache Dinge wie frisches Obst oder
andere Delikatessen Tir und Tor Gffnen

Da Soldaten und die Konzerner, die auf der Durchreise sind,
auch hin und wieder ein wenig Entspannung brauchen, ge-
deihen die Vergnigungsviertel von Zweibriicken prichtig,
Kneipen, Bordelle, BTL-HGhlen, illegale Boxkimpfe — alles,
was das Herz begehrt. Die lokalen Zuhiilter und Discokonige
haben die Stadt unter sich aufgeteilt und bisher scheint ihnen
kein groBeres Syndikat ihren Torf streitig machen zu wollen
Auch hier gibt ¢s Arbeit fiir Runner: Einschichterung, Body-
guard-Jobs, verdeckte Ermittlungen und vieles mehr. Wenn
man sich mit den richtigen Leuten gut stellt, kann man auch
hier an Ausristung. ortskundige Fahrer und nicht zulezt
cinen Transport in die SOX (oder aumindest ein glnstiges
Zeitfenster) herankommen.

© Manche Soldaten arbeiten auch iiber andere Connections fir
verschiedene Schieber in Frankfurt und Rhein-Ruhr, ich kenne
sogar einen, der Verbindungen zu Rodrigo in Minchen hat.
Ganz recht, derselbe Rodrigo, der die Deals fiir den General
abwickelt. Thr waret erstaunt, wie oft Waffen und Ausristung
aus der Zone ausgetauscht werden miissen, da sie nicht mehr
zu gebrauchen sind.

© Merciless Ming

Da Zweibrucken 2zu den Stidien gehort, durch die der mei-
ste Verkehr in und aus der SOX flicBt, verwundert es niche,

dass auch die Schatten - ansonsten kaum vertreten in der
Badisch-Pfalz — ihren Anteil hier haben, Schmuggelware aller
Art — von frischen, unverseuchten Erdbeeren bis zu ganzen
Wissenschaftlern — wird hier ausgetauschi, Ausristung fir
SOX-Reisende verkauft und Deals mit Touristenfiihrern®” aus-
gehandelt. Als Runner hilt man am besten hier nach Conngec-
tions, Ausristung und Informationen Ausschau, da die aus
der Zone Kommenden stets die neuesten Fakten und Klatsch
dber die SOX im Gepack haben - welche Gegenstinde zur
Zeit am heiflesten begehrt sind, welche Mauerscktionen in
letzier Zeit schlechr gewartet werden und welche Ofhziere
am empfinglichsten fir Bestechungen sind. Daftir lohnt sich
auch mal cine durchzechte Nacht mit ciner MET2000-Truppe
auf Freigang

LUXEMBURG — DIE VERGESSENE HAUPTSTADT

geposted von LuxBir

Luxemburg war dic Hauptstadt des gleichnamigen Landes
und fir seinen Ruf als Steverschlupfloch im Herzen von
Westeuropa bekannt. Der besondere geschiftliche Status der
Stadt zog Banken und Firmen an, und als Konsequenz daraus
waren mehr als 60% der Ortsansissigen Auskinder aus uber
140 verschiedenen Nationen

Geburt der Luxemburgischen Diaspora

Als Cattenom die Gritsche machte, gingen die meisten Ein-
wohner zuruck in ithre Heimat oder als Flichtinge in die be-
nachbarten Staaten und begannen dort einen Neuanfang mi
dem, was sie renen konnten. Vom ersten Tag an war ziemlich
klar, dass Luxemburg als Staar der Vergangenheit angehdrte
und die Hauptstadt nur noch als Geisterstadt im mittelal-
terlichen Baustil und mit schinen Wildern weiterexisticren
wurde.

Einige Luxemburger nutzten ihren Einfluss, den sie in curo-
paischen Institutionen hatten, um eine virtuelle Landeshohest
zu erlangen und eine Exilregicrung zu bilden. Withrenddes
sen begann die neugeborene luxemburgische Diaspora ein
Netzwerk mit mehr als 20,000 Angehdrigen auf dem ganzen
Kontinent zu errichten, die sich dber die letzien Jahrzehnte
immer wieder geholfen haben
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Wenn du neue Ausrustung brauchst oder de-
fekte reparieren willst, hndest du auf dem
Markt Saint Michel die nougen Anbieter. Dig
Waren und Dienstleistungen sind tever, vieles
ist Second-Hand und du musst selbst aul die
Qualitit achien. Aber selbst wenn emwias mal
nicht verfighar ist, dann kann man dich meist
an jemanden verweisen, der dir weiterhelfen
kann, Frag am besten den Ork Kasematt, er ist
aul dem Markt bekannt und hat weitreiche nde
Verbindungen. Ich habe gute Erfahrungen mit
ihm gemachi

MESSAGE WINDOW [RASPUTIN]

@ Interessanterweise war eines dieser Konzern-Joint Ventures
'n einem meiner ,Kon-Machenschaften”-51Gs vermerkt, die mi-
=dtlich in meinen Kommlink geflogen kommen, und es erregte
=eine Aufmerksamkeit. Zusammen mit einigen unserer fran-
sosischen Freunde aus dem alten Pariser Shadowland-Knoten
connten wir uns darauf einen Reim machen, was Drackenfelts
wor einer Stunde im Megawatch-Netfeed zusammengefasst
hat.

© Corpshark

Der zerstorte Schwarzmarkt

Die Stadt Luxemburg war cine der wenigen Stidie, in denen
Aie Musion des Stadtlebens in der SOX nach dem GAU auf
sechterhalten wurde, Mit mehreren tausend Bewohnern in
den Staditeilen Grund, Hollerich, Kirchberg, Limperisberg,
Ville Haute und Bonnevoie Sud wurde Luxemburg zu cinem
Cmschlagsplatz fiir Schmuggler, Punks, Verblichene und Sol-
daten, die aufl der Suche nach Kontakien und verschiedenen
i N

TSR e SUSSEEEFFPRREN R K AP S I S e e B

=
-

= SRR L B T SR B SR = S (¢ S———

anderen Dingen wiren. Die Nomaden zum Beispiel machten
hier zweimal im Jahe, im frithen Sommer und frihen Winter
Rast, gelegentlich wurden sogar noch ricsige Jahrmiirkre ver-
anstalter.

Als der Crash vor ein paar Jahren zuschlug und Winternight
versuchte, eine atomare EMP-Bombe in cinem Zeppelin dber
Brussel zu zunden, konnten Truppen der EuroForce die thie-
gende Bombe gerade noch von der europiischen Haupestadt
in die SOX bringen, da sie das Land ohnehin schon in jeder
Hinsicht aufgegeben hatten,

Tatsache ist, dass der sinkende Zeppelin direkt dber Luxem-

... burg hochging und die oberen Stockwerke des Alcide de Gas-

: peri Gebdudes in Kirchberg zerstdrte, Die Zahl der Toten ist
¢ auf Grund der chaotischen Lage in der SOX sehr ungenau,
i aber natlirlich wurde niemand in Luxemburg gewarnt, wo-
i durch es viele Opfer zu beklagen gab - zumal der Zeppelin
{ nither am Boden detonierte, als seine Geschwister in ande-
i ren Stidten.

Leben in den Trimmern

Nattirlich geht ihr jerzt davon aus. dass Luxemburg nach
¢ ginem solchen Treffer auch vom letzten Bewohner verlassen
wurde und vor sich hingammelt, Das passierte aber nicht
und heute ist sogar noch mehr los als friher, auch wenn jetet
alle Geschifre in improvisierten Unterkiinfien in den alten
Gebauden ablaufen. Wenn ihr euch der Stadt nahert, dann
kixnnt ihr die zerstorten Hochhioser, mittelaltedichen Wille
i und die Reste der zwei grofiten Kirchen der Stadt sehen, die
: die postapokalyptische Skvline Luxemburgs bilden: Die Kir-
: che Saint Michel, die einen [stindigen Markt] beherberge
“und die Kathedrale Notre-Dame, die von einem toxischen
Kult gepliindert wurde und thm seitdem angeblich im Unter-
grund als Basis dient. Gelegentlich wird einer der Anhiinger
beim Handeln in der Stadt geschen.,

Abkigasbianside
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KON ALARM: “DIE FABRIKSTADT™

Nach unserem akruellen Kennenisstand plant der SOX-
Kontrollrat die Errichtung ciner vollautomatischen,
von nomialen und anthropoformen Drohnen kontrol-
lierten Industriczone auf den Ruinen der ehemaligen
Hauptstadt Luxemburgs. Der Einsatz von Drohnen im
Europort-Halfen hat sich inewischen als wirtschaftlich
und leistungsmiaig erfolgreich erwiesen, aber nur un-
ter der strengen Ube rwachung durch ¢in Kontrollnetz-
werk, das die Drohnen lenkt. Saeder-Krupp hat-nun vor
kurzem dem Kontrollrat einen Plan fir den Bau der
SFabrikstadt” vorgelegt. Etienne Moreau, der S-K-Abge-
sandre im Kontrollrat, begriindet den Bau eines solchen
ricsigen Komplexes in der SOX mit der Abgeschieden-
heit und dem daraus resulticrenden Schutz, Es musse
mit weniger Storungen durch Hacker und _andere”
Elemente (die nichy welter dehniert wurden) gerechnet
werden, die cin groBes Problem fiir den Europort dar-
stellen. Zwar wurde der Plan von allen Rutsmitgliedern
abgesegnet, aber die anhaltenden Streitigheiten mit Lux
Incorporated Assets, die angeblich einen GroBrell des
Priviteigentums der Stadt Luxemburg besicer, hat den
Spartenstich verzogert. Seitdem der Rat die Anerken-
nung der Anspriiche von Lux Incorporated Assets um-
schifft hat (was dbrigens auch auf den Karlsruher Ver-
trag von 53 zutrifft, der dann neu mit den Regicrungen
der ADL und Frankreichs ausgehandelt werden musste)
schauen sie mit Sicherheit nach anderen Wegen, um ihr
Ziel zu erreichen, Rechnet mit ein paar gut bezahlten
Aufrrigen bei curem Schmidt, Brackhaus oder Johnson
des Vertrauens.

fum guter letz betreiben die Charognards einen mehr oder
weniger regelmiBigen Transportdienst, ein oder aweimal die
Woche, von und nach Luxemburg mit wechselnden Lande-
plizen inner- und auferhally

METZ — HEISSE ACTION IN KALTEN RUINEN

geposted von Ariaud

Merz, die Hauptstadt Lothringens, war vor dem Catenoms
GAL mit Sicherheit die groBre Stadt in der SOX. Hundermau-
sende lebten in und um Metz herum. Die Stadt hatte schwer
am Strahlenungltick zu knabbern, da sie zum cinen sehr nah
an Cattenom lag und zum anderen von den Plinderungen
heimgesucht wurde, die nach dem Unfall einsetzten. Die er-
sten Fluchtlingswellen mussten durch Metz, bevor sie nach
MNarncy, etwa 60 km im Stden welterziehen konnten

Esprit errichtete gleich nach der Errichtung der Mauer sei-
ne ersten SOX-Fabriken direkt im Norden von Metz, die sich
in ¢ine gigantische Geisterstadt verwandelr hatte, in der nur
gelegentlich Schmuggler und Nomadenzige aul threm Weg
nach Norden oder Osten flir ein paar Tage bleiben.

Kalte Ruinen

Merz liegt am Schnittpunkr der beiden Flilsse Mosel und Selz,
vertellt auf dref Inseln: le Petit Sauley, le Grand Saulcy und
Chambiére. Eine Reihe von Bricken verband die Inseln un-
tereinander und mit den diuBeren Bezirken, aber heute sie-
hen nur noch drel davon: Die morbide benannte Pont des
Morts® (Briicke der Toten), die Pont des Roches™ (Bricke
der Felsen) und die (Pont Saint-Georges”. Die meisten Stra-
Ben, die zu den Briicken fuhren, sind noch befahrbar, auch
wenn sie in letzer Zeit nur von MET2000 Einheiten genutzt
werden, die aufl den Straflen patrouillieren.

© Nicht mehr lange, glaubt mir, Mit dem kommenden Rad-
Krieg wird hier alles, was noch steht, zu Staub zermahlen.
Ihr kénnt auch davon ausgehen, dass die Strahlungsdosis hier
einen guten Schub bekommt, da die Truppen auch nicht-kon-
ventionelle Waffen benutzen dirfen.

© Totsch

Heute feient Metz neue Beruhmtheit, da es als Veranstaltungs-
ort fur den ersten (Rad-Krieg”. dem curopitischen Ableger
der Wastenkriege, ausgesucht wurde, in dem Konzermn- und
Regicrungstruppen in Gelechten gegeneinander antreten.
Der proffie Unterschied zu den Wiastenkricgen hegt darin,
dass hier in einer urbanen Umgebung gekimpfit wird und
der Einsaw von Spezialwalfen ausdricklich erlaubt ist. Dazu
kommt noch die Geheimniskrimerei um die SOX und schon
ist der Hype periekn

Heifse Action

Der erste Rad-Krieg ist fur den spaten November angescta
und soll bis zu sechs Wochen davern, wobel cine 100 Qua-
dratkilometer groBe Schutzzone um Mew ¢ingerichtet wur
de. Damit wird das komplette Metz zum Kampfgebicet, in dem
es Tag und Nachr zur Sache geht

© Die Esprit-Arkologie liegt genau am Perimeter. Schauen wir
mal, ob Ares oder 5-K ,aus Versehen” ein paar Bunkerknacker
dort drauf werfen.

© Zaman

Helix Boulevard > Europdische Kuriosititen > Anfragen

LUX INCORPORATED ASSETS

(letztes Update: 02-08-70 :: userlD: Drackenfelts)
Firmenkiirzel: LuxIA
Firmensprecher: Vindent Hemmer

Status: Konzern in Privathesitz (Luxemburgische Dia-
Spora)

Hauptquartier: keins: nur eine virtuelle Vertretung in
Briissels E.C. Netewerk

Lux Incorporated Assets ist ¢in Politk-Konzern-Hybrid,
der ursprunglich gegriindet wurde, als das Herzogtum
Luxemburg dank Cattenom aufhdrte zu existieren.
Wihrend sie das Erbe des Throns des luxemburgischen
Herzogs Adolphe 11 einem Zwerg, beanspruchten,
griundete sich das GroBherzogtum Westrhein-Luxems-
burg aus den Uberresten des westlichen Rheinlands,
um spéirer der ADL als assoziierter Mitgliedsstaar bei-
zutreten, Mehrere Parlamentarier, Bankiers und ehe-
malige luxemburgische Burokraten griindeten  Lux
Incorporated Assets, das dic Uberreste Luxemburgs
verwilten soll und den Anspruch erhebt, Rechtsnach-
folger des luxemburgischen Staates #zu scin. Obwohl
LuxIA niemals offizicll von irgendeiner curopiiischen
Regierung anerkannt wurde (das haben die Megas im
Kontrollrat verhindert), handelt die Stiftung in vielen
Fillen wie eine virtuelle und guasi legale luxembur-
gische Regierung, indem sie Steuerflucht gewiihren
und pscudo-reale Identititen an dic Meistbietenden
vierkaufen, Nachdem, was von den gegenwiirtigen Ver-
handlungen zwischen LuxIA und dem SOX-Kontrollrat
bekannt ist, fordent LuxiA ihre Anerkennung als offizi-
cllen Reprisentanten des ehemaligen Luxemburgs als
grundlegende Voraussetzung fir die Forsetzung der
Gesprache,

= Kiicken Sie bier fiir das vollstdndige Profil
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2s wird ein ziemlicher Wirbel um die Rad-Kriege gemache Ein
Jutzend hochrangige Milivirs bezichen in der Nihe ihre La-
ger. was cin riesiges Chaos auslost, und die Logistik dahinter
st fast bedngstigend. Jeder Teilnehmer bringt mehrere Tau-
wod Soldaten mit, und dezu noch cinen groBen Heerestross,
ser fur Verpllegung, Munition, Nachschub, Kommunikation,
Tartung und so weiter zustindig st Pack aof das ganze noch
“e Medien drauf, und du hast ein komplertes  Olympisches
Dort”, das seine Zele in der Kleinstadt Montigny les Metz
== suden von Metz bezieht. Der Zugang zu der Gegend st
gespermt und die Nibe zum Tor Pont a4 Mousson sowie Nancy
wird fur cinen reibungslosen Transport sorgen
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© Moment mal. Der Kontrollrat sagte, dass der ,gesamte” Ge-
winn dafiir verwendet werden soll, um die Rekultivierung des
Landes zu férdern und humanitdre Programme zu starten. Das
hirt sich doch nicht schlecht an? Ich wiirde lieber eine tote
Stadt wie Metz zerbomben und mich dafiir mehr auf Gegenden
konzentrieren, aus denen wieder was werden kann, und dort
die Leute unterstiitzen.

@ Appoline

© Ja klar! Das ist der diesjdhrige Konzernbullshit. Der gesamte
Gewinn flieBt tatsachlich in solche Projekte. Fiir konzernge-
fihrte Hilfsprogramme, die Leute in Gegenden

@ Das muss fiir die Charognards, die
o Nancy aus in der SOX arbeiten, ein
wztrer Alptraum sein.

¢ Kommt drauf an. Manchmal sind die
tentrollen so scharf, dass wir nur von

sorden her auf unsere normale Route S Crns
wmmen kénnen, und manchmal sind A

== 30 mit der Abfertigung dutzender Esprit
onzerne und Regierungen dberlastet, Proteus

22z man unbemerkt als franzésischer Renraku
Szchschublieferant oder Ares-Transpor- Ruhrmetall
== durchgeht. Saeder-Krupp

@ Nuit Noire

Konzern Ne8 — unbestitigt

@ Die Geschichte von Montigny lés

werz ist wirklich tragisch. In den fri- Linder
*en 60emn hat dort eine Gruppe von Frankreich
Seaschamanen und Ingenieuren ange- ADL
=rgen, das Gebiet von der Strahlung ) S

= oefreien und so einen Teil der SOX
w2der bewohnbar zu machen, Sie ha-

Konzern Nr.7 — unbestitigt

Land Nr.4 — unbestiatigt

(EEE e ansiedeln, in denen man sie als Testsubjekte

§  RAD-KRIEG 2070
i | TEILNEHMER
. STAND OKTOBER 2070

benutzen kann. Fiir konzerngefiihrte Erfor-
schung von zukunftsweisenden Technologien,
die in 50X chnehin nie realisiert werden. Und
so weiter. Und die Regierungen kaufen es ihnen
ab, weil sie im Gegenzug Truppeniibungen ge-
sponsert bekommen und sie ihr Ego im Kampf
gegen die Konzerntruppen aufpolieren konnen.
€ Jamari

Die Berichtesstattung wird von Sol Media
durchgefithrr, die einen Exklusiveertrag mit
dem Kontrollear ausgehandelt haben, was
die DeMeKo ziemlich verirgerte. Damit die
Geheimnisse der SOX auch gewahrt werden,
mussen alle Bilder vor der Ausstrahlung vom
Kontrollrat abgesegnet werden. Sol will sich
fur scinen Teil an die Absprache halten und
den Unschuldigen mit der objektiven Bericht-
erstattung spiclen, was auf Grund mangelnder
Konkurreni siemlich einfach wird. Auf dicsem
Weg kann Sol der Bevblkerung ihre verlogene
“echie” Berichterstitiung prisentieren.

© Hat jemand ne Idee, wer die letzten Teilneh-

2= ziemlich hart und mit Erfolg ge-

arbeitet und versuchten immer wieder, '
=>rdergelder von den Kons und Regierungen zu bekommen.
“wre Dekontaminationstechnik hatte dazu genutzt werden
snnen, um das Projekt auszuweiten, aber es passierte das
naue Gegenteil: Die anriickenden Inspektionsteams, die
= Fortschritt begutachten sollten, sahen sich Metz an und
e~tdeckten darin den perfekten Ort fiir ein Grolereignis, und
nette Stadt Montigny lés Metz als einen wunderbaren Aus-
agspunkt, um die Rad-Kriege zu organisieren, Die Einwohner
o~d Fliichtlinge, die inzwischen ein ,normales” Leben lebten,
wurden aus der Stadt vertrieben, als die Konzerne zu Beginn
£=< Jahres anfingen, vorldufige Anlagen zu errichten. Wie hoch
&2 Abfindung auch immer war, die sie bekommen haben: Was
sollen sie damit anfangen? Einige von ihnen zogen nach Osten
= den ADL-Teil der SOX oder nach Norden Richtung Hagon-
=2ge, wahrend andere blieben und den Kontrollrat terronisieren
wotlen, sobald die Rad-Kriege starten.

® Zamari
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mer sein konnten?
@ Bruine

© [Oie AG Chemie will trotz fhrer schlechten Lage auf jeden
Fall mit dabei sein. Aus der Gerlichtekiiche hért man, dass Tir
na n0g der Uberraschungsspieler auf der Linderseite sein soll,
aber das berweifle ich stark,

© Totsch

® Oh Mann. Einer der letzten Teilnehmer ist Aztech (ja, Aztech,
allerdings durch ihre franzsische Tochtergesellschaft Dassault
Aviation). Sie haben mit dem Kontrollrat eine spezielle Verein-
barung getroffen, und die franzisische Regierung hat unter Be-
rufung auf ihre Landeshoheit dafiir gesorgt, dass Dassault eine
Arkologie in der S0X bekommt, Die Anlagen, die gebaut werden,
sind offiziell franzosisch, aber die Azzies werden da schon was
dran drehen. Das letzte Land wird die Tschechische Republik
se€in. Na ja, wir hdren es ja batd von offizieller Seite ...

© Nof
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SPIELLEITERI
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FREMDARTIGKEIT DER SOX

Die Fremdartigkeit der SOX sollte sich withrend des Spiclens
jederzeit in den Beschreibungen durch den Spiclleiter mani-
festieren. Dies gelingt ithm am besten, indem er die Schrecken
und die Abnormalitit immer wicder hinter einer Fassade der
Normalitit verschwinden Lisst. Racdioaktiviit, Gift im Boden
und astrale Verzerrungen sind auf den ersten Blick unsicht-
bar und so kdnnen ganze Landstriche wie ein verwildertes,
postapokalyptisches Paradies erscheinen, bis der Spielleiter
nach und nach den Schleier vom Grauen des Toxischen hebt
= und der Traum zum Trauma wird,

Das Zusammenspiel zwischen Normalitit und Fremdartigkeit
soll die Spicler in ihren Handlungen verunsichern und dic
Atmosphire des Spiel immer weiter in Richtung einer frem-
den, nicht erfassbaren, aber stets spurbaren Bedrohung ver-
Lagern. Dies gilt Kir Landschaftsheschreibungen (wilde Wil-
der, Gberrankte Vorstidoe, bluhende Striucher und plitlich
ein verkrippelter Hain oder Geschwiilste, Abnormulititen,
die erst bei genauem Hinsehen erkennbar werden), die Fau-
ma und maticlich auch die Menschen in dieser Mischung aus
verwilderier Endeeitwelt, toxischem Alprraum und Konzern-
spiclplate.

ASTRALE PHANDOMENE

Aufgrund der massiven Versirahlung des Gebiets sind mehre-
re astrale Phinomene entstanden, dic nun die SOX und ihre
Bewohner bedrohen. Die folgenden Beschreibungen sollen
dem Spiclleiter ein Gefahl far die verwiistere astrle Umge-
bung der SOX vermitteln und ihm einige Hinweise geben,
wie er diese Phinomene in seiner Shadowrun-Kampagne
am besten einsetz. Auch wenn in emem Gebiet keine dieser
Verwistungen herrschr, sorgn die Interaktion zwischen Strah-
lungsverscuchung und Manafeld fiir unterschicedtich starke
Hintergrundstrahlung. AuBerdem kann der Spielleiter wei-
tere merkwirdige Phanomene wie sichtbare Verwirbelungen,
astrale Farbverschicbungen oder dhnliches einbauen, um den
spiclern die Verinderung des Manafelds vor Augen zu halien,
Detaillierte Beschreibungen astraler Phinomene kénnen Sie
im Kapitel Der Astralranwm und die Metaebenen ab 5. 110 des
Strafenmagie-Ergansungsregelwerks nachschlagen.

HOHLRAUME

Ein betrichilicher Tell des Gelindes ist bedeckt von Hohl-
riumen: Lochern im Astealraum. in denen es keinerlei Ma-
gic gibt. Ahnlich wie Gber die Foreae in Aztlan ist auch Gber
diese Hohlriiume nur wenig bekannt, da alle Versuche, sic
zu studieren, scheiterten oder zu widersprichlichen Ergeb-
nissen fithrren. Es ist sogar unbekannt, wie die SOX-Hohlriu-
me cigentlich entstanden sind, auch wenn sich die Forscher
einig sind, dass sie auf irgendeine Weise mit der Verstrahlung
der Umgebung in Verbindung stehen.

Noch sclisamer ist, dass die Hohleiume der SOX die einzig-
artige Fihigkeit besitzen, sich zu bewegen, anstan stindig am
selben Ot zu verwellen. Hin und wieder verschmelzen 2wei
Hohlriume und werden zu ¢inem oder weilen sich wieder.
wits sie aufierst unvorherschbar machiy, da die Spielercha-
raktere ihnen praktisch dberall in der SOX begegnen kon-
nen. Je nach Berrachter kann das Erleben eines Hohlmums
unterschiedlich sein. Zauberer haben von Eiseskilte, ver
zerrten Stimmen oder Heulen, dem hyvpnotischen Gefthl
zum Hohlraum hingezogen u werden, Halluzinationen, der
beginnenden Auflésung ihrer Astralgestalt und vielem mehr
berichiet.

Spicltechnisch haben die beweglichen SOX-Hohlsiume Stu-
fen von =7 bis =9, withrend der geote, stationicre Hohlraum
um das chemalige Cattenom-Kraftwerk eine Smufe von =12
aufweist, Einige kleinere Hohlriume bewegen sich mit ciner
Geschwindigheit von 1 Meter pro Minute.

Viele Hohlriume sind von weniger gefihrlichen Zonen -
Manablasen - umgeben, die filr ascral akive Zauberer nich
50 schadlich sind wie die Hohldiume selbst. Flir weitere In-
formationen uber Hohlriume und Manablasen siche S, 118

Strafenmagie.
MANAVERZERRLINGEN

Manaverzerrungen sind in der SOX ebenso verbreitet wie
Hohlriume und kaum weniger gefihrlich. Fir gewdhnlich
sined €5 Orte, an denen das Mana gefangen wird und extrem
sturke Emotionen und Manamanipulationen auf hohem
Niveau im Spiel sind. In der SOX entstanden dicse Verzer
rungen durch die schiere Versweiflung und Todesangst beim
Cattenom-GALlL, von der Tausende Menschen betroffen wa-
ren; deshalb sind sie meist in chemals dicht besiedelien
Gegenden oder an Orten #u finden, wo viele Leute in des
Massenpanik starben, wie erwa den alien BundesstraBen und
Autobahnen,

Ahnlich wie die Hohlriume sind einige der Manaverzer
rungen, die in der SOX gesichter wurden, Fihig. sich 2u be-
wegen (wenn auch langsamer als die Hohlriume, e¢twa mas
1 Meter pro Stunde). Um alles noch schlimmer zu machen
konnen einige Manaverzerrungen auch noch neue Strahlung
hervorbringen. Der Spiclleiter entscheidet, wie stark de
Strahlung ist, die eine Manaverzerrung produziert, wobel es
die Konmaminierungsrichtlinien auf Seite 67 als Grundlage hes
ranzichen kann. Normalerweise verschwindet die Strahlung
nachdem sich die Verzerrung welterbewegt hat, doch anders
Faktoren konnen sie weiterhin aufrechierhalten, selbst wens
die Quelle der Strahlung fort ist.

Manaverzerrungen haben cine Stufe swischen +7 und + 12
Fir weitere Informationen Gber Manaverzerrungen siche S
120, StrafSernmagie.
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DOMANEN

Dominen sind Gebiete, in denen das Umgebungsmana
durch dic Umweltbedingungen einen Geschmack bekom-
=en hat = und in der SOX haben alle Doméinen einen tb-
wen Geschmack. Durch die mdioaktive Verseuchung seellt die
gesamte SOX sowie das unmittelbare Grenzgebiet auBerhalb
der SOX eine Domiine mit einer Hintergrundstrahlung von
=1 dar. An den Stellen der SOX, an denen die Verschmutzung
durch radioaktive, chemische oder biologische Schadstoffe
sesonders stark ist, denen jedoch die starken Emotionen feh-
en. die fiir das Entstehen einer Manaverzerrung erforderlich
wnd - Giftmallkippen, Strahlungssenken oder Testgelinde
fur ABC-Waffen — ist auch die Hintergrundstrahlung groBer
znd kann Stufen von +2 bis +6 annchmen. Alle SOX-Domi-
sen sind auf toxische Magie ausgerichtet und vicle werden
mrsichlich von toxischen Schamanen und Kulten verehr und
sewohnt. Fir weitere Informationen dber Domiinen siche S.
L19, Strafsenmagle.

Wenn der Spielleiter es wiinscht, kann er einen Erwachten
Charakter, der sich Lingere Zeit in einer Domiine aufhile,
wiffordern, cine Willenskraft 4+ Charisma (3)-Probe abzule-
zen, wobei der Mindestwurf bei Eingerem Aufenthalt weiter
saigen sollte. Ein Erwachter Charakter, der bei dieser Probe
scheitert, gewohnt sich immer mehr an die toxische Umge-
sung. was bedeutet, dass er cinen Schritt auf den toxischen
#had rugegangen ist. Der Spicler sollte die Moglichkeit haben,
semen Charmkter davor zu bewahren, vollstindig toxisch zu
werden, doch dies sollte keine einfache Aufgabe werden und
wenn moglich nicht ausschlicBlich aber Proben entschieden
merden.

MANASTURME UND MANADRKANE

tuch wenn man weil, dass sie in der SOX lavern, 50 begegner
man diesen Phinomenen doch selten, Das Zusammentreffen
cones Hohlraums und ciner Manaverzermung etwa konnte die
U rsache fur einen Manasturm oder gar cinen Manaorkan sein,
Manasturme in der SOX zichen fast immer elementare anstate
Susiondre Effekte nach sich und erzeugen meist Strahlung,
sanlich wie einige Manaverzerrungen (siche oben), doch
der Spielleiter kann Manaorkane auch dazu benutzen, seine
soneler mit unheimlichen Hlusionen von Menschen heimzu-
suchen, die an der Strahlenkrankheit sterben.

fur weitere Informationen dber Manastirme und Manaor-
wane siche 5.120-121, Straferimagie,

TOXISCHE SCHAMANEN

Wenn die Toxischen jemals cinen ecigenen Staat hiitten, wire
e« die SOX. Sowohl einzelne Schamanen als auch Gruppen
Erwachter und mundaner Toxiker indet man hier, wo sie ih-
ren selisamen Lebensstil pflegen kmnen.

Fzst alle toxischen Schamanen, die in der SOX leben, sind
Vergifter (S.139, Straffennmagie), die die Verseuchung und
Verschmutzung ihrer Heimar” begriBen, doch es gibt auch
cinige Verwiister (5,139, Strafienmagie), die sich vor allem
suf den geseziosen Lebensstil in der SOX konzentrieren und
das zerstorte Land als Operationsbasis betrachten, um Chaos
and Anarchie in die ganze Welt zu tragen,

Toxische Schamanen folgen toxischen Schutzpatronen aller
art, doch viele bevorzugen Strahlung (als  Schopfer” thres
gelobren Landes) und Verschmutzung (da sie darin fast jeden
Aspekt threr Umwelt wiederfinden). So gut wie sicher vor Ja-
g=rn konnen sich die toxischen Schamanen und Kulte unge-
Shrder ausbreiten, geben sich jedoch nicht damit zufrieden,
abgeschieden zu leben, Mehrere toxische Kulte (die sowohl
aus Erwachten als auch aus mundanen Anhingern bestehen)

greifen bekanntermaBen Konzern-Konvois und Transporie
sowie Glowpunk-Siedlungen an, um sie ihrer Giater zu berau-
ten, Furcht und Schrecken zu verbreiten und die Menschen
zu threm Glauben zu bekehren.
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Auch wenn der Gifischamane das Urbild cines Bosewiches ist,
werden die Spiclercharaktere gelegentlich mit einem zusam-
menarbeiten mussen, um zu uberleben. Sie kinnen cinen
toxischen Schamanen als awielichtige Figur benutzen und
die Charaktere im Dunkeln dber seine wahren Beweggrinde
lassen.

GIFTGEISTER

Neben der giftigen Nordsee ist die SOX in Europa der Ort
mit der hichsten Dichte an Gifigeistern. Manche Giftgeister,
denen Spiclercharakiere begegnen kénnen, wurden von to-
xischen Schamanen beschworen, um Uberwachungs- oder
Kampfdienste zu volirichten. Ebenso kinnen diese Geister
aber auch fessellos und zu Freien Geistern werden (die noch
gefihrlicher fir Runner sein konnen). Eine andere Art sind
die Wilden Geister, die direkt aus der verscuchten Umgebung
entstehen, ohne beschworen waorden zu sein, Spicltechnisch
kann der Spiclleiter Wilden Geistern zusitzliche Krilfie zu-
weisen oder ihre Attribute erhohen, um sie fir die Spicler-
charaktere unvorhersehbar zu machen.

Da die Radioaktivivit hier die Hauprursache der Verseuchung
ist, sind fast alle roxischen Geister in der SOX Nukleargei-
ster, das roxische Gegenstick zu Feuergelstern, es sind je-
doch auch andere Arten (2.8, Abscheulichkeit oder Schlacke)
maoglich.

Far Informationen iber Freie Geister und Wilde Geister sie-
he 8. 10541, Strafenmagie. Far Informationen tber die ver-
schiedenen Arten toxischer Geister siche Toxische Gelster, 5.

142, Straflenmagie.
INSEKTENGEISTER

Selbst in der SOX kinnen Spiclercharakrere den auBerwelt-
lichen Kreaturen begegnen, die als Insckiengeister bezeich.
net werden. Es gibt cinige wenige Schwiirme und Nester von
Schaben-, Kifer- und Ameisengeistern, alle eiferstichrig gehii
tet und mit einer Verbindung zur AuBenwelt oder einer an-
deren Quelle fiir Wirtskorper und Nahrung ausgestatter. Mir
Ausnihme der Schaben, die sich anscheinend nicht um die
Strahlung scheren, meiden die Insektengeister Strahlungs-
quellen und astrale Anomalien, die damit verbunden sind.

CRITTER

Die meisten gewOhnlichen und parinormalen Tiere, die in
urbanen Gebicten leben, sind auch in der SOX heimisch.
Dies sind hauptsiichlich Barghests und Riesenraten, doch

auch MMVV-infizierte Wesen wie Ghule, Vampire und Wen-

digos hndet man hier. Haustiere wie Hunde, Kiuhe oder
Schweine kehrien nach dem Cattenom-Zwischenfall meist in
die Wildnis zuruck.

MUTIERTE CRITTER

Die extreme Verstrahlung und chemische Verseuchung der
SOX geht an der cinheimischen Tierwelt nicht spurlos vori.
ber. Es kommt zu Missbildungen und Mutationen, die das
Aussehen der Tiere radikal veriindern und gelegentlich sogar
zur Ausprigung besonderer Eigenschaften und Fahigkeiten
fubren konnen, Gewohnliche Critter, also Hausticre wic
Hunde, Kithe oder Schweine, die von einer solchen Mutation
berroffen sind, bezeichnet man als mutierte Critter. In der
SOX sind sie besonders zahl- und varantenreich, denn jedes
Exemplar unterliegt einer individuellen Mutation. Es gibt je-
doch einige Eigenschafien, die fir alle mutierten Critter gel-
ten. Der Spielleiter sollte diese verwenden, wenn er mutierte
Critter entwirft.

Die meistverbreitere Auswirkung von Mutationen durch
Strahlung ist Krebs, Mutierte Critter haben oft Knochenabla-
gerungen, Tumore, Geschwire und offene Wunden. Zudem
kdnnen Sie erhebliche Grofenunterschiede aufweisen (und
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uber entsprechend hohere oder niedrigere Atributswerte
verfiigen) und fehlende oder zusatziiche GliedmaBen besit-
zen. Mutierte Critter sind oft besonders wild und feindselig,
und flichen nicht vor Fremden. Nur einige von ithnen haben
paranormale Fihigkeiten wic Naturdliche Waffe. Gift, Panzer,
Azender Speichel oder Gesteigerie Sinne entwickelt (siche
SRA.0ID, 5.286-290). Der Spielleiter sollie darauf achten, ei-
nen bestimmiten Critter nicht mit 2u vielen Eigenschahien zu
Jdiberladen®, Aufgrund der Mutation besitzen mutierte Crit-
ter hiuhg ¢in niedrigeres Essenzattribut

TOXISCHE CRITTER

Mutationen gewdhnlicher Tiere kbnnen Schlimmes anriche
ten, doch unvarherschbar sind die Auswirkungen von Strah-
lung und Verseuchung auf paranormale Kreaturen, die im Fall
ciner Mutation zu sogenannten toxischen Crittern werden
Auch toxische Critter sollten individuell auf eine bestimmie
Begegnung oder Kampagne zugeschnitien werden

Anders als mutierte Crtter sind toxische Critter nicht un-
bedingt tollwitige, instinktlose Krearuren, sondern agieren
cher so wie ein toxischer Schamane. Meist scheinen sie Men-
schen, die in thre Domine cingedrungen sind, bestrafen xu
wollen, und legen ein rachstchtiges und paranoides Verhal-
ten an den Tag.

Will der Spielleiter einen toxischen Critter erschafien, sollie
er grundsizlich den Richtlinien Rir mutierte Criner folgen
(siche oben). Beachten Sie, dass woxische Critter zudem wei-
terentwickelte Critterkrifte ausbilden kénnen, zum Beispiel
Zwang, Verwirrung, Grauen, Ubler Atem, Verschlingen, Bin-
dung oder Tierbeherrschung (siche SRE.01D, S 286-290). Wie
bei mutierten Crittern sollten diese toxischen Kriifte sorgsam
cingesctzt werden, da sie jeden Critter zu einer echten Be-
drohung machen kdnnen

NEUE CRITTER

Neben den chaotischen Mutationen der einheimischen Tier
welt hat die SOX auch ¢in paar paranormale Tierartien - so-
zusagen stabile Mutationen - hervorgebracht, die sich an die
Umgebungsstrahlung angepasst haben.

Steinbeiffer

Der Steinbeifer hat sich aus dem Wildschwein entwickelt,
hesitzt jedoch kaum noch Ahnlichkeit mit diesem. Durch im-
mer weitere Mutation har er sein Fell vollig veroren, dafiir
aber zahlreiche Knochenmablagerungen an Extremititen, dem
Rilckgrat und Brustkorb ausgebilder, die ihm auch seinen Na-
men eingebracht haben. Die verstirkte Panzerung und die
verhirteten Klauen machen thn zu einem sehr gefiihrlichen
Gegner.,
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Bewegung: 10/ 35

Fertigkeiten: Einschuchiern 3, Klettern 2, Waffen-
loser Kampf 4, Wahrnchmung 3

Kritfte: Gesteigerte Sinne (Geruch, Restlichtverstir-
kung), Immunitat (Gift), Natirliche Waffe (Klauen
Biss: Schaden 5K, PB 0). Verstirkier Paneer 5

Grubendachs

Diese grofere Version des gewdhnlichen Dachses
erreicht eine Linge von bis 2u 1,70 m und hat sich
in den letzten 30 Jahren explosionsartig ausgebrei-
tet. Der Grubendachs ist ein flinkes Raubtier, das in
kleinen Gruppen von bis zu 6 Exemplaren jagt und da-

bei auch vor Menschen nicht haltmache. Seine Kraft, mit
der Umgebung zu verschmelzen, benutzt er hauptsichlich
zur Flucht, seltener zum Angriff. Grubendachse bewohnen
natiirliche oder selbstgegrabene Hohlen, gelegentlich sogar
verlassene Keller oder Bergwerkstollen.

UMGANG MIT CRITTERN IN DER SOX

Durch die Interaktion zwischen Verstrahlung, toxischen
Einftiiissen und dem Astralcaum mit seinem magischen
Encrgicpotential kann s in der SOX zu Mutationen und
Krankheiten kommen, die quasi mit der Hintergrund-
strahlung verwoben sind. So verflochten sind durchaus
Wesenheiten moglich, die nach normalem Daflichalten
gar nicht lebensfihig witren, wiirden sie nicht Energie
aus ihrer toxischen Umgebung erhalten. Solche Wesen
konnen fir eine Runnergruppe gleichzeitig ein medizi-
nisches Ritsel wie auch eine oxische Gefahr oder ein-
fach nur ein Horrorelement sein. Lauernde Gebihren
im Astralraum, die mit der Hintergrundstrahlung ver-
schmelzen kgnnen, unidentifizierbare Monstrosititen,
die im Realraum dahinsiechen, dafir aber astrales Le-
ben anzichen und fressen, verkriippelte Pllanzen, die
den projizierenden Magier plotzlich festhalien, well
sic auf der Astralebene Essenziresser sind = der Phan-
tasie des Spielleiters sind keine Grenzen gesetzt. Aller-
dings sollte dabei berticksichtigt werden, dass weniger
manchmal mehr ist: Eine die Runnergruppe im Schlei-
er der Verseuchung verfolgende, unsichibare Gefahr
ist wirksamer im Spiel als wenn hinter jeder Ecke ein
monstroser, wxischer Alprraum lavert.
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Bewegung: 15/ 55

Fertigkeiten: Ausweichen 3, Infiltration 3, Walfenloser

Kampf 3, Wahrnchmung 4

Krifte: Geswigente Sinne (Geruch, Restlichiverstarkung)

Immunitit (Gift), Natirliche Waffe (Klauen/Biss: Schaden 3K

PB 0), Unfall, Verschleierung




STRAHLUNG

Cve Strahlungsgefahr ist ein realer und spannender Aspekt
cner jeden SOX-Mission, und richtig angepackt kann sie ¢ine
Wenge zur unheimlichen Atmosphire der SOX beitragen. Die
wlgenden Spiclleitentipps sollen Thnen helfen, Thren Spielern
S Radioakuivitit und den Schutz vor ihr niher zu bringen,
wnd zwar indem Sie sie aktiv daran beteiligen.
Tie bei vielen anderen Aspekten des Shadowrunner-Daseins
: B. Wie fihre ich ein abhorsicheres Gesprich? Wie dringe
«n moglichst unbemerkt in feindliches Gebiet ein?) ist auch
ser Umgang mit der radioaktiven Gefahr in erster Linie eine
Serausforderung an das intellekwuelle Geschick der Spieler.
«=ben Sie thnen deshalb die notige Zeit, sich Gedanken tiber
=ogliche SchutzmaBnahmen zu machen, vielleicht sogar
adem Sie den SOX-Run ein paar Tage vorher ankdndigen,
wuf diese Weise erstrecken Sie das Rollenspiel vom Spieltisch
= die .reale Welt*(TM), wo die Spicler quasi als Trocken-
schwimmer” in Gedanken bereits durch die SOX reisen und
sch thren Gefahren stellen.

fon detailgetrever Realismus und hundentprozentige Per-
Ektion ist weder machbar noch erforderlich - wenn Sie als
spielleiter das Gefihl haben, dass sich die Spicler wirklich
sandfeste Gedanken machen und mit ein paar logischen,
welleicht auch einigen haarstriubenden, aber alles in allem
wirksamen Methoden aufwarten, wie sie sich die Strahlung
moglichst effektiv vom Leib halten wollen, dann belohnen
s.c sic mit Erfolg. Stellen sie sich dagegen extrem naiv oder
snmotiviert an, oder lassen sie ¢s schlichtweg darauf an-
vommen, dass sich ihre Charaktere massiv verstrahlen, dann
sollte auch genaw dieser Fall eintreten. Ein Jeder ist seines
U n-)Glackes Schmied,

Js Anhaltspunkt kann dic folgende Liste dienen, dic mithil-
% der Erfahrungen einiger Spicltests erstellt wurde. Ergin-
sende, viclleicht sogar effektivere MaBnahmen sind absolut
denkbar, und wie immer ist der Kreativitit der Spicler keine
srenzen geserzt (wohl aber dem Budget der Runner).

WAS KANN ICH TUN. DAMIT MICH DIE
STRAHLUNG IN DER SOX NICHT UMBRINGT?

| Gehe nicht in die SOX

2 Wenn du in eklatanter Missachwung von Regel Nummer |1
sodem in die SOX gehst, dann riste dich vorher gut aus
und halte dich von stark verstrahlten Gegenden fern.

2 Der Geigerzihler ist der beste Freund des Runners. Verbin-
de ihn direkt mit deinem PAN und schalte ihn niemals aus,
Facke auBerdem einen aweiten Geigerzahler als Ersatzgerit
s und bewahre ihn an einer sicheren Stelle auf.

Geigerzahler sind als Sensoren erhaltlich (5R4.010, S. 325),
die in verschiedenen Sensorpaketen installiert und (iber WiFi
verbunden werden kinnen. Eine veraltete, aber durch 5to-
reinflilsse weniger fehleranfillige Methode sind daumenna-
gelgroBe Strahlungsplaketten, die am Anzug befestigt wer-
den kénnen und sich bei radioaktiver Belastung verfirben.
Sie konnen nur einmalig angewendet werden, kosten 25 Euro

und haben eine Verfiigbarkeit von 4.

+ Errichte eine moglichst dichte Barricre zwischen dir und
der SOX und halte diese withrend deines gesamien Aufent-
malts aufrecht.

5 Zich dir cinen Strahlenschurzanzug an und lege ihn nie-
mals ab. Eine hermetische Versiegelung ist winschenswert,
sher fir lange Uberlandreisen weder praktikabel noch not-
wendig, deshalb schalte sie nur dann ein, wenn dein Geiger-
zahler Alarm schliigt.

Als Strahlenschutzanziige z3hlen der Hm&t-Anmg
(SR4.01D, S, 327) und die Ganzkorperpanzerung (SR4.01D,
5. 315) mit chemischer Versiegelung (SR4.01D, S. 316). Beide
verfiigen (iber eine 5 kg schwere Druckluftflasche, die genug

Luft fiir eine vierstiindige hermetische Versiegelung liefert.

Ersatzflaschen kosten 200 Euro, eine Druckluft-Aufladesta-
tion kostet 1.000 Euro und wiegt 10 kg. Das Aufladen dauert
10 Minuten und erfordert etwa 15.000 Liter Luft, die natiir-
lich maglichst frei von radioaktivem Staub sein solite. Die
hermetische Versiegelung eines Strahlenschutzanzugs lasst
sich mit einer komplexen Handlung aktiveren bzw. deaktivie-
ren. Als Richtlinie bewirkt das ununterbrochene Tragen eines
hermetisch versiegelten Strahlenschutzanzugs fiir jeweils 48
Stunden einen kumulativen Wirfelpool-Modifikator von -1
durch korperliche und geistige Daverbelastung. Das Tragen
eines nicht hermetisch versiegelten Strahlenschutzanzugs
bewirkt normalerweise keine negativen Modifikatoren.

6. Wenn du keinen Strahlenschutzanzug zur Hand hast, ge-
nugt auch dichte Kleidung mit chemischer Isolation und
eine Gasmaske mit regelmaig ausgewechselien Filtern. Fiir
gefibrliche Gebiete solltest du auBerdem ein Atemgerit zur
Hand haben, denn dort reicht eine Gasmaske nicht aus,

Panzerung und dichte Kleidung bzw. eine Kombination aus
Panzerungs- und dichten Kleidungsstiicken kann mit der Pan-
zerungsmodifikation Chemische Isolation versehen werden
(5. 316, SR4.01D, eine Stufe von 4 geniigt als Schutz vor
Strahlung). Ein nicht hermetisch versiegelter Strahlenschutz-
anzug (siehe oben) zéhit ebenfalls als Kleidung mit chemischer
Isolation. In Kombination mit einer Gasmaske (5R4.010, S.
327f. } liefert diese Kleidung einen ausreichenden Schutz, um
sich in den nur leicht verseuchten Gebieten der SOX (Zone 5,

und mit gewissen Einschrinkungen auch Zone &) gefahrlos
bewegen zu konnen, Die Luftfilter der Gasmasken miissen re-
gelmafig alle 24 Stunden ausgewechselt werden. Ein Zehner-
pack Ersatz-Luftfilter kostet 25 Euro. Als Richtlinie bewirkt
das ununterbrochene Tragen einer Gasmaske fiir jeweils 24
Stunden einen kumulativen Wiirfelpool-Modifikator von -1
durch kirperliche und geistige Dauerbelastung.

Die Schutzwirkung eines Atemgerats (SR4.010, S, 327) oder
internen Lufttanks (5R4.010, S. 333f.) liegt zwischen der ei-
ner Gasmaske und der einer hermetischen Versiegelung eines

Strahlenschutzanzugs.

7. Wenn dir mal keine moderne Schutzkleidung zur Verfi-
gung stehen sollte, dann mach es wie die Einheimischen und
bedecke dich mit moglichst vielen Kleidungsschichten. Das
sicht Scheile aus und bietet nur wenig Schutz, ist aber bes-
ser als gar nichts, AuBerdem sieh zu, dass du moglichst bald
wicder an verninfrige Schutzkleidung kommst,

8. Nimm dich vor Staub in Acht! In diesem Zeug steckt eine
grofic Menge Radioaktivitat, die dein Geigerzihler meist erst
dann anzeigt, wenn du ihn bereits um dich herum aufgewir-
bele hast. Besonders gefihrlich sind Hiuser, Waldrander und
andere Gelindemerkmale wie steile Hinge und Felsformati-
onen, in denen sich viel Staub sammeln kann.

9. Tagelang ununterbrochen mit ciner Gasmaske oder dem
Helm cines Strahlenschutzanzugs herumzulaufen, kann eine
erhebliche Belastung fiir Korper und Gemit darstellen, und
wer mude und abgeschlafft ist, macht Fehler. Deshalb leg re-
gelmaBige Pausen ein. Ubernachtungen in moglichst strah-
lungsfreien, abgedichteten Unterkinfien (Hohlen, Hiuser,
Schutzzelie) verschaffen dir die Energie fur einen neuen Tag
im Ganzkorperkondom.

Schutzzelte sind in verschiedenen Qualitatsstufen erhaltlich.

Die sinfache Version bietet chemische Isolation, eine manu-
elle Schleuse und einen Luftfilter vergleichbar dem einer Gas-
maske. Die Deluxe-Version bietet eine automatische Schleuse
mit chemischer Dusche sowie die optionale Maglichkeit einer
hermetischen Versiegelung, solange die ndtige Atemluft in
Form von Druckluft zur Verfiigung steht (standardmiBig ist
Atemluft fiir 5 Mann-Tage enthalten). Die einfache Version
hostet 1.000 Euro pro Person, hat eine Verfiigharkeit von 4
und im zusammengefalteten Zustand die Griife einer Werk-

zeugltiste. Die Deluxe-Version kostet 10.000 Euro pro Person,

hat eine Verfilgbarkeit von 8 und im zusammengefalteten
Zustand die GroBe eines Ladens, d.h. fiir den Transport ist
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ein Fahrzeug erforderlich. Die integrierte chemische Dusche
verfiigt iiber 20 Ladungen pro Person.

Wenn die Runner mit einem Fahlzeug in der SOX unterwegs
sind, kénnen sie dieses mit einem Lebenserhaltungssystem
(siehe Arsenal 2071) ausstatten. Auf Stufe 1 entspricht
dies einem einfachen Schutzzelt, auf Stufe 2 einem Deluxe-
Schutzzelt.

10. Reinige regelmiiBig deine Ausrustung. Es nutat dir herz-
lich wenig, wenn du mit deinem Strahlenschutzanzug, der
voller radioaktivem Staub klebt, in dein Schutzzelt kriechst,
um dort ohne Gasmaske zu schlafen, Strahlenschutzkleidung
ist speziell dafor ausgelegr, durch eine Dusche aus (unkonta-
miniecrtem) Wasser oder besser noch eine chemische Dusche
restlos gereinigt zu werden - bei normaler Kleidung bleibt
dagegen immer cin Rilckstand zurick, deshalb pack dir am
besten zwei bis drei Ersatzgarnituren ein.

Strahlenschutzanziige und Kleidungsstiicke mit einer che-
mischen Isolation Stufe 4 oder hoher zdhlen als leicht zu rei-
nigende Strahlenschutzkleidung, wihrend normale Kleidung
sich nur unter grofRen Mihen von radioaktiver Verseuchung
befreien lasst (Spielleiterentscheidung). Alternativ zur che-
mischen Dusche (siehe oben) kann kénnen fiir die Reinigung
auch Wasser und Gerate wie Staubsauger verwendet werden
~ liber die Effektivitat solcher Malnahmen entscheidet eben-
falls der Spielleiter,

11. Was fir Kleidung gilt, gilt natdiclich auch fir den Rest dei-
ner Ausrustung — tgliche Reinigung sorgt dafur, dass sich ra-
dioaktiver Staub gar niche erst festsetzen kann.

Ausriistungsgegenstdnde und Waffen sind fir das Doppelte
ihres Ladenpreises und einer verdoppelten Verfiigbarkeit
(mindestens einem Verfugbarkeitswert von &) in leicht zu
reinigender Materialbauweise erhaltlich. Wer sich diesen Lu-
xus nicht leisten will, kann der Strahlenbelastung seiner Aus-
riistung auch durch regelmiBiges und griindliches Reinigen
entgegenwirken,

12, Nimm keine radioaktiven Nahrungsmittel zu dir, es sei
denn du stehst kurz vor dem Verhungern. Bereite dich auf
deinen Aufenthalt in der SOX am besten so vor, als wolltest
du ein paar Wochen auf dem Mond verbringen, indem du
alle bendtigten Nihrstoffe in einer moglichst konzentrierten
Form bereits mit dir Rihrst.

Konzentrierte Nahrung (Rationsnegel, Pulver, Paste) kostet
200 Euro fiir jeweils 50 Tagesrationen. Sie enthdlt ,alles, was
der Kdrper zum Leben bendtigt” (abgesehen von Fliissigkeit),
aber trotzdem gelingt es nur den wenigsten, sich mehrere
Wochen lang auf diese Erndhrung einzustellen, ohne jrgend-
wann anzufangen, von richtigem Essen zu trdumen, was mit-
hilfe von Selbstbeherrschungsproben (5R4.010, 5. 129) und
gutem alten Rollenspiel dargestellt werden kann.

13. Trinke kein radioaktives Wasser, ¢s sei denn du stehst kurz
vor dem Verdursten, Im Gegensatz zur Nahrung kann Wasser
nur schwer in ausreichender Menge mitgefihn werden, also
musst du erhinderisch sein, Ein modihizierter Wistenanzug
hilft, cinen Teil deiner Korperflissigkeit wieder aufzuberciten
{ist eklig, aber tusendmal besser als elendig an der Strahlen.
krankheit zu verrecken), und eine Wasserreinigungsanlage
senkt die Strahlenbelastung von kontaminiertem Wasser auf
cinen akzeprablen (7) Wert.

Ein modifizierter Wilstenanzug, der etwa die Hilfte der aus-
geschiedenen Kérperfliissigkeit recycelt, kostet in Kombina-
tion mit einem Hazmat-Anzug 10.000 Euro, in Kombination
mit einer GanzkGrperpanzerung mindestens 20.000 Euro und
ist nur als Spezialanfertigung erhaltlich (Verfligbarkeit 10+;
oder mithilfe der Modifikationsregeln in Arsenal 2071 und
der Fertigkeit Industriemechanik selber bauen). Als Richtlinie
bewirkt das ununterbrochene Tragen eines solchen Anzugs
fiir jeweils 24 Stunden einen kumulativen Wirfelpool-Modifi-

kator von -1 durch kirperliche und geistige Dauerbelastung
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(zusdtzlich zu den Belastungen durch Gasmasken oder herme-
tisch versiegelte Strahlenschutzanzige).

Die im Survival-Kit (SR4.01D, 5. 328) enthaltene Wasser-
reinigungsanlage reinigt pro Stunde einen Liter Wasser. Eine
spezielle Wasserreinigungsanlage von der Grofie einer Werk-
zeugkiste kostet 500 Euro und reinigt pro Stunde zehn Liter
Wasser. Um arbeiten zu kinnen, missen die Anlagen stati-
onar aufgebaut und betrieben werden. ,Reinigung” bedeu-
tet in diesem Fall, dass die Strahlungsbelastung des Wassers
um die Halfte gesenkt wird - eine weitere Senkung ist nicht
maglich. Ein erwachsener Mensch bendtigt ungefdhr 2 Liter
Wasser pro Tag.

14, Magie kann in der verstrahlten Zone dein bester Freund
scin (neben dem bereits erwiihneen GelgerzEihler). Wenn
du einen Erwachten in deinem Team hast, dann sollte sich
dieser am besten einen oder mehrere Strahlenschutzzauber
zulegen = aber achte daraul, dass er sich vor den vielen ma-
gischen Anomalien der SOX in Acht nimmt.

Die beiden folgenden Strahlenschutzzauber wurden von Zau-
berern entwickelt, die oft mit radioaktiven Stoffen zu tun
haben. Sie sind sehr selten und nicht dffentlich zuganglich,
s0 dass der Erwerb der Zauberformel bereits ein Abenteuer fiir
sich darstellen kann,

Strahlenschild (Manipulationszauber)

Art: P Reichweite: BF  Dauer: S Entzug: (K+2)+3

Strahlenbarriere (Manipulationszauber, Flachenzauber)
Art: P Reichweite: BF(F) Dauer: S  Entzug: (K+2)+5

Der Strahlenschild erzeugt ein leuchtendes Feld aus ma-
gischen Energien, das die Strahlenbelastung fiir die ge-
schiitzte Person so reduziert, als wiirde sie sich in einer um
1 Stufe giinstigeren Strahlungszone aufhalten (siehe Strah-
lungszonentabelle auf Seite 18). Ubersteigt die aktuelle
Strahlenbelastung in Sievert die Anzahl Erfolge des Zaube-
rers, so ist der Zauberspruch wirkungslos.

Die Strahlenbarriere ist die Flichenvariante des Strahlen-
schildes und erzeugt eine Kuppel, die jeden im Wirkungsra-
dius schiitzt.

15. Gleichzeitig kann die Magie in der SOX auch zu deinem
irgsten Feind werden, Verstrahlie Critter, toxische Strab-
lungsgeister und die Zauberkraft toxischer Schamanen und
Adepen konnen deine Strablenbelastung in wenigen Aw
genblicken in ungeahnte Hohen schnellen lassen. Eine Bee
gegnung mit solchen Wesen behandelst du am besten so, abs
wurdest du dich mitten in eine schwer radioaktiv verseuchte
Gefahrenzone hineinbegeben.

16. Sollte dich dein Weg wirklich cinmal in eine radioaktive
Gefahrenzone hineinfithren (Zone 0 - 4), dann sorge fis
den maximal moglichen Schute. Strahlenschutzanziige me
hermetischer Versiegelung sind ein Muss. Schutzzauber sing
winschenswert. Ein hermetisch versiegelies Fahrzeug wire
himmlisch. Natirlich wird dir so ¢twas nicht zur Verfliigung
stehen, aber man darf ja noch toiumen. Reduziere deines
Aufenthalt auBerdem zeitlich aufl das absolute Minimum
denn bei sehr hoher Strahlung bicter selbst die beste Ausrs
stung keinen vollstiindigen Schutz.

17. Sollte dein Korper kontaminiert werden, gibt es einigss
an medizinischen Drogencocktails, die vor Ort genutat wes
den konnen, um einen Teil der radioaktiven Giftstoffe aus
zuscheiden, bevor sie sich daucrhaft im Korper festsetzes
Pack dir eine ausreichende Menge dieser Antirad-Medizin
und nutze nach ciner Kontaminierung die crstbeste Moglics
keit, dir das Zeug reinzupfeifen. Aber achte darasuf], dass de
Nebenwirkungen dich nicht umhauen! Eine alternative (hes
zusitzlich anwendbare) Methode sind spezialisicrie Entgs
tungszauber, Und wie immer gilt: Viel trinken!

Ein normales Medkit (5R4.010, S. 329) enthalt ab Stufe £

eine Auswahl an leichten Antirad-Medikamenten (keine Ne-
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eowirkungen, aber auch keine groRe Effizienz). Ein spezia-
sertes Strahlenschutz-Medkit kostet 1.000 Euro und hat

%= Verfiigbarkeit von 4. Es enthalt genug Anwendungen
% gine mehrwichige SOX-Mission. Fiir jede Anwendung wird
- &= Kontaminierung eines Korpers um 1 Sievert gesenkt. Kon-
maminierung, die alter als einen Tag ist, kann auf diese Weise
»cht gesenkt werden, und pro Tag ist nur eine Anwendung

Sgiich. Die Nebenwirkungen der Medizin umfassen Kopf-
= en, Schwindel, Desorientierung, Ubelkeit und Durch-
S (negativer Wiirfelpool-Modifikator von -2 fiir einen Zeit-
von 24 Stunden).

Saneben gibt es auch noch einen Dekontaminationszauber,
% dessen Verfiigbarkeit das selbe wie fiir die Strahlenschutz-
suber gilt.

Bekontamination (Manipulationszauber)
Art: P Reichweite: 8F  Daver: P Entzug: (K:2)+3

Sind die Erfolge des Zauberers gleich oder hdher als die ak-
telle Kontaminierung der Zielperson, so wird diese um 1
Swevert gesenkt. Es gelten die selben Einschrdnkungen wie
2eim Strahlenschutz-Medkit (siehe oben) und die beiden De- |
sontaminationsmethoden kénnen nicht kombiniert werden.

TEIVMCVSADT FTV-7TWPR T evv—F——

= Korpermodifikationen wie Cyber- und Bioware kinnen
sen Entgiftungsprozess unterstitzen, Bel hohen Strahlungs-
sosen besteht andererseits die Gefahr cines teilweisen oder
wilstandigen Ausfalls der Ware, also lass es lieber gar nicht
ewst s0 weit kommen!

. = solltest du echr Pech haben und eine massive Strahlungs-
Sosis abbekommen, dann ist noch nicht alles verloren, Nach
Sem Abklingen der ersten Symptome hast du immer noch
=n paar Tage Zeit, um dic Gefahren der SOX so weit wie
=oglich hinter dich zu bringen und méglichst bald eine mag-
wchst umfangreiche medizinische Behandlung einschlieBlich
Centherapie und magischer Entgiftung (ber dich ergehen zu
assen (wenn du es dir leisten kannst). Mithilfe der heutigen
Medizin Lisst sich selbst eine erhebliche Strahlungshelastung
sieder auf Null reduwsieren (wenn du es dir leisten kannst).

Zum Thema medizinischer Behandlung von Strahlenkrankheit
siehe den gleichlautenden Kasten rechts unten.

20 Vielleicht hast du auch wirklich richtig viel Pech und kei-
ne medizinische MaBnahme der Welt kann dich mehr retten,
Lopf hoch, denn selbst dann bleiben dir in den meisten Fil-
=n noch ein paar Tage, um eine Handvoll schlimmer Din-
ge richtig zu stellen und Abschicd von der Welt zu nehmen.
Denn wie heilBt es so schon: Wichtig ist nicht die Zeit, die uns
gegeben, sondern das, was wir damit anstellen

KONTAMINIERLNG

Die Kontaminicrung cines Charakters wird in Sievent
(Sv) gemessen. Anstatt die Strahlungsbelastung  mit
somplizierten Regeln abzubandeln, sollte der Spicllei-
ver die Aufmerksamkeit und Vorsichtigkeit der Charak-
ere sowie die Qualitat ihrer Ausriistung beurteilen und J
anhand dessen festlegen, ob und wie stark sie verseucht
werden. Als Grundlage kann er die verschiedenen Strah-
lungszonen der SOX (Seite 18) heranzichen,

In den leicht verstrahlten Gebieten (Zone 5) kann man
sich auch ohne SchutzmaBnahmen monatelang aufhal-
ten, ohne eine nennenswerte Kontaminicrung zu erlei-
den. Unternimmt man dagegen groBere Reisen durch
die SOX — was fiir die meisten Runner-Teams der Fall
sein dirfte -, 50 durchquert man dabel immer wiceder
auch mittelschwer verstrihltes Gebier (Zone 3 und 4).
In solchen Bereichen steigt die Kontaminierung eines
ungeschiitzten Charakters nach einer Woche (Zone 3)
bzw. einem Monat (Zone 4) um 1 Sievert, withrend ein
Charakier, der die oben beschriebenen Schutzmalinah-
men im groBen und ganzen befolgt, keine nennenswerte
Kontaminierung erlcidet,
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Reisende in der SOX wreffen auBerdem immer wieder auf
Bereiche, in denen die Strahlungsbelastung stark ansteigt
(Zone 2). wie zum Beispiel Strahlungsverzerrungen und
Strahlungssenken, Nur Charakiere in hermetisch versiegel-
ten Strahlenschutzanszigen konnen sich hier gefahrlos auf
halten, Die Kontaminierung cines ungeschitzten Charakters
steigl in cinem solchen Bereich nach jeweils 6 Stunden um
I Sievert, die Kontaminierung eines mittelmalig geschiitzien
Charakters nach jeweils einem Tag, Solange die getragene
Ausrustung und Kleidung nach dem Aufenthalt in einer sol-
chen Zone nicht griindlich gereinigt wird, umgibt sie ihren
Triiger weiterhin mit einer Strahlungszone von 3.

Elementarer Strahlungsschaden durch toxische Schamanen,
Strahlungsgeister und Critter wirkt wie Feuerschaden und
zihlt auBerdem wie der Aufenthalt in einer Zone 2 fiir eine
Anzahl Stunden in Hohe des Schadenswerts,

Gebiere mit extremer Strahlungsverseuchung (Zone 0 und 1)
treten nur in der Nihe aktiver Strahlungsquellen wie den bei-
den GAL-Zonen und cinigen Atombomben-Testgebicten auf.
Die Kontaminierung eines ungeschitzien Charakters steigt
in solchen Gebieten im Minutentakt, die cines mittelmaRig
geschiizten Charakiers im Zehnminutentake, und selbst bei
Charakteren in hermetisch versiegelten Strahlenschutzanzi-
gen steige sie stundlich um 1.

STRAHLUNGSVERBRENNLNGEN

Immer wenn die Strahlungsbelastung eines Charakters um
I Sievert steigt, erleidet er Strahlungsverbrennungen mit
cinem Schadenswert in Haohe der akwellen Kontaminierung
(ein Charakter, dessen Kontaminierung von 4 auf § Sievert
steigt, wiirde also 5 Schadenspunkte erfeiden), der nur mit
einer cinfachen Konstitutions-Probe gesenkt werden kann.
AuBerdem leidet der Charakier unter den Symptomen Deso-
rientierung und Ubclkeit (SR4.01D, 8. 244), und zwar fir cine
Anzahl Stunden in Hohe der Kontaminierung anstelle der tb-
lichen 10 Minuten. Der Schaden und die Symptome kénnen
durch die ublichen Heilungsmalinahmen gesenkt werden. |

STRAHLENKRANKHEIT ‘

Neben den dirckten Auswirkungen knnen noch Langzeit-
schiiden auftreten, die als leichte, mittlere, schwere und tod-
liche Strahlenkmnkheit bezeichnet werden.

NINOLLYWHOANRIZLIE TS

Die leichte Strablenkrankheit entspricht ciner Belastung von

I Sievert. Begibt sich der Charakeer nicht in medizinische Be- |
handlung (siche unten), so leidet er unter erhthtem Krebsri-

siko und kann miglicherweise zeugungsunfithig werden.

e

MEDIZINISCHE BEHANDLUNG ~ §%
VON STRAHLENKRANKHEIT

Zuerst werden die radioaktiven Substanzen aus dem Korper des
Patienten entfernt. Darauf folge eine Blut- und Knochenmarkstrans-
plantation oder Gentherapie. um den angerichteten Schaden zu
vermindern. Dic Blutneubildung wird durch einen Drogencock-
tail unterstitzt, der Flussigkeits- und Elekmrolythaushalt wieder zu-
rechirtickt und die Hautschaden geflickt. Das Immunsystem wird
verstirkt, da der Karper zu diesem Zeitpunkt der Therapie und
auch im Anschluss extrem anEillig Rir Infektionen ist. Eine Blutrei-
nigung und DNA-Reparatur ist ebenfalls moglich, aber weuer.

Die folgende Tabelle bietet eine Richtlinie, wie viele Monate Kran-
kenhausaufenthalt und welche Kosten eine Senkung der Strahlen-
krankheit um jeweils eine Stufe erfordert, und zwar abhiingig von
der Stufe der urspringlich erlittenen Strahlenkrankheit.

Strahlenkrankheit  Krankenhausaufenthalt Kosten
Leichr I Monat 5000 Euro
Mittel 2 Monate 15.000 Euro

f Schwer 4 Monate 200,000+ Euro
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Die mittlere Strablenkrankbeft entspricht einer Belastung
von 2 bis 5 Sievert. Begibt sich der Charakter nicht in medi-
zinische Behandlung (siche Kasten auf Seite 67), so kann er
im Laufe der folgenden Monate eine oder mehrere der unter
Langzeitschaden (siche rechis) beschriebenen Wirkungen er-
leiden.

Die schwere Strablenkrankbeft entspricht etwa einer Bela-
stung von 6 bis 10 Sievert. Begibt sich der Charakter nichr in
medizinische Behandlung (siche Kasten aaf Seite 67), so er-
leidet er im Laufe der folgenden Wochen mehrere der unter
Langzeitschiden (siche rechts) beschrichenen Wirkungen.
Die tadliche Strablenkrankbeit entspricht einer Belastung
von 11 oder mehr Sievert, Uberlebt der Charakter den Scha-
den durch die Strahlungsverbrennungen, so tritt er fur 1 bis
4 Tage (eine dramaturgische Entscheidung des Spiclleiters)
in die Walking Ghost-Phase ein, in der er einigermaBen nor-
mal handeln kann - ¢s gelten die Symprome Desorientierung
und Ubelkeit —, bevor er seiner Strahlenkrankheit unweiger-
lich erliegr.

ANDERE GEFAHREN

Es darf nicht vergessen werden, dass die SOX neben der
Radioaktivitit von anderen toxischen Gefahrenstoffen nur
so wimmelt, die mitunter eine noch groBere Gefahr fur die
Charaktere darstellen kinnen als die Strahlung,. Dies liegt vor
allem daran, dass viele biologische und chemische Toxine auf
den Strahlungskarten des SOX-Netzes nicht verzeichnet sind,
weil die Konzeme, die fiir die Verklappung verantwortlich
sind, kein Interesse daran haben, dies hinauszuposaunen,
und es dafir gerne in Kauf nehmen, dass hin und wieder
auch mal ihre eigenen Leute in den Giftmiill hineinstolpern

Vor chemischen und biologischen Gifistoffen schiltzt man
sich am besten auf die selbe Weise wie vor radioaktiven Ge-
fahren = feste Kleidung verhindert Korperkontake, eine Gas-
maske schutzt die Atemwege. Am besten cignet sich naturlich
ein Hazmat-Anzug oder eine chemische Versiegelung,
Weiterfithrende Informationen {ber Toxine und geeignete
SchutzmaBnahmen siche SR4.0ID, 8. 244 Die Toxine kon-
nen in der gesamien SOX an belicbigen Stellen und in be-
lichigen Konzentrationen auftreten, und sind entweder ein
Riuckstand von Experimenten (vor allem Kontake- und Ein-
nahmeVektor, bei flichtigen Gifistoffen auch Inhalation)
oder treten als Giftmulldeponie (rostende Container oder
Timpel mit Einnahme- und Kontakt-Vektor) auf, dann auch
gern im Zusammenhang mit einer passenden toxischen Do-
mane und den dazugeharigen toxischen Crittern,

HINEIN IN DIE SOX

Die SOX ist ein Konzernspielplatz, und die Kons sorgen da-
fuir, dass sie ungestorn sind, Des-
wegen sollie das Betreten der 777w

- .

fﬁ
& LANGZEITSCHADEN

Von einer zufilligen Ermittlung von Langzeitschiiden
raten wir ab. Statt dessen sollte der Spielleiter anhand
der Schwere der Strahlenkrankheit eine oder mehrere
der hier beschriebenen Wirkungen auswithlen.

Chronische offene Wunden: Der Charakter leidet an

immer wieder aufbrechenden Hautverletzungen, die er
mit Verbianden behandeln muss, wenn er nicht cinen
Wiirfelpool-Modifikator von -1 erleiden will. AuBer-
dem sinkt scin korpedicher Schadensmonitor perma-
nent um 1 Punkt.

Verlust der Korperbehaarung: Dem Charakier fallen
samtliche Haare aus.

Schmerzen, Zittern, Erbrechen, Durchfall: Eines |
oder mehrere dicser Symptome brechen regelmiaBig
hervor und bescheren dem Charakter ein paar unan-
genchme Stunden und evtl, einen Witrfelpool-Modif-
kator von -1,

Blindheit: Der Charakter leidet cine zeitlang oder
permanent an Blindheit oder Sehstorungen. Cyberwa-
re oder organische Ersatzteile konnen dies beheben.
Charaktere mit Cyberaugen erleiden diese Auswirkung
nicht.

Krebs: Der Charakier erkrankt an Krebs,

Midigkeit: Durch standige Mudigkeit erleidet der Cha-
rakter einen permanenten Wirfelpool-Modifikator von
-1,

Aura-Degencrations-Syndrom (nur Erwachte Cha-
raktere): Der Charakter verliert fir kurze Zeir, in
schweren Fillen auch permanent einen oder mehrere
Magiepunkte.

Mutation: Der Charakier erhiilt neue Handicaps.
Beispiele: Allergie, Korperliche Schwiiche, Niedrige
Schmerztoleranz, Emphndliches Nervensystem, Im-
munabstoBung (was auch bercits implanticrie "Ware
betreffen kann), Schwaches Immunsystem, sowie simt-
liche .nur fir Erwachie” Handicaps fir die Erwachten.
Sterilitidt, plotzlicher Kindsverlust, Totgeburt: Kei-
ne spicltechnischen Auswirkungen, aber deshalb nicht

' weniger brugal,

Zone fur jede Runnergruppe
eine Herausforderung darstel-
len, Hier gibt es die Moglichkeit
fiir Beinarbeit, das Treffen mit
schr seltsamen Leuten (der Fub-
rer durch den Untergrund ist
cin sichzigjiihriger Onskundiger
mit cinem schrecklichen Dia-

| [ DATENEMPFANG ...
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Schweich (ADL, Schieler)
Nohfelden (ADL, Kupfer)
Breitenbach-Nordfeld (AL, Rohle)
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anstatt Jagd auf Eindringlinge 2u machen. Genauso gut kans
er aber auch ohne Skrupel State-of-the-Art-Technologic uns
gut ausgebildete Soldaten aufmarschieren lassen, Nur eines 3
sollte nicht funktonieren: nackte Gewalt,

SOX-SCHERGEN

Fiir Begegnungen in der SOX kinnes
Sie die folgenden Schergen heranziehes
Schergen-Regeln siche SR4.010, S.2721

Strahlenpunks
(Professionalititsstufe 2)

| Schlangenberghohlen -

Die Strahlenpunks sind das einfache Vole
Schlossberghahlen Homburg

der SOX. Um zu tberleben, haben sie @
zu stammesihnlichen Gemeinschafien ==
sammengeschlossen, denen ein Hiupt
vorsteht, der ihnen das gibt, was sie =
dringendsten zum Uberleben brauches
einen starken Glauben, Von allen in &
SOX lebenden Menschen sind die S
lenpunks noch die friedfertigsien ==
dicjenigen, mit denen Shadowrunner =
chesten in Kontakt kommen kénnen.

lekt), oder auch fur jede Menge
Action mit der Grenzkontroll-
truppe, ganz nach Geschmack
der Gruppe. Durch die teilwei-
se¢ groBen Unterschiede in der
Dichte der Grenzkonmolle kann
der Spielleiter guten Gewissens
aufl schwache oder defekte Sen-
soren und Drohnen setzen, so-
wie auf demotivierte Soldaten,
die lichber auf die Abldse warten

(ADL, natarliche Hohlen)
Chaten Salin (Frankreich, Salz)
Longwy {Frankreich, Kohle)
Petange (Frankreich, Kohle)

Recht (Frankreich, Schiefer)
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Ferrigheiten: Knippel 2. Waffenloser Kampf 2, Wahrnehmung 3
Assristung: Kniippel, Gefinerter Mantel (6/4)
serahlenpunk-Hiuptling: Als Anfihrer einer Gemeinschaft
won Strahlenpunks ist der Hauptling oft nicht nur derjenige
=t dem stacksten Glauben und dem Charisma, diesen auch
suf seine Leute zu ubertragen — er zeichnet sich auBerdem
surch physische Stirke aus. Der Hauptling fihr die Verhand-
wogen mit Auenstehenden, verteilt die Giiter innerhalb sei-
=es Stammes und weill mit Bedrohungen umzugehen.

E G R 8§ C 1 L WESS INI ID ZM
=4 3 % % 3 I3 ¢ ¥ 10

Fertigkeiten: Fihrung 2, Kniippel 3, Pistolen 2, Verhand-
wng 3, Waffenloser Kampf 2, Wahrmehmung 3

sssrustung: Knuppel, Colt Manhunter, Panzerjacke (8/6)

Glowpunks (Professionalitatsstufe 3)

“ne Glowpunks hatten nichr soviel Glick wie die Strahlen-
punks; sie erlitten aufgrund der hohen Strahlenbelastung
schreckliche Mutationen und Geschwiire oder wurden von
Sren Familien und Strahlenpunk-Stimmen ausgestoBen,
was viele von thnen in wilde Bestien verwandelte, die Jagd
suf alles Lebendige machen, um zu Gberleben. Thr von Strah-
wng und Isolation verdrehtes Hirn macht sie unberechen-
mar so dass cine Begegnung mit thnen nur zu oft auf cine
sewaffnete Auscinandersetzung hinausliuft. Im Kampf sind
Clowpunks gefihriicher als Strahlenpunks, da sie nicht nur
rucksichisloser kimpfen, sondern auch meist besser ausge-
ustet sind.

K G R § C 1 L WESS INI ID ZM

5 4+ 4 4 -2 F 3 & 6 T I W

Fertigkeiten: Knippel 3, Pistolen 3, Waffenloser Kampf 3,
Wahrnechmung 3

Ansrastung: Knlippel, Colt Manhunter, Panzerjacke (8/6)

Glowpunk-Anfiahrer: Man muss schon ein echter Hillen-
=und sein, um cine Rotte verwilderter Glowpunks zusam-
menzuhalten, aber der Anfiihrer kann es. Er hat sich in in-
wemen Kimpfen als Alphatier etabliert und ist ricksichtslos
genug, auch gegen seine eigenen Stammesgenossen mit du-
Serster Brutalitat vorzugehen. Darliber hinaus besivzt der An-
Sihrer genigend Weithblick, um das Uberleben des Stammes
sscherzustellen und zu verhindern, dass sich die Glowpunks
goRenseitig ausrotten.

G R S5 C i L W ESS INI ID ZIM
3 346) 5 4 4 3 4 53 791 10

Fertigkeiten: Einschiichiern 3, Fuhrung 3, Knippel 3, Pisto-
len 4, Waffenloser Kampf 4, Wahrnehmung 3

Cyberware: Reaktionsverbesserung 2, Smartlink

Ausrustung: Knuppel, Colt Manhunter mit Smartlink, Pan-
zerjacke (8/6), 5 Hochexplosiv-Granaten

MET2000-Patrouille (Professionalititsstufe 4)
Die Grenztruppen und Zonenverteidigungsstreitkrifie der
MET2000 gehoren Rir Runner in der SOX zu den hirtesten
Gegnern, Sie haben ein speziclles Training hinter sich und
gehen sters hochkonzentrient vor, denn in der SOX kann der
erste Fehler auch der letate sein. Eine Patrouille besteht far
gewohnlich aus 5-6 Soldaten, doch diese Zahl kann sich in
gefahrlichen Gebieten auch verdoppeln. Trotz ihrer strate-
@wschen Kenntnisse und der guten militirischen Ausbildung
sind jedoch auch sie nur Menschen und als solche hin und
wieder empfinglich fiir Bestechungen, was geschickie Run-
ner ausnutzen konnen.

K G R S C 1 1L WESS INI ID ZM
g =0T 34 3 4 3839(11) 3 10

Fertigkeiten: Ausweichen 2, Pistolen 3, Schnellfeuerwalffen
4, Waffenloser Kampf 4, Wahrnehmung 4

Cyberware: Reflexbooster 2 (beta), Smartlink (beta)
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Ausriastung: Ganzkorperpanzerung mit Helm (inkl. che-
mischer Versiegelung, Kommlink, Restlichverstirkung, Infra-
rotsicht, Geigerzihler), FN HAR mit Smartlink, Ares Predator
IV mit Smartlink

MET2000-Leutnant: Ein Trupp der MET2000 untersteht
dem Kommando eines Leutnants, der das taktische Ruckgrat
der Einheit bildet und hitufig cine standige Funk- oder Ma-
trixverbindung zum nichsigelegenen Stitzpunkt aufrechter-
hiilt. Aufgrund seiner Erfahrung kann der Leutnant Gefahren-
situationen sehr schnell einschiitzen und die entsprechenden
Mafinahmen anordnen. Anders als die cinfachen Soldaten ist
er nicht so cinfach zu bestechen und es braucht mehr als ein
paar nette Worte, um thn kooperativ zu stummen.

K G R § C 1 L WESS INIID ZM
4 3 5(7) 4 3 4 4 4 3895911 3 10

Fertigheiten: Ausweichen 3, Fihrung 3, Pistolen 4. Schnell-
feuerwalfen 4, Nahkampf 4, Wahrnehmung 5

Cyberware: Reflexbooster 2 (beta), Smartlink (beta)
Ausrastung: GanzkOrperpanzerung mit Helm (inkl. che-
mischer Versiegelung, Kommlink, Restlichiverstarkung, In-

frarotsichr), HK XM 30 mit Smartlink, Ares Predator IV mit
Smartlink

DIE JUNGER DES
REINIGENDEN FELIERS

Die Jonger des reinigenden Feuers” sind selbst unter den
toxischen Gruppen etwas Besonderes, Bei ihnen handelt es
sich um eine Sckre, die guasi-religiosen Dogmas [olgr und
daneben noch einen erheblichen Teil ihrer Aktivigiten auf
weltliche Belange richtet. Ihr Ziel ist die Verbreitung cines
heiligen finften Elements, der Strahlung, um damit die ver-
schmutzte Weltzu reinigen®, Sie haben zwar groB angelegten
Plan, die ganze Welt auf einen Schlag zu verseuchen, sondem
versuchen ihr Ziel statt dessen tber viele kleine Erfolge zu
errcichen. Dazu gehoren die geschickte Unterwanderung
von Konzernen, um ihre Ziele zu fGrdern (wie der Unfall bei
ESUS in Faulgquemont), und der Schmuggel von verstrahlten
Keramiken aus der SOX in die ADL, um sie dort als SOX-Sou-
venirs zu verkaufen. Auf diesem Weg soll die Erde Stick fir
Stuck, Atom fir Atom, in das heilige verstrahlie Land verwan-
delt werden. Thr Avatar ist Feuerschwinge, den sie dic .erste
Reine” nennen und als Mirtyrer sowie Heilsbringer verchren,
Der finanzielle Hintergrund der Anhianger Eisst sich dadurch
erkliren, dass sic als cinzige Gruppe gezielt und regelmiiBig
Kontakt mit der Welt auBerhalb der SOX pflegen,

Auf der Seite der ADL finder sich die
Sckte Der Weg der Reinheit®, die
den verlingerten Arm der Anhinger
des reinigenden Feuers darstellt und
ihnen auch angehon. Das Wissen um
die wahre Zugehornigkeit ist aber nur
den  fihrenden  Sektenmitgliedern
bekannt. Die cinfachen Sekienmit-
glieder gehen davon aus, dass sie
den vier Elementen huldigen und sich von ihren Aspekien
leiten lassen. Der innere Zirkel hingegen verehrt das flinfre
Element, die Strahlung Die Anhiinger entfernen ihre Kor
perbehaarung und optern bisweilen sogar Zihne, um die
Auswirkungen der Strahlenkrankheit zu imiteren, allerdings
wissen nur die Wenigsten von diesem Hintergrund. Der gei-
stige Fihrer des Weges, Inama, ist ein héheres Mitglied der
Anhinger des reinigenden Feuers und kam aus der SOX in
die ADL, mit der Anweisung, die Sckte zu grunden,

Durch den Verkauf von Gegenstinden aus der SOX, Spenden
der Mitglieder und professionelle Geldwischerei tber Gift-
midlllager, die sich im Besitz des Weges befinden, legt sich die
Sekte langsam aber sicher ein dickes Finanzpolster zu. Der
Weg versucht gezielt, einflussreiche Konzernmanager anzu-
werben, um durch ihren Einfluss noch mehr Radioaktivitit
in der Welt freizusetzen, und als Rdckversicherung fur den
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Fall, dass ¢s irgendwann Schwicrigkeiten gibt. Der Schmug-
gel und die Kommunikation zwischen dem Weg und den
Jungern wird von cinigen Zellen der Geisterratten tibemom-
men, die mit dem toxischen Kult kollaborieren.

ALTERNATIVE SZENARIEN

Die SOX biewet Thnen und Threr Spiclrunde nicht nur die
Maglichkeit, durch die Augen der Shadowrunner erkunder zu
werden, sondern auch aus der Perspektive der anderen Be-
wohner. Die folgenden zwei Konzepte sollen thnen ermigli-
chen, die SOX als Glowpunk oder Konzernsoldat zu erleben.
Spicler, die einen Hang zu postapokalyptischen Filmen ha-
ben, durfien sich als Glowpunk wohlfithlen, wihrend sic als
Konzernsoldat die letzte Bastion zwischen der Zivilisation
und dem radicaktiven Abschaum darstellen,

STRAHLENDES BLUT

Nicht alle Bewohner haben die SOX verlassen. Ei-
nige haben sich zu stammesihnlichen Gebilden
susammengerottet und schatfen es, durch eine
moderne Form der Wegelagerei, Faustrecht
und Raub zu existieren. Nur die Starken
uberleben.

Charaktererschaffung

Zur Erschaffung von Glowpunks
kilnnen Sie die normalen Erschaf
fungsregeln verwenden (SR4.01 D,
S.70 f£). Die stark kontaminierte
Umwelt der SOX hat an den Cha-
rakteren  Spuren  hinterlassen,
sodass Handicaps wie Allergien,
Karperliche Schwiche und Im-
munabstoBung  weit  verbreiet
sind. Bildung ist fur die meisten
Glowpunks ein Fremdwort, was
sich in Form von mangelndem
akademischem Wissen auswirkt
Lassen Sie nur in Ausnahmen akade-
mische Wissensfertigheiten zu. Die mo-
dernen Errungenschaften der 6. Welt sind
in der SOX kaum ameeutreffen, so dass sich der
Archetvp des Hackers kaum in das alternati-
ve Szenario einbringen Lisst. Ausristung ist
diinn gesit, deshalb kinnen die Spieler bei
der Erschaffung nur maximal 4 Punkie fir
Ressourcen ausgeben.

Das Rudel

Der Glowpunk kann als Einzelner nicht in
der SOX tberleben. Seine Stirke licgt im Ru-
del, seinem Stamm. Die Hierarchic wird mei-
stens durch Faustrecht bestimmt, so dass der
Stirkste an der Spitze steht. Aliernativ kann der

Anfihrer auch ein (toxischer) Schamane sein, dessen Auto-
ritit aufgrund seiner magischen Fahigkeiten nicht in Frage
gestellt wird. Eine Pistole kann gegen einen guten Manablic
hisweilen sehr schwach wirken.

Leben und Uberleben

Glowpunks sind Nomaden, sie sind stindig auf der Flucht vor
den Kons befinden, die Jagd auf sic machen. Sie sind aul das
angewiesen, was sie in der Wildnis finden oder von anderen
Einwohnern erbeuten kinnen. Verzweifelte Gruppen greifen
sogar Konzerntransporte trotz deren Gberlegener Feuerkraft
an. Raffinesse hat dabei schon manchen Nachieil ausgeghi-
chen. Ziel und Motivation der Gruppe ist das Uberleben und
hiufig auch der Zuwachs an Einfluss und Macht innerhalb
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der Zone, Extreme Formen kann dies annehmen, wenn der
Stamm von einem toxischen Schamanen angefithrr wird.

BOLLWERK GEGEN DAS CHADS

Durch die Errichtung der Arkologien haben die Konzerne
cin Stlck Zivilisation zurtick in die verwistete SOX gebracht.
Anstatt sich um die verbleibenden Einwohner zu kimmern,
wurden Veneidigungswiille errichtet, die den . Abschaum”
drauBen halten sollen, und genau mit dieser Aufgabe sind
die Spielercharaktere vertraut worden!

Charaktererschaffung
Sie kinnen zur Charaktererschaffung die normalen
Erschaffungsregeln verwenden (SR4.0F D, 5.70
ff.). Die Spicler sollten sich absprechen, damin
sic verschiedene Fihighkeiten einer Konzern-
soldatengruppe abdecken wie z.B. ecinen
Rigger, einen Sprengstoffexperien, ecinen
Sanititer oder einen Survivalexperien. Bed
der Auswahl der Ausriistung gibr es keine
Einschrinkungen, aber trotzdem sollte
hier sinnvoll vorgegangen werden, Der
Konzern miachte seine Anlage sicher
bewacht schen, aber die Kosten-Nut-
zen-Rechnung muss dabei aufgehen

Die Einheit

Unabhiingig vom Konzern ist das
Leben der Militirs reladiv identisch
Es herrscht eine strikte Hierarchie
Eine Einheit wird normalerweise

von einem Captain angefihrt, der
mehrere Dienstjahre  Erfahrung
besita. Jeder Einheit wird in der
Regel ein Nachschubsunterafh-
zier zugeteilt, der je nach Auf-
tragstage das bendrigre Material
besorgt. Fur die Aufklirung ist
ebenfalls ein Unteroffizier ein-
geteilt, der vor jeder Mission das
nitige Brichng durchfiihrr, Diec
Spicler haben keine freie Wah!
ob si¢ den Auftrag annchmen oder
nicht, Befehlsverweigerung ist stral
bar und wird geahnder. Allerdings
kann das eine oder andere netie

Wort vielleicht ein paar Granaten fus

einen Auftrag locker machen, die xu-

vor nicht vorgesehen waren.

Der Auftrag
Neben den tdblichen Wachdiensten in-
nerhalb und auBerhalb der Konzernas
kologie oder des Milidirstiizzpunkies gite
es diverse Spezialeinsiitze. Sie beschiitzes
Konzernforscher, die die SOX untersuchen, steuern den Pro-
totvpen eines neuen Panzers im Tesigeliinde, helfen eines
in Bedringnis geratenen Transport. Die Aufklirung berichies
von sich zusammenronenden Glowpunks oder ein toxisches
Schamane schickt regelmaBig Gifigeister gegen dic Arkole
eie? Dies fillt in ihre Zustindigkeit. Aber was ist, wenn des
Feind nicht von auBen kommt, sondern von innen? lhe go
schawzter Vorgesetzter schmuggelt Forschungsdaren aus des
Anlage, der Abteilungsleiter lisst regelmilbig Prostituiens
cinfliegen und der Sohn eines Kollegen wird BTL-abhiings
Hier missen die Spieler entscheiden, ob sie mitspielen odes
cinschreiten wollen, Die Konsequenzen kimnen in allen Fa
len gut oder schlecht ausfallen — und meistens cine Mischuss
aus beidem.
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VOM EINWOHNER ZUM RUNNER

Auch wenn ein Charakter seine Laufbahn in der SOX
beginnt, muss sich nicht das ganze Leben eines Glow-
punks oder Konzernsoldaren dort abspielen. Uber
den Anfang als Einwohner in der SOX kann man sehr
| gut auch nachtraglich in ¢in  normales® Runnerieben
wechseln
Hat man sich als Glowpunk gut etabliert, konnwen die
Schmuggler auf einen aufmerksam werden und nach
cin paar Auftrgigen in ihre Organisation integricren
Uber diese Moglichkeit gelangen die Charaktere uber
die Grenzen der SOX und vielleicht auch ganz aus ihr
heraus, um ihr Leben in den Schauen der Zivilisation
fortzusetzen. Auch ein Zerwirfnis mit threm Stamm
oder dessem toxischen Anfiihrern kinnte sie aus der
SOX fabhren und als interessante Runner in eine fiir sie
unbekannte Welt der Schatten entlassen

Als Konzerner steht den Charakteren der Weg aus der
SOX rwar jederzeit oflen, aber meist ist es erst ¢in in-

erner Verrat, der auf ihren Schultern ausgetragen wird,

oder ein vermasselter Auftrag, der ein geswungenes
Ausscheiden aus der Geborgenheit des Konzerns in die
Schatten auBerhalb der SOX bedeuter

ABENTEUERIDEEN
ALTER BESITZ

=0 Pariser Rechtsanwalt hevernt die Runner an, um in den
suimen von Metz nach eventuell noch existierenden Besit-
surkunden fir mehrere Grundstucke zu suchen, da ein Kli-
et gegen den Kontrollrat klagen will, um Schadensersaiz Rir
S durch Konzernubungen zerstdrten Guater zu bekommen,
Der Rechtsanwalt kann den Runnern einen Zugang zur SOX
verschaffen, indem er Grenzwachen besticht. Die Runner
mussen sich von dort aus allerdings alleine nach Metz durch-
schliagen und werden in den Ruinen von Auseinanderset-
mngen zwischen den Konzerntruppen Saeder-Krupps und
cinem Glowpunk-Stamm Uberrascht, was mit einer hastigen
Fucht aus der Stadt enden sollie

-SEHR INTERESSANT...”

Die Runner werden von der Erfurter Universitit angeheuert,
zin kleines Forschungsteam unter der Leitung des Professors
Clemens Neuberg, cines bekannten Experten auf dem Gebict
magischer Anomalien, in die SOX zu begleiten, damit diese
dort cine Nullzone untersuchen kdnnen. Die Forschungs-
reise wurde vom Kontrollrat abgesegnet, sodass die Einrei-
s¢ kein Problem ist. Die sogenannte Silberzone®, das For-
schungsobjekt, wandert zwischen Metz und Creutzwald und
wird gelegentlich von einem silbrigen Schimmer in der Luft
pegleiter, der auch der Grund fir den Namen st

surz nachdem die Runner mit dem Team, das hauptsiachlich
aus Studenten und Doktoren besteht, eintreffen, verschwin-
det Neuberg bei einer Untersuchung am Rande der Nullzone
Dic Runner kinnen thn zwel Stunden spiiter innerhalb der
Zome wicderfinden. Der vollig verwirnie Professor erzihlr,
dass er gesturzt sei und danach bewusstlos war. In Wirklich-
ket wurde er von einem Giftgeist dberrascht und dieser hat
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sich mittels Besessenheit auf den Professor gesturzt. Mit der
Ubernahme des Professors war ¢s ihm moglich, seine Essenz
an die des Professors zu ketten und so die sich nihernde
Nullzone zu uberleben, da er seine Doméne nicht verlassen
konnte.

Die Zone verhilt sich nach diesem Ereignis anders als sonst,
denn anscheinend bewegt sie sich nun mit der Gruppe, so
dass diese immer innerhalb der Zone bleibt, (Willkommen
in der Welt der Anomalititen!) Der Professor verhalt sich
bereits kurz nach dem Zwischenfall seltisam: Er beginnt ins-
geheim, die Expedition zu sabotieren, Leute durch UnEille
umzubringen und mirttels cines Notrufs einen Hilfetrupp der
MET2000 anzufordern. Der Gifrigeist will so viele Menschen
wie moglich toten. Das Ziel der Runner sollie darin bestehen,
so viele Schutzlinge wie moglich am Leben zu erhalten und
den Grund der Unfille zu herauszufinden.

LIVE LND IN FARBE!

Ein Herr Schmidt der DeMeKo heuent die Runner an, am Vi-
deoaufabhmen und Bodenproben aus der Stadt Freyming-
Merlebach zu besorgen. Angeblich sollen dort regelmiaRig
grofiere Mengen an Chemicabfillen der AG Chemie in den
alten Kohlestollen abgeladen werden, Durch Zufall erfiihet
die AG Chemie von diesem Vorhaben und tdberreder einen
dort ansissigen Glowpunk-Stamm mit Waffenlieferungen, da-
fir zu sorgen, dass die Runner in die SOX nicht mehr lebend
verlassen,

PROTOTYP

Herr Schmidt heuent die Runner fir einen Diebstahl in der
Proteus-Arkologie an. Er hat durch eine gut informierte Quel-
le erfabren, dass Proteus gerade cinen neuartigen Antiha-
zard-Anzug restet, der einen wesentlich besseren Schutz bie-
tet als alle akwellen Modelle auf dem Markt., Schmide kann
den Runnern gefilschie Identititen fiir die Proteus-Arkologie
besorgen, die es ihnen ermoglichen sollten, sich in den unge-
sicherten Bereichen ungestort zu bewegen. Die Anreise zur
Arkologie erfolgt uber das Monorailnetz der SOX. Um an den
Prototvpen 2u gelangen, eignen sich die 1Ds nicht. Es erfor-
dert viel Fingerspitzengefiihl, damit die Runner Zugang zu
den Laboratorien bekommen, in denen sie den Prototypen
finden konnen. Einerseits konnen die Runner sich auf ihr Ge-
schick im Bereich der Infiltration verlassen, andererseits kin-
nen sie auch auf die teilweise sehr gespannten Verhiilinisse
swischen den einzelnen Personen innerhalb der Arkologie
auruckgreifen. So ist zum Beispiel der stellvertretende Labor
leiter auf seinen Vorgesetzten neidisch, da dieser thm bei der
letzten Beforderung vorgezogen wurde, und ein plolich
verschwindender Prototyp kimnte dazu fithren, dass der Po-
sten neu besetzt werden muss.

LOST IN SOX

Das Leben mancher Menschen ist so anstrengend, dass sie es
vorzichen, sich aus der modernen Gesellschaft zurtickzuzie-
hen und cin Leben als Aussteiger zu fuhren. Eine der Con-
nections der Runner kommt auf die Gruppe zu und bittet sie,
ihre/seine Tochter wiederzufinden, die sich vor zwei Monaten
aus e¢ben jenen Griunden RNir ein Aussteigerleben in der SOX
entschieden hat. Angeblich soll sie sich zusammen mit cinem
Elfen namens Aurelius auf den Weg nach Trier gemacht ha-
ben. Die Runner kinnen heraushinden, dass der EIf sic an ein
Bordell namens Rosengarten verkauft und sich dann aus dem
Staub gemacht hat. Allerdings hat sie kurz darauf die Flucht
ergriffen und ist in der SOX verschwunden, wo sie sich einem
Strahlenpunk-Stamm angeschlossen hat und mit diesem Le-
ben schr zufricden ist.

NANOILVNHDOININILIETIAS
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EINLEITUNG

Im Mittelpunkt dicser Kampagne steht der angebliche Unfall,
der zur Katastrophe in der ESUS-Arkologie von Faulgquemont
gefahrt hat, Wihrend sich der Unfall fiir die Runner nach und
nach als Attentat entpuppt, erhiillt die Gruppe ungewollt tie-
fe Einblicke in den Hintergrund der Jinger des Reinigenden
Feuers und legt sich mit dieser toxischen Gruppe direkt aufl
ihrem Heimatgebiet an: Mitten in der SOX,

VORBEREITUNG DES ABENTELIERS

Diese Kampagne wurde fir Shadowrun Version 4.01D ent-
worfen. Zum Spielen wird das Grundregelwerk benonigt, das
StraBenmagie 4.01D ist auf Grund der Hintergrinde zur to-
xischen Magie empfehlenswert,

Alle weiteren wichtigen Informationen zum Hintergrund behine
densich im Quelleneil dieses Buches, Zusitzliche Informationen,
die nicht spiclbestimmend sind, aber dic Hintergrundhandlung
aushauen konnen, befinden sich in den Blichern Schattenstadte
(Hamburg) und dem dhieren Brennpunkt: ADL

ABENTEUERSTRUKTUR

Die Kampagne Hoffnungsstrahlen bestcht aus sechs Teilen,
von denen finf kompletr ausgearbeitete Abenteuer sind. Der
erste Teil spielt noch nicht in der SOX, sondern flihn die Run-
ner in das Thema ein, Der aweite Teil ist ein Uberblick Gber
die parallelen Handlungen wihrend des weiteren Kampag-
nenverlaufs in der SOX und besteht aus Rahmenhandlungse-
lementen, zusitelichen Szenen, die
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ERLEUCHTUNGEN

Die Abenteuer sind nach dem dblichen Schema aufgebaut, mit

ein paar kleinen Umerschieden, die in den jewelligen Aben- ‘
teuern beschrichen werden, Prinzipicll ist jedes Abenteuer
nach einer kurzen Einfiihrung und cinem Uberblick aber die
Handlung in verschiedene Szenen unterteilt. Diesen nachfol-
gend am Ende des jeweiligen Runs befindet sich das Unterka-
pitel Nach dem Shadowrun. Hier werden nacheinander dic
Folgen des Runs und die Ubereitung zum nichsten Szenario
(Wie gebt es weiter?), die Richtlinie fir die Karmavergabe (Ver-
gabe von Karma) und die wichtigsten Nichtspiclercharaktere
(Darsteller) beschrichen.

SZENEN

Die ¢inzelnen Szenen der Abenteucr sind ihrerseits in weitere
Unterkapitel unterteilt, um die Ubersicht fir den Spiclleiter

auf die nachfolgenden Teile vertetlt
werden  kinnen, und dhnlichen,

[ KAMPAGNENKARIE ]|
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nicht chronologisch fesigelegten
Ercignissen

Teil drei bis Rinf sind Auftrige in der
SOX, die nicht chronologisch abge-
arbeitet werden mussen. Einmal in
der SOX angelangt, haben die Run-
ner die freie Wahl, in welcher Reihen-
folge sic diese Aufirige erfullen und
ob sie einen Auftrag anfangen und ihn
erst nach Erledigung ecines anderen
Auftrags weiterfthren (so moglich in
Licht aus!).

Die grundsitzliche Abfolge ist dabei
zundchst die Entscheidung zwischen
Teil Drei und Teil Vier und danach zwi-
schen dem noch nicht erledigren Teil
dieser beiden Auswahlmdglichkeiten
und Teil Fanf (siche Diagramm).

Teil Sechs schlieft die Kampagne ab
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= erhiohen. Hier werden die Ercignisse, dic Handlungsorte,

S Ronsequenzen der Handlungen der Runner und die An-
cderungen an sie beschricben. Auch der rote Faden cines

eden Abenteuers spinnt sich von Szene z2u Szene, Die ein-

seinen Unterkapitel sind:

* Was ist los, Chummer? bictet eine kurze Zusammenfis-
sung der Handlung der Szene,

* Sag s ibnen ins Gesicht sollte in der Regel 2um passenden
Zestpunkt laut vorgelesen werden und beschreibt mei-
stens wichtige Szenen und Ercignisse, Sie selbst entschet-
den, ob Sie dieses Unterkapitel tatsichlich durch direktes
Vorlesen verwenden wollen, oder aber licher frel beschred-
ben wollen, was sich ereignet = denn fremde Texte konnen
unter Umstianden den Spiclfluss Theer eigenen Erzihlungen
storen. Letztlich sind die Vorleserexte also als Vorschlag und
als Beispicl fir die Summung der betreffenden Szene zu ver-
sichen,

« Armosphdre beschreibt die allgemeine Summung withrend
der Szene und gibt Thnen Hinweise, wie Sie dic Szene ge-
stalten und woraul Sie bei der Atmosphire achien sollien.

* Hinter den Kulissen ist der wichtigste Punkt der Seene: Hier
wird beschrichen, wie die Nichispiclercharakiere agicren,
wias den Runnern blitht und wie sich die weitere Handlung
entfalter. Auch Orisbeschreibungen, Karten und weitere
Hintergrundinformationen sind hier zu inden.

* Danwmenschrauben gibt dem Spiclleiter Hinweise, wie er
die Szene verschirfen kann, wenn er sie fir seine Runner
fur zu leicht hitlt oder cinfach zusitzliche Handlung mit ein-
bauen mochie

* Keine Panik nimmt sich der typischen Probleme der Szene
an: Was passiert, wenn die Runner an den wichtigen Hin-
weisen vorbeilaufen, den Informanten erschieRen oder sich
i gine ausweglose Sitwaton mandvneren. Und wie verhin-
dert man letzteres am besten gleich im Voraus baw. gibt der
Handhang doch noch einen Dreh in die rchtige Richtung,

DAS ABENTELER LEITEN

Die Aufgabe eines Spielleiters dhnelt mehr ciner Kunst als ¢iner
Fissenschaft. Jeder Spielleiter bereitet sich individuell auf die
Durchfithrung eines Abenteuers mit seiner Gruppe vor, denn
cder Spielleiter braucht seine eigenen Unterlagen und kennt
swine eigene Gruppe am besten. Wichtig ist dabei nicht, dass
sic als Spiclleiter die Kampagne ihren Spicleen wortwortlich
darstellen, sondern dass Sic und ihre Mitstreiter den griofit-
mioglichen Spal an der Sache auskosten. Wenn Sie also mit
cinigen Dingen ganz und gar nicht einverstanden sind oder
inen beim Durchlesen der Kampagne plozlich eine noch viel
bessere Seene einfilly, dann dirfen Sie nach Herzenslust um-
schreiben, herausktirzen oder cinftigen.

e folgende Arbeitsweise hat sich fir die Herangehensweise
an eine solche Kampagne als hilfreich erwiesen:

Erster Schritt: Das Abenteuer lesen

Lesen Sie alles sorgfiltig vom ersten bis zum letzien Wort und
machen Sie sich ein komplenes Bild Gber den Handlungsab-
lzuf Schauen Ste, ob Sie fur sich Ungereimtheiten enwdecken
Was der einen Gruppe plausibel erscheint, mag in die Welr
ciner anderen Gruppe nicht so recht hineinpassen. Schauen
Sie, ob alles nachvollzichbar ist, und lesen Sie notfalls die be-
reffenden Stellen noch einmal. Prigen Sie sich Informationen
gut ¢in, die tiber die Kampagne verteilt sind, denn viele dieser
Informatonen sind abenteuertibergreifend wichtig und spic-
len Seiten spiter ecine entscheldende Rolle,

Zweiter Schritt: Das Abenteuer anpassen

Nachdem Sie alles nachvollzogen haben, ktnnen Sie nun mit
derindividuellen Anpassung beginnen. Die Gruppe kennt viel-
leicht schon cinige Hintergriinde aus vergangenen Runs oder
Sie wollen Darsteller aus vergangenen Abenteuern einbauen,
damit die Kampagne in die Welt der Runner noch besser inte-
grient ist. Vielleicht wissen Sie auch, dass einige der Elemente
der Kampagne mit ihrer Gruppe nicht spielbar sind oder ihre
Gruppe schlicht weg keinen SpaB daran hite. Und der Spiel-
spall ist der alles entscheidende Faktor,
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Denken Sie aber daran: Wenn Sie an einer Stelle eowas andern,
mussen Sie darauf achien, ob sich dadurch nichr auch an an-
deren Knotenpunkten Anderungen ergeben, da ansonsten die
Kampagne nicht mehr schlissig ist.

Anpassung gilt auch fiir 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 ¢in
klein wenig im Nachteil, Nattirlich kann man sich ohnehin nie
sicher sein, wic die Spicler ihre Charaktere handeln lassen,
es ist aber wichtig, das Porential der Runner zu kennen, um
die Gefahren auf sie anzupassen. Kopieren Sie sich daher am
besten die Charakwerblatter der Spiclercharmkiere, damit Sie
eine Ubersicht (iber Ausristung und Fertigkeiten haben und
bei Fragen schnell nachschlagen kéinnen, ohne das {hre Spie-
ler wissen, was Sie gerade Rir Informationen brauchen,

Vierter Schritt: Machen Sie sich Notizen

Abgeschen vom Kopieren der Handowrs in dieser Kampagne
sollten Sie auch immer einen Uberblick dber die wichtigen
Informationen und Darsteller haben. Vor allem bei den par
allelen Ablaufen withrend der letaten vier Teile und den In-
formationen, die die Runner nicht chronologisch erhalien,
ist dies besonders wichtig. Was wissen die Runner bereirs?
Was haben Sie ihnen schon mitgeteilt und welche Hinweise
muissen Sie als ndichstes streuen, damit die Runner weiteren
Input filr thre Verschworungstheorien und Hintergrundver-
mutungen bekommen? Sie sollten auch jederzeit, wenn die
Runner plizlich auf alte Darsteller vorangegangener Aben-
teuer zurickgreifen, dic Namen parat haben und wissen, was
diese perade anstellen. Es ist also nicht nur notwenddig, sich
vor dem Run Aufzeichnungen zu machen, sondermn dtinge.nd'
auch wahrend dessen, da sich manche Umstinde durch die
Handlungen der Runner nachhalig verindern kéinnen (und
auch sollen).

Fiinfter Schritt: Keine Panik

Was immer auch passiert: Behalten Sie ruhiges Blur. Fehler
kiinnen wicder ausgebigelt werden, meistens sogar ohne dass
dic Spicler cowas merken. Selbst groBere Missgeschicke sind
keine Kaastrophe, denn niemand ist perfekt und es geht hier
nicht um die Vorfithrung threr einzigartigen Fehledosigkedn,
sondern hauptsachlich um den Spielspal mit Iheen Freunden.

HINTERGRUND

DIE JUNGER DES REINIGENDEN FEUERS
UND DER WEG DER REINHEIT

Schon im Brennpunks: ADL wird im Sckienkapitel der Weg
der Reinheir” beschricben, eine merkwiirdige Sckte, die ihren
Jingern die Lehre der Elemente verklindet. Anscheinend auf
Macht aus und mit einer unbekannten Zielsetzung war die
Sckte aufgefallen, unter anderem, weil ¢inige Sektenanhinger
ohne Haare geschen wurden. Dieses Mal”, das sie sich selbst
sugefigt haren, steht im direkten Zusammenhang mit den
Gerliichten, dass die Sekte angeblich in den innersten Kreisen
cin finftes Element anbeter, dass den anderen vieren iberge-
ordnet ist und sie durchdringt.

Und genau das ist auch der Fall, denn der Weg der Reinheit
ist nichis anderes als eine AuBenstelle der Jlinger des Reini-
genden Feuers. Letztere sind ein toxischer Kult, der in der
SOX dic Radioaktivitit anbetet und der so michtig geworden
ist, dass ¢r es sich erlauben konnte, in die ,noch nicht geliu-
terte Welt der ADL einzudringen und dont geheime Bastionen
aufzuschlagen, um noch mehr Mache fir sein Ziel zu erhalten:
die Strahlung in die Welt zu tragen.

Diese Information wird im Spielleiter-Teil des Quellenteils ge-
geben (S, G9L), im Brennpunkt: ADL sind nur der Weg der
Reinheit und cinige Anspiclungen beschrieben, genau wic in
Niemandstand und Drachen der 6. Welt schon die Janger des
Reinigenden Feuers thre Erwithnung fanden.
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Der Junger und der Weg gehen dabel nicht besonders gesiel
vor, sondern sind eher wahllos an vielen kleinen Fronten titig
Dras dnderte sich allerdings vor 2 Jahren (2068), als die ESUS-
Arkologic bei Faulgquemont (siche S 10) in der SOX cinem
Anschlag zum Opfer fiel,

Was war geschehen?

Die Junger der Reinheit beschlossen nach lingerer Aufbauzeit.
dass es an der Zeit war, einen Test und Beweis ihrer Macht
durchzufithren. Noch nicht in der ADL, aber in threm fir ihre
Begriffe noch nicht genug verstrahlten Heimadand, der SOX.

So wurde einer von ihnen erwiihlt = der junge und miichiige
toxische Schamane Ignesa, mit burgerlichem Namen Frank
Drengscheid genannt. Er sollte in die Arkologie vordringen
und im Reaktorraum cinen groBen toxischen Gifigeist be-
schworen, Ignesa wirde dies mit seinem Leben bezahlen, aber
dafiir wiirde die Strahlung ihn empfangen und er selbst als
CGesceneter verchr 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
fur sich cine grofe Machiquelle darstellrn),
So infiltrerte man Gber Monate hinweg das Leben des Bernd
Reinhards — ¢in verdienter ESUS-Angestellter, der zeitweise in
der ADL arbeitete und withrend dieser Zeit den Intrigen und
Einflisterungen des Weges der Reinheit zum Opfer fiel. Rein-
hards wurde, von ESUS unbemerkt, in die Finge der Sckie
gerogen, wurde erst mit Geld gekGdert, dann mit Bestechung
crpresst und nach einigen heimlichen Seminaren bei der Sck-
e auch gedanklich auf ihre Scite gezogen. Reinhards arbeitete
in der Sicherheitsabrellung beil ESUS und wurde in der Arkolo-
_gie bei Faulquemont stellvertretender Sicherheischel. Auf die-
sem Posten gelang es thm, Ignesa von auen in das Gebdude
einzuschleusen, so dass er das vorbereitete Ritual in der Nahe
des Reaktors durchfiithren konnte. Ehe die Sicherheitsleute
ihn stoppen konnten, war der grofe Geist in der Quelle der
Strahlung beschworen und lief in der Anlage Amok. Das Resul-
tat: Kernschmelze, ein GAL in der Arkologie, Explosionen, Tod
vieler, Flucht anderer in die Gegend der SOX |, Verstrahlung
der siidlichen SOX = eine verhecrende Karastrophe.

ESUS-AUFKLARLUNG

Nun sind einige Monate ins Land gegangen und bei ESUS i
man mit den Ermintlungen im Fall Faulquemont noch nichs
viel weiter. Reinhards, der dem Desaster gerade ehen entkam.
schob damals seinem Chef gekonnt menschliches Versagen
in die Schuhe und fiel so die Erfolgsleiter cine Sprosse nach
oben. Jedoch ist noch nicht alles geklary, und Reinhards, der
mit der AufkBirung betraut ist, macht sich nicht sonderlich vie
Muhe, Energie in die Untersuchung zu stecken — sumindes
nicht in Richtungen, die thm unlieb sind. ESUS ist noch niche
einmal klar, dass es ein Arrentar war - aber Geriichte daniber
sind im Umbauf

Nun jedoch gibt es etwas, was Reinhards nichy ignoricres
kann, bzw. was einer seiner Mitarbeiter (sein derzeitiger Stell
vertreter. der ebenfalls in der Faulguemont-Arkologie was
und entkommen konnte) Pierre DeBeaunx gefunden har und
untersucht. Mittlerweile ist man bei den Untersuchungen des
zentralen Unglicksstelle so weit, dass man in den Trimmens
cinzelne Leichen gefunden hat. Eine davon konnte bishes
nicht identifizien werden, da sie augenscheinlich nicht ==
ESUS gehére, Durch wochenlange Recherche wurde sie als
Frank Drengscheid identifiziert, und DeBeaux frague sich, wes
diese Leiche in der ESUS-Arkologie direkt an der Ungliickssies
le zu suchen hat,

Withrend er dieser Spur nachging, fiel ihm  Folgendes auf
Drengscheid war anscheinend, kurz bevor er 2066 in der ADE
von der Bildiliiche verschwand, Miglicd ciner Schkie in de
ADL, genauer gesagt in einem Haus des Weges der Reinhes
in Hamburg. DeBeaux, gewissenhaft wie er ist, will genau wis
sen, was Drengscheid dort getan hat, weil er dahinter eines
der Puszletcile des murmaBlichen Unglicks vermuter. Une
nun kommen die Runner ins Spiel, denn genau sie werdes
dort eingeschleust, um interne Informationen {iber Drens
scheid und den Weg der Reinheit zu erlangen.
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JER KAMPAGNENABLAUF

wolfe im Schafpelz
er erste Teil spiclt sich komplett in Hamburg in der ADL ab,
Runner werden von DeBeaux uber einen Mittelsmann an-
geheuert, den Weg der Reinheit zu inhiltricren. Es gilt, Infor-
satonen Uber die Sekte und das Sekrenmitglied Drengscheid
= sammeln. Nach vorsichtigem Befragen und grindlichem
mschaven sollen die Runner in das Datensystem der Sekie
sndringen und alle Informationen mitgehen lassen, dic sie
Enaen
2 ahrend der Aktion bekommen die Runner nicht nur etwas
e die Hintergrinde des Weges der Reinbeir heraus. Sie ge-
=aten zudem an einen Privatdetektiv, der ebenfalls in geheimer
dssion die Sekte unterwandern und ihnen nach seinem Ab-
ben seinen Auftrag vererbi: Die Rickithrung eines Jungen
mamens Mare Sandhorst in den SchoB seiner besorgten Fa-
=ilie. Erst nach dem Datendiebstahl im Scekienhauptquartier

s

DATENEMPF/
AR NSV T8

KAMPAGNENABLAUF IM (BERBLICK

200606 = Drengscheid reist Gber Haus Morgenror in die
SOX

14.07.2068 - Unfall" in der Faulquemont-Arkologie,
Drengscheid strbe, DeBeaux und Reinhards werden aus
der Arkologie geretet

Bis 2070 - Die Untersuchungen zum Unfall in der Ar-
kologie laufen an. DeBeaux wird von Reinhards dabed
genau beobachret.

Juni 2070 - Drengscheids Leiche wind gefunden
Oktober 2070 — Drengscheids Leiche wird identifiert,
DeBeaux stoBr bei weiteren Ermittlungen auf den Weg
der Reinheit

Mitte Oktober 2070 - Sandhorst Gihr diber Haus Mor-
genrot in die SOX

Anfang November 2070 - DeBeaux heuert die Runner
uber Schmidt an, um den Weg der Reinheit zu infilieie-
ren (Walfe im Schafspelz)y. Kurz danach flicht Kelemar
in die SOX

18. November 2070 - Diec Runner werden fur die SOX-
Ermittlungen angeworben

21. November 2070 - Die Runner betreten die SOX
Erster der Auftrige

24. November 2070 - Kelemar erhiilt Nachricht von
Reinhards uber cdie Runner, seine Rickantwort wird von
DeBeaux bemerkt (siche Licht aus!)

Ende November bis Ende Dezember — Dic Runner
fihren in beliebiger Reihenfolge die Teilaufirige Unter
Rarten, e uberleben wollen und Licht aus! durch. Da-
bei gibt es nur einen Zeltfakior:

24, Dezember 2070 - Shurdown des Kraftwerkes bel
Licht aus!

Ungefihr Jahreswechsel 2070/2071 - DeBeaux wird
suspendicert und unter Arrest gesetet, der Matrixkanal far
die Runner geschlossen, die MET Uber die Runner infor-
miert, Steckbriefe uber die Runner in Umlauf gebracht.
Direkt danach - Erlenchiungen, Showdown in Volk-
lingen, die Runner flichen aus der SOX, Reinhards wird
danach verhafter,

Zusatzanmerkungen: Sie sollten bedenken, dass in dic-
ser Zeit gegen Jahresende auch die RadWars beginnen
— siche dazu Sele GOF des Quellenteils, AuBerdem wird
uber Weihnachten ein Schneesturm in der SOX woben,
anschlieBend herrscht wie vorher wieder kales, feuchtes

Wetter
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ergeben sich Rir die Runner einige erste Puzeletcile cines
noch unbekannten Rirsels: Drengscheid ist vor vier Jahren ane.
scheinend in die 50X in ¢in Haus Morgenrot bel Saarbricken
gebracht worden. Dorthin ist vor kurzem auch Sandhorst ge-
reist. AuBerdem bekommen die Runner die Information, dass
Drengscheid mit jemanden mit dem Codenamen KernbeiBler
rusammengearbeitet hat. Alles andere bleibt bis dahin ecin Rii-
sel

Aufbruch ins Verderben

Der zweite Teil st kein Abenteuersetting an sich, sondern stelle
diec Rahmenhandlung der folgenden vier Abentcuer dar Dic
Runner werden von DeBeaux ermcur angeworben - diesmal
will er sie in die SOX schicken, um der Spur, die sie gefunden
haben, nachzugehen. Sie werden ausgerustet und cinsatzbe-
reit gemacht, um in eine Zone zu gehen, die anderen mehr als
nur ungeheuerlich erscheint,

Ihr Auftrag hinter der Mauer besteht aus mehreren Teilauf-
tragen, von denen sie sich aussuchen komnen, wie und in
welcher Reihenfolge sie vorgehen. Wiahrend dicser Aufirige
jedoch wiichst Reinhards Erkenntnis, wie nabe DeBeaux mit
seinen Ermittlungen und seinem Einsatzieam (den Runnern)
in der SOX an die Wahrheit herankommt. Wihrend er nach
und nach DeBeaux konzernintern in die Knie awingt, hetzen
die von ihm benachrichtigten Junger des Reinigenden Feuers
ihre Killer auf die Gruppe, die irgendwo in der SOX gerade
ihre Arbeit verrichter

Unter Ratten

Einer der Teilaufirage DeBeauxs ist natarlich die Verfolgung
der Spur ins Haus Morgenrot bei Saarbriicken, Dort angekom-
men, finden sich die Runner in cinem Kleinkrieg zwischen Zu-
lieferern einer Geisterrattenzelle wicder, ciner Zelle, die ins-
geheim fir die physische Verbindung zwischen den Jungern
des Reinigenden Feuers und dem Weg der Reinheit sorgt. Im
Newz der Machispiele gefangen, retten sich die Runner letztlich
durch die Kollaboration mit einer der Parteien, insbesondere
mit ¢inem jungen Technomancer und einer seltsamen Matrixa-
nomalie, Durch diese Zusammenarbeit erhalien sie auch die
weltergehenden Informationen; Drengscheid ist von hier an
cinen Ort gereist, der Kathedrale der vier Elemente genannt
wird — ebenso wie Mare Sandhorst. Wo dicser Ort ist, bleibe
jedoch noch unbekanne, Alleedings ist aufgedecke, dass der
Weg der Reinheit mit dem Kult der Jinger des Reinigenden
Feuers zusammenarbeitet und auch das Geheimnis des Fuanf-
ten Elementes des Weges der Reinheit dirfte inzwischen kein
Geheimnis mehr sein.

Die tiberleben wollen

Ein anderer Teilauftrag fihrt die Runner nach Siden in die
Nihe der Knastrophe von Faulguemont. DeBeaux hat in der
Videoaubreichnung einer Uberwachungsdrohne einige ehema-
lige Mitarbeiter entdeckt, die damals in der Arkologie arbei-
teten. Er hofft, dass diese Klarheit bringen kinnen aber das,
was sich in der Arkologie kurz vor dem Unfall ercignete. Die
Runner setzen sich so auf die Spur eines chemaligen Sicher
heitsgardisten, der noch Uberwachungsdateien vom Tag der
Katastrophe in seinem Headware-Memory trigt. Sie finden
thn nach ausgedchnrer Suche halb tot in einem verstrahlien
Freizeitpark. Aus den Aufzeichnungen in seinem Kopf ist deut-
lich zu erkennen, dass der Unfall in Faulguemont ein von
Drengscheid durchgefithrier Anschlag war und dass 2u diesem
Zweck jemand in den Reihen von ESUS Drengscheid geholfen
haben muss, in die Arkologie einzudringen.

Licht aus!

Der dritte Teilauftrag fihr die Runner zu eciner lokalen Be-
rithmtheit in der SOX: Dem Schrower. DeBeaux hat withrend
der Recherchen der Runner eine Datennachricht abgefangen,
die dber merkwirdige Kanile in die ESUS-Niederlassung ge-
leitet wurde, in der DeBeaux mittlerweile sitzt. Der Inhalt der
Nachricht ist cindeutig: 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 abgesera
hat, kontaktiert cinen unbekannten Sympathisanten bei ESUS
DeBeaux versucht auf seiner Seite herauszubekommen, an
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wen diese Nachricht gehen sollte, withrend die Runner in der
SOX den Absendeort ausfindig machen sollen, Dies gelingt
auch mit Hilfe des Schrotters, allerdings erst, nachdem sie fur
ihn ein Kernkrafiwerk auBer Gefecht gesetzt haben.

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

Erleuchtungen

Nachdem alle drei Teilauftrige erfillt sind, sollwe sich fur die
Runner zusammengepuwselt folgendes Bild ergeben: Dreng-
scheid gehorte nicht nur dem Weg der Reinheit sondern auch
den Jingern des Reinigenden Feuers an, dic miteinander
kollaborieren (Wolfe im Schafpelz), Er ist in dic SOX gereist
und von dor in die Kathedrale der vier Elemente, ebenso wie
Sandhorst (Unter Ratten). Dieser Ort liegt in Volklingen (Licly
aus’). Drengscheid ist mit Hilfe eines Maulwurfs bei ESUS (Die
tiberleben wollen), vermutlich mit Namen KernbeiBer (Walfe
im SchafpeiziLicht aus?) in die Faulguemont-Arkologie einge-
drungen und hat dort dic Katastrophe ausgeltst, os war also
kein  Unfall, sondern ein Anschlag (Die aberleben wollen).
KernbeiBer sitzt immer noch bei ESUS, hat also Gberlebt (Licht
ansl).

Reinhards, in der Zwischenzeit nicht ungdtig, hat mittlerwei-
le die Fakien so gedreht, dass es aussicht, als wire DeBeaux
der Verantwortliche Rir die Reaktorkatastrophe und wiirde
mit den Runnern in der SOX ein doppeltes Spiel spielen. Vom
Konzern daraufhin suspendicrt und erstmal unter Arrest ge-
seizt, verlieren dic Runner den Kontakt zu threm einzigen Ver-
binderen = allerdings nicht bevor dieser noch cinen Hilferuf
an sie gesendet hat: Sie sollen die Beweise fir die ldentitit des
Maulwurfs aus der Kathedrale der vier Elemente beschaffen
und ecinen Zeugen, der den Kontakt mit KernbeiBer und die
toxische Verschwarung im Hintergrund belegen kann: Einen
Zeugen, fur den sich der Rivale aus dem ersten ‘Teil der Kam-
pagne hervormagend anbiectet.

Die Runner gelangen also zur Kathedrale der vier Elemente
bei Valklingen, einer alien Eisenhiite, in dessen Stahlmons-
trositit der Showdown aufl sie wartet. Wihrend cings to-
xischen Rituals missen sie nicht nur den Zeugen und wich-
tige Daten an sich bringen, sondern auch Marce Sandhorst vor
ciner Opferung retten, nur um sich dann aus eigener Kraft
aus der SOX zu schiagen. Das ist nicht einfach, da mitderweile
ESUS nach ihnen als DeBeauxs Verritertruppe sucht und so
die Grenzirappen in Alarmbereitschaft sind, Letztere haben
sowicso cinen verschiirften Blick auf die Mauer, da derzeit die
RadWars (siche S. 60) in der SOX abgehalten werden Die Run-
ner nutzen deshalb einen innovativen Fluchtweg, der sie in al-
ten Bergwerkstunneln (mit Hilfe von Informationen aus Unter
Ratten) unter der Mauer hindurchfithrr, Auerhalb der SOX
kinnen sie dann ihre Beute DeBeaux fiberceichen, der sich
damit entlaster und Reinhards Schicksal besiegelr. AuBerdem
kehrt Mare Sandhorst zu seinen Eltern 2ucick.

Die Junger des Reinigenden Feuers und der Weg der Reinheit
werden weiterhin cin Gefahrenpotential bleiben, auch wenn
nach diesem Run dic Konzerne genauer auf dic Umtriebe des
méichtigen toxischen Kultes in der SOX achten werden.

DIE KAMPAGNE LEITEN

Wie schon erwihnt sind einige der Kampagnenteile nicht li-
near aufgebaut, wie man es hiuhg bei Shadowrun-Abenteu-
ern vorfindet. Diese Nichtlinearitit sollte Sie aber nicht aus
dem Konzept bringen, sie dient nur dazu, den Runnern ¢inen
groferen Freivaum in der Planung ihrer Aktivititen zu ermig-
lichen.

= "y

P TS e m—

E i T L e —
— — T -
. .“ % - .

TF UAS TSN TS BRI —FUT
Fiir Sie ist Folgendes wichtiger: Achten Sie darauf, dass der
Spannungsbogen wihrend der Kampagne gespannt bleibt.
Durch die Informationen. die die Runner nach und nich wih-
rend ihrer Reise in der SOX erlangen, konnen sie sich ein Bild
vom Hintergrund der Ercignisse basieln und so mitfichern,
was damals passiert und heure noch los ist. Ebenfalls sollten
die Runner spuren, dass es fur sic brenzliger und brenzliger
in der SOX wird, wenn die Junger des Reinigenden Feuers die
Jagd auf sie eréfinen und DeBeaux, thre einzige Ausreisemaog.
lichkeit und Hauptkontaktmann nach drauBen, aul die Ab-
schussliste von Reinhards gerit. Zichen 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-
gepragte Paranoda, cine deutliche Zukunftsangst, eine echie
Vertrauensabhingigkeit zu DeBeaux und cin privates Interesse
an der Erfillung threr Aufgabe tiber Geld und Rubm hinaus
einstellen. In Aufbruch ins Verderben sind schon cinige Hin-
weise gegeben, wie Sie dies bewerksielligen kbnnen, anson-
sten sind ihre Phantasie und die Kenntnis tber threr Runner
gefragt. So sollic zum Beispiel den Runnern persanlich etwas
an DeBeaux licgen, viclleicht weil er sich Gber das normale
Verhilinis zwischen Auftraggeber und Auftragnehmer far sic
einserat.

Ein letster wichtiger Bestandteil der Kampagne sollte darin be-
stehen, dass die Runner einen allgemeinen Eindruck von dem
bekommen. was wir im Quellentell beschricben haben: Uber
ein verheertes Land mit unsichtbaren Gefahren, ¢iner urbanen
Wildnis, merkwiirdigen und todlichen Einwohnern und ver
zerrter Magic. Die Kampagne kann dabei als erster Ausflug in
diese moderne Wildnis betrachtet werden, in die dic Runner
irgendwann cinmal zuriickkehren. SchlicBlich gelangen sic im
Rahmen der Kampagne an einige interessante Kontakie (aller-
dings auch an einige ganz spezielle Feinde tber die Grenzen
der SOX hinaus) und gelten bei spiteren Auftraggebern unter
Umstinden als Fachminner fiir SOX-Einsize.

SPEZIELLES ZUR BEINARBEIT

Die Beinarbeit ~ dic Informationen, dic die Runner durch Kon-
takte und cigene Recherche nach und nach dber bestmmie
Personen oder Institutionen erlangen kinnen — wird in dieser
Kampagne nicht in der sonst Giblichen Form ciner auf Wiirfel-
resultaten von Computer- oder sozialen Proben basierenden
Stichworterliste prasentiert. Viel mehr haben Sie als Spielleiter
die Freiheit, den Runnern die Informationen so zukommen 2u
lassen, wie Sic es fiir richtig halten. Dabei kénnen Sie anhand
der Vorgehensweise, der Hartndckigkeit und der genutzien
Quellen entscheiden, was die Runner herausbekommen und
ste auf diese Weise langsam cin Gesambild zeichnen lassen:
Ein Beispiel fur Frank Drengscheid: Die Runner werden sk
cherich versuchen, auch auBerhalb der Institution des Weges
der Reinheit etwas diber ihn herauszubckommen, Wer war e
und wo kam er her, bevor er sich der Sekte anschloss? Durch
den Namen konnen Verwandte, wie seine Eltern, ausfindig
gemacht und am Telefon befragt werden. Im Computer der
Heidelberger Universitit liegt noch seine Studentenakie ms
seiner Laufbahn und den Noten. Dariiber hinaus konnen Mit
kommilitonen ufgespirt werden, die weitere Informationes
zur Person Drengscheid liefern kinnen, Auf diese Weise kéne
nen die Runner das Puzzle Stick fur Stuck zusammensetzen
und danchen noch weitere Informationen, zum Beispiel Gibes
den Weg der Reinheit und Mare Sandhorst, erlangen.

In der SOX sind die Ermittlungen schwieriger, weil die Kom-
munikation dort erschwert ist. Mit der Beinarbeit innerhal®
der Zone beschiftigt sich das Kapitel Awfbruch ins Verderbes
(5. 91).
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WOLFE IM SCHAFSPELZ
YOR DEM SHADOWRUN

= ersten Run verliuft fir die Runner alles nach normalen
wasstiben. Es handelt sich um ¢inen Inlandrun, der Schmido
st sich mit seiner Motivation wic immer sehr bedeckt und
v DeBeaux oder ESUS bekommen die Runner noch dber-
saupt nichts mit, Fir sie sollte es ein Standardaufirag werden,
ser anscheinend Fiden zu neuen Auftrigen spinnt.

WICHTIG: Da die Runner noch nicht ahnen kénnen, dass es
saidd in die SOX geht, solle dies fir den Anfang auch den Spie-
wrn vorenthalten werden. Dies funktioniert nattirlich niche,
wenn Sie als Spielleiter das SOX-Buch vor sich halten und da-
ses vorlesen. Sie sollten also tiberlegen, das Buch fir diesen
eesten Run #u tarnen oder aber den Run frei und ohne Bu-
Ssunterstutzung zu leiten, damit die Runner fleiBig mitraten
wanen, in welche Richtung sich das alles entwickelt und um
wo grofiere Augen machen, wenn sie im zwenten Teil in die SOX
gschickt werden,

HINTERGRLIND

ve Runner werden von einem Schomde im Auftrag von De-
Scaux angeheuert, um sich in das Hamburger Scktenhaus des
Teges der Reinheit ecinzuschleusen. In dicsem sogenannten

~Hort der Reinheit” sollen sie sich Undercover umhdren 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 verfiigharen Geschiifts-
daten und weiterfiihrenden Informationen schnappen und
die Fliege machen.

Di¢ Runner schleusen sich also bei der Sekte ein, lernen deren
Thesen und Hirnwischemethoden kennen, befragen die Be-
wohner und werden Zeuge einer versuchten Extraktion durch
andere Runner. AuBerdem bemerken sie, dass sie nicht die
cinzigen sind, dic hicr ermitteln. Aber Jakob Heiligenhaus, ¢in
Privatdetekriv, verhiilt sich auf der Suche nach Informationen
tber den jungen Mare Sandhorst so auffallig, dass es nicht lan-
ge gut gehen kann. Als der von Marcs Eltern Angeheucerte sich
dann noch bet ¢inem Einbruchsversuch erwischen Lisst, kostet
thn dies das Leben. Die Runner erben” jedoch seinen Aufirag,
Marc wohlbehalten wieder 2u seinen Eltern zu bringen.

Irgendwann haben die Runner genug Informationen gesam-
melt, dringen in das Haus des Horvorstehers Jaroul ein und
kitnnen die Daten stehlen, doch sie werden bemerkt, Nach
ciner rasanten Flucht oder einem erbitterten Gelecht haben
sie genug Wissen gesammelt, um zum zweiten Szenario der
Kampagne zu gelangen.

Bei all dem bemerken sic jedoch nichr, dass ein Mann Namens
Kelemar, angeblich die rechte Hand Jarouls, in Wirklichkeit
aber cine der wichtigsten Kontakipersonen zu den Jiingern
des Reinigenden Feuers ist. Thm werden dic Runner spiiter
noch begegnen.

SZENE I: SAUBER. HERR SCHMIDT! —
SAG'S IHNEN INS GESICHT

s cuch euer Schieber diesen On fiir ein Treffen mit cinem
schmide genannt hat, da dachter ihr erst, ibr hiwet euch ver
sort. aber nun steht ihre direkt vor fhr: der groBen Drohnen-
saschstralle mitten in Hamburg-Winterhude, Es ist ein stin-
Siges Kommen und Gehen, vorne fliegen oder fahren dic
Orohnen schmutzig hinein, hinten kommen sie glanzend und
gegen den sauren Regen mit Schutzwachs verschen wieder hi-
naus, Zum Glick gibt es auch noch e¢inen normalen Eingang,
suf dem Privat steht, so dass ihr an diesem spiiten Abend kein
anfreiwilliges Bad tber euch ergeben lassen midsse, um hi-
ncmaukommen,

Im Innern:

Der Aufenthaltsraum ist cigentlich recht gemiditlich eingerich-
set und auch der Schmide, der jetzt hercinkommit, macht auf
den ersten Blick einen sympathischen Eindruck — aber machen
sic das nicht alle? GroB, schlank, gepflegt und mit einem an-
zenchmen Geruch begriBt der Osteuropier sogar jeden mit
Handschlag.

irriticrend ist nur, dass die Winde der Raumes aus durchsich-
ngem Plast beswehen, gegen den immer wieder schiumendes
Wasser platscht und durch den man die Drohnen unter Druck-
strahlern und an riesigen Blrsten vorbeifahren sichr,

Schon, dass Sie kommen konnten®, sagt der Schmidt, knopft
sein teures Jackett auf, Eisst sich auf den letzten freien Kunst-
icdersessel sinken und weist auf ein Tablent mit gekihlten Ge-
wrdnken. Greifen Sie doch bitte zu!®

Nachdem ihr euch bedient oder abgelehnt habt, Bihrt er fort:
Ach habe einen Auftrag fir Sie, der Fingerspizengefihl, Ent-
schlossenheit und Chuzpe verlangt. Man hat mir glaubhaft ver-
sichert, Sie scien die Richtigen Rir so cine Sache. Und wenn
ich Thnen eriutert habe, worum es geht, werden Sie wissen,
warum ich Sie ausgerechnet hierher geladen habe .~

ATMOSPHARE

Der Schmidt wirkt, je nach Nawrell der Runner, svmpathisch

oder schleimerisch. Er wird nicht mide zu betonen, wie viel

Gutes er schon uber die Runner gehdrt hat und Eichelt fort-
wihrend, wobei er tadellose Manieren an den Tag legt. Aber
unter dieser schinen Fassade sollen die Runner den eiskalten
Geschilftismann spuren,

DIE ANWERBLNG

HINTER DEN KULISSEN

Der Schmidt ist ein freiberuflicher Profi, der immer wieder
cinmal Runs im Auftrag verschiedener Personen und Grup-
pierungen vermittelt, Da DeBeaux in dieser Sache nicht auf
konzerncigene Krifte zurtickgreifen will — immerhin vermutet
er bereits einen Verriter in den eigenen Reihen - ist er an ihn
herangetreten.

Der Schmidt bietet 10.000 Euro dafiir an, dass die Runner sich in
das ortliche Scktenhaus der Sekie des Weges der Reinheit” cin-
schleusen, Sie sollen dort Informationen zur Struktur der Sek-
te, #u thren Zielen, threr Vorgehensweise und ihrer Mentalitic
sammeln. Besonders interessant ist dabei alles, was mit einem
gewissen Frank Drengscheid zusammen hangt, der sich dort auf
gehalten hat: Warum war er dort, was hat er gemacht und erlebt,
wor ist er heure, und was macht er seit seinem Aufenthalt don?

Wenn sie genug herausgefunden haben, sollen sie sich mog:
lichst viele vertrauliche Daten der Sekie schnappen und sich
aus dem Staub machen.

Es versteht sich von selbst, dass die Infiltration leise und un-
auffillig geschehen muss, denn sollien die Sektenmitglicder
ahnen, dass sic unterwandert werden, wird man dic wichtigen
Informationen vor thnen zu verbergen wissen,

DAUMENSCHRALBEN

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

KEINE PANIK

Sollten die Runner der Meinung sein, dass sie nicht fir eine
Inhltration geeignet sind, kann der Schmidt darauf hinweisen,
dass dic Sckte beinahe jeden nimmt. Zur Not winkt er mit
mehr Geld und/oder mit einem Bonus fiir zigige Erledigung
in Form von schwer erhiltlichen Waren. Hilft all dies nichts,
kann er andeuten, dass an diesem Run moglicherweise wei-
tere, ebenso gut bezahlie Aufirige hiangen.

NITHVULSSININIAOH
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SZENE 2: HARE KRISHNA — DIE INFILTRATION

SAG"S IHNEN INS GESICHT

Okay, nun sollt thr euch also als cine Rotte Bekloppre ausge-
ben, die gern in die Arme einer durchgeknallien Sekie eilen
wollen ... Na ja, ihr habt schon grofiere Hermusforderungen
bestanden, Aber die Frage bleibt: Wie soll man da reinkome
men?

ATMOSPHARE

Die Charaktere sollien schnell darauf kommen, dass sic erst-
mal Informationen brauchen, bevor sie Pliine zur Infltration
schmicden kénnen. Fir manch einen sollte es einen unge-
wohnten Nervenkitzel darstellen, seinen falschen Hintergrund
tUberzeugend darzustellen, statt wild um sich zu ballern. Dieses
Gefthl der Verunsicherung sollien Sie vor allem bei harten
Sams und selbstgerechten Magiern betonen.

HINTER DEN KULISSEN

Die Sekre zu inflrieren ist deutlich leichter zu bewerkstelli-
gen, als es die Runner im Vorfeld befiirchten, denn der Weg
der Reinheit” ist durch seinen Erfolg und seine wachsende Ge-
folgschaft etwas Gbermutig geworden. Sic wollen immer mehr
in immer kirzerer Zeit erreichen, und sind deshalb bereit,
beinahe jeden in das Sekienhaus cinzuladen, der cine ciniger-
maBen glaubhafte Geschichte vorweisen kann. Bevor sich die
Runner aber daran machen, in das Nest der Sekie 2u klettern,
werden sie sich hoffentlich dber ihr Ziel informieren.

INFORMATIONEN ZUR SEKTE

Der Weg der Reinheit ist cine Sckte, die 2055 zum ersten Mal
Offentlich in Erscheinung trat und sich seitdem schnell aus-
breiter. Wihrend des Crashs, als mal wicder viele Menschen
aufl der Suche nach einer hoheren Ordnung waren, hat sic
immensen Zulauf erfahren, so dass sie zum Zeitpunkr des
Runs in der ADL geschatze 2500 Mitglicder zihlu Allein in
Hamburg unterhilt sie einen  Hort der Reinheir”, wie die ab-
geschlossenen Kommunen der Sekte genannt werden, und
drei JInformationszentren”. Mehr zu diesen inden Sie weiter
unten bei den Infilirationsvorschlagen, der Hort wird im nich-
sten Abschinin beschricben: Hort der Reinheit™.

Die Mitglieder der Sekte bleiben, bis auf ¢in paar speziell da-
fuir ausgebildete Leure, weitgehend unter sich und haben nach
ihrer Initiation keinen groBen Kontakt mehr zur Aufenwelt,
Angeblich msieren sich die hoheren Ringe die Haare ab und
reien sich sogar Zahne heraus,

Wie bei vielen anderen Sekien heiBn 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 Gebiduden und
Hausbooten bestehende Siedlung elbaufwiirts bei Marschacht.
Mehr zum Aufbau hnden Sie beim  Hort der Reinheit” im
nichsten Kapitel.

Dic Bewachung ist dem Vernchmen nach fr cin ziviles Gebiau-
de recht knackig, aber genaueres ist auf Anhieb nicht rauszu-
hekommen. Lohnlisten oder so erwas gibt es nicht, da die Sek-
tenmitglieder selbst fir die Sicherheit sorgen; die offiziellen
Seiten schweigen sich dazu aus, und der Versuch, sich in die
Dawenbank des Kommune 2u hacken, ergibt nur biirokratische
Informationen (Essenspline, Mietzahlungen, Reparaturkosten
usw. ), Die spannenden Sachen werden wohl abseits der Matrix
verwahir.

MUOGLICHKEITEN DER INFILTRATION

Grundsitzlich nimmt die Sckte jede | Fachkraft™ mit Kusshand,
vor allem vercyberte und magisch Begabte werden gesucht
Aber selbst eine so gierige Sekte wiirde misstrauisch, wenn
plotzlich vier oder fiinf aufgemotzae Straflentalente genug von
der Welt haben und sich in ihren SchoB werfen. Clevere Run-

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

Also brauchen sie cine ordentliche Tarnidennigit. Dabei lege
die Sckte nicht einmal Wert auf eine SIN, wenn die Hinter-
grundgeschichie stimmt. Einem versoffenen StraBenschliger,
dem Frau und Kinder davongelaufen sind, wird man ¢ine feh-
lende SIN verzeihen, ein angeblich von der Nichtigkeit seines
Daseins gelangweilter Ex-Conangestellter hingegen sollie lie-
ber eine falsche 1D vorzeigen kimnen - Swife 3 reicht villig
aus,

Dariber hinaus Gberprifen die Burokriifte der Sckte stichpro-
benartig angebliche Verwandre und (chemalige) Vorgesetete,
um sich vor Polizeispitzeln zu schiitzen. Dabei sind sie aber
nicht sonderlich fleifig oder einfallsreich,

Magie und Cyberware stellen wie erwihnt kein Problem dar,
solange sic in der Hintergrundgeschichte verankert sind. Ebe-
maliger Bodyguard mit Muskeln und Reflexbooster? Kein Pro-
blem. Metzger mit einem Magiewert von 87 Da stimmu doch
was nicht!

Grundsatzlich gibt es folgende Ansatzpunkte, um sich der Sek-
te schmackhaft zu machen:

Die Informationszentren

Die drei Buros der Sekie in Harburg, Wandsbeck und Uh-
lenhorst laufen unter dem Titel | Informationszentren®. Mit
Matrix-Anzeigen und digitalen Flugzetteln, die sich von jedem
ungesicherten KommLink aus weiterverbreiten, locken diese
Zentren mit Slogans wie _Dic Welt ist im Aufrubr! Erfahre wa-
rum®™ und _Freude, Gliack und Freundschaft sind keine lee-
ren Worte, Wir erkliren dir, warum!” Verunsicherte, Traunge
und AuBensciter zu einem _Schnupperseminar™. Schr belichr
sind auch avtomatische Fragebigen, die cin massives Dehait
im zwischenmenschlichen Bereich oder sogar Selbstmordne:-
gung anestieren, oder kostenlose Gifistofftests, die erschre-
ckende Belastungen entdecken - fiir beides wird Abhilfe im
Seminar versprochen.

Es ist kein Problem, nach einem kurzen Gesprich zu einem
solchen Seminar fiir 20 Euro eingeladen zu werden. Sie finden
einmal wichentlich statt, der ndchste Termin liegt so, dass e<
mit dem Zeiplan der Runner konform gehr,

Auf diesen Seminaren, die in wechselnden Hotel-Tagungsrau-
men statthnden, werden die grundlegenden Lehren der Sekie
vermittelt:

* Harmonie durch Einigkeit

* Selbstverwirklichung durch Erkenntnis

* Jeder bestimmit sein Gluck selbst

* Aufgaben hinden durch Verzichy!

* Wer sein Element findet, kann im Einklang mit der Welt leben
* Die Welt ist unrein

Das Ganze verpackt in cinen dicken Batzen gut klingendes
Marketing- und Wohlfiihlslogans. Im Anschluss an diese Sems
nare bicten die Werber flir 300 Euro Nollpension® cin Woches-
seminar im Hort der Reinheit an, den sie als  Tagungszentrum®
bezeichnen. Nehmen die Charaktere an, sind sic zumindes
schon mal auf dem Geldinde!

Die Fanger

Gerichien zufolge treiben sich Finger der Sckte in der Stadt bes
rum, um neue Falente auButreiben, Dabei stiirzen sie sich, pse
chologisch rudimentir geschult, vor allem auf labile oder ver
zweifelte Einzelginger. Es sollte den Charakteren nicht schwes
fallen, einen dicser glatzkopfigen Finger von der Kommiune
aus zu verfolgen und seine (Fischgriinde™ ausfindig zu maches
Ein schauspiclerisch zumindest leidlich begabter Cha
oder ein Charakterpaar kann sich mit ciner entsprechends
Coverstory in einer Kneipe, eincm Gemeindezentrum oder &
ner Armenspeisung unauffillig anbieten und sich so anheuers
lassen. Das senkt das Misstrauen der Sekte und reduziert &
Wahrscheinlichkeit fiir eine Uberprisfung fise auf Null.
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wle der Finger sind Spakenkicker und alle tragen hochwer-
e Cvberwarescanner bei sich, um lohnende Beurte erkennen
i konnen

Aufdriingen

tin Charakter oder ein Charakterpaar mit glaubhafter Ge-
schichte = Empichlung von jemandem, der Mitglied der Sekie
var, aber nicht mehr befragt werden kann: Anhiinger der Ele-
mentlehre, die erst jetzt erfahren haben, dass es eine Vercini-
gung mit gleichen Ansichien gibt = kimnte auch dreist bei der
Lommune vorsprechen und sich als Mitglieder bewerben. Mit
ctwas sozialem Geschick kommen sie sogar damit durch,

DAUMENSCHRAUBEN

Wenn Sie ¢s den Charakieren schwerer machen wollen, kon-
nen Sie die Sekte einfach paranoider gestalien, Die 1Ds wer-
den — mit Vorankindigung - grindlich Gberprift oder man
nimmt die Charaktere praktisch unter vorgehaltener Waffe
ins Kreuzverhor. Troz allem aber sollte die Gruppe, wenn sie

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

Alternativ. kdnnte auch jemand auftauchen, der aus i
gendeinem Grund vom Vorhaben der Runner erfahren hat -
vielleicht cin guter alter Feind — und droht, die Sckie zu infor-
mieren und ¢men ordentlichen Batzen Geld dafiir sehen will,
es nicht zu un. Oder ¢r hat es bereits getan und die Runner
miissen das Personal eines der Buros aus dem Weg schaffen,
damit die Tarnung nicht aufflieg:

KEINE PANIK

Wenn sich thre Runner wirklich ungeschickt anstellen oder
cinfach stiirmen wollen, kimnen Sie cinen Wissenden (siehe
Kasten: fnftfationsstifen) aus der Kommune auftauchen las-
sen, der eben Vater geworden ist und sein Kind niche in der
Sekte aufzichen will. Gegen das Versprechen, thn, seine Frau
und das Baby aus der Kommune zu schaffen und danach si-
cher unterzubringen, arcangiert er alles. Er wird die Runner
dann persdnlich mit Tarmidentititen verschen und in das Wo-
chenseminar schleusen

SZENE 3: HORT DER REINHEIT — DIE
SAG"S IHNEN INS GESICHT

Euch kommen beim Anblick des Scekiengelindes viele Namen
in den Sinn, aber  Tagungszentrum® ist nicht darunter. Der
Landteil der Einrichtung wird von einer hohen Betonmauer
umgeben, auf der thr Kameras und Stcheldrabt erkennen
konnt, und nur das Tor, das sich nun vor dem Kieinbus Offnet,
der euch elngesammelt hat, erlaubt cinen Blick ins Innere
Einige cinfache, kastenformige Hiuser, offensichtlich erst vor
kurzem in Fertighbauweise hingeklotzt, stehen dort unmittel-

KOMMLNE

bar an der brackigen Elbe. Sie sind aber nicht die einzigen
Wohngelegenheiten, denn drei von schiumendem, faulig rie-
chendem Wasser umspiilte Hausboote schwimmen unmittel-
bar vor der Siedlung, mit thr dber einen =fOormigen Metallsteg
verbunden

Das Uler ist hicr mit steilen Beronwiinden abgestiitzt und zu
beiden Sciten mit einem Maschendrahmzaun gesichert, damit
niemand ins Wasser starzt. Eine gesicherte Tir stellt den ein-
zigen Zugang zum Steg dar,
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Zwischen den Hiusern eilen
Leute in einfarbigen roten, blau-
en, weiBen und braunen Ove-
ralls hin und her, die irgendwie
nach Seuchenschute ausschen
Als der Kleinbus jetzt aul einem
klcinen Platz in der Mite der
Siedlung hilt und die Tiaren Off-
net, kommt ein Mann in cinem
klassischen Anzug aus cinem
der Hiuser und eilt aufl cuch zu
Seine Glatze schimmert im Mor-
genlicht und als er niher kommt,
erkennt ihr, dass er auch kcine
Augenbrauen und keine Bart-
stoppeln aufweist.

LHerzlich  willkommen  zum
Wochenseminar “Glickselig-
keit durch Vereinigung der Ele-
mente ™, sagt er und weist auf
das Haus, aus dem er gekommen
ist, Uber der Plasttiir steht in
groBen, leuchtenden  Buchsta-
ben: Tagungszentrum,”

ATMOSPHARE

Die Charaktere sind erst cinmal
Eindringlinge, dic mit dem ver
klirten Blick des AuBensciters
aufl die selsame Kleidung und
Verhalien der Bewohner schau-
en. Schiiren Sie die Nervositit,

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

HINTER DEN KULISSEN

Auf dem Trockenen - Der Landbereich

Der Landbereich, umgeben von einer hohen Mauer, beher
bergt neben cinem groBen Platz in der Mitte sechs Gebdude
mit jewells rund 250 Quadratmetern Wohnfliche auf zwei Eta-

gen. Es gibt keine Keller,

S W
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& HAUSADOTE
7 HAUBBROT DES JAROUL

1. Das Tagungszentrum

Das Erdgeschoss wird Fast vollstindig vom groflen Seminar
raum cingenommen, mit Trideo-Leinwand, Bihne und beque-
men Stithlen in mehreren Reihen, die sich dynamisch an die
Kérperhalng anpassen und fir SimSinn-Einspiclungen mit
cinem Trodennetz und einer Licgefunktion ausgestattet sind
In der Ecke stehr ein Getrdnkeautomat, der kostenlos Soft-
drinks und Heifigerrinke licfert. Im Raum Anden 21 Personen
Platz. Im Erdgeschoss befinden sich auch die Toiletten.

Der erste Stock ist getcilt in cinen Gemeinschafisbereich
in dem an mehreren runden Tischen fiir je sechs Personen
Lruppenarbeit” geleistet wind, und drei | Intensivaimmernn”
wo die Seminareilnehmer spa-
testens ab dem sweiten Tag im

HALGBOOT DES JARTUL

Einzelgesprich mit allen  psw
chologischen Tricks bearbeites
werden, um ihnen die Sekie als
cinzigen Ausweg aus threr Misene
U prisenticren.

In diesem Gebidude werden die
Runner sichen Tage lang zchn
Stundlen tiglich bei einer Stunde
Mittagspause mit Vortrigen, Lo-
sungsmodellen, Hellslehren und
Propaganda bearbeiter. Charas
tere, denen nicht einmal pro Tag
cine Willenskraft(1)-Probe ge-
lingt, kdnnten auf den Gedanken
verfullen, dass der Weg der Reine
heit durchaus ein bedenkens
wertes Lebensmodell wiire, Kes
ne alltiglichen Sorgen mehr, Tes
ciner glicklichen Gemeinschaft
Aufarbeitung alter, den elemens
taren Energiefluss blockierendes
Traumata, Je mehr Proben miss
lingen, umso attraktiver solie
ihnen die Sekte erscheinen - m
tirlich summen sic bald auch da
Seminarslied mit und rezities
die Problemldsungsslogans aucs

bei Lagebesprechungen.
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=~ Das Gastehaus

e sind die Charaktere und die anderen Seminarteilneh-
mer jeweils in einem Doppelzimmer mit angeschlossener
weche und Toilette untergebracht, Die Zimmer sind einfach
seeerichtet, aber sauber und weisen sogar cin Trid auf - das
werdings nur den hauseigenen Sender zeigt, aufl dem 247
sopagandaflme mit unterbewussten Botschalten laufen. Hier
semndet sich auch ein kleiner Speisesaal, in dem die Mahl-
swen emngenommen werden = in der ersten Woche will man
sen Kontakt der Seminarmeilnehmer 2u den richtigen Sekten-
meglicdern gering halien.

5 Wohnhauser

“wer wohnen in kleinen Zimmern jeweils vier Mitglieder unter
= Aufsicht cines Wissenden (siche Kasten: Indtictionsstufen)

msgosamt wohnen in jedem Haus 70 Scktenmitglieder

st dem Erdgeschosstlur licgen die Gemeinschafisduschen

wd stofletten. Die Wohnungen sind alle unverschlossen, aber
Fur zum Gebaude prift einen implantierten RFID-Sender

& Der Code kann mit einer Computer(3)-Probe und entspre-
ndem Gerit leicht abgelesen und nachgeahmt werden.

+. Versammlungshalle, Kantine und Kiiche

= Erdgeschoss befindet sich die Kiche, in der tiberraschend
gotes und reichliches Essen hergestellt wird, dass auch den
narakieren gereicht wird
ler Versammlungshalle im ersten Stock halt die Sekie ab
=00 Uhe thre giglichen  Anrufungen” ab, bei denen man die
Srugkeit der vier Elemente herbeifiihren will. Manchmal greifi
man dafiir zu GeiBelungen, um den Geist durch Trance fiir
Durchdringung” zu Gffnen - die Charaktere kdnnen dann
um nachsten Tag Striemen bei einigen Bewohnern entdecken.
wber hiauhger greift man zu _elementaren Erleuchrungsmit-
«in” (die durchaus auch schon mal medizinisches, radioak-
es Kontrastmittel mit berauschender Nebenwirkung sein
wvonnen) oder zur guten alten Orgic

Der Zugang zum Gebaude ist wie unter 3+4 beschrichen ge-
sichert.

3. Lagerhaus, Nihstube und Versand

wr Hort der Reinheit in Hamburg stellt die Overalls fir ganz
furnpa her, Wer nicht gerade wichtige spirimelle Zicle ver

gt, arbeitet hier im ersten Stock an den avtomatischen Web-

and Nihmaschinen.
im Erdgeschoss befinden sich das Lager und das Buro, in dem
such der einzige Computer des Landbereichs steht. Hier sind
edoch nur Lieferlisten und @hnliches gespeichert

sinmal dgiglich werden hier Pakete gepackt und zum Tor ge-
Bracht, wo sie cin Versanddienstwagen abholt. Aufmerksame
Charaktere konnen bemerken, dass derselbe Wagen gelegent-
tich auch Pakete mitnimmt, die jemand von den Haushbooten
gebracht hat

6 4+ 7. Nasse Fufie - Die drei Hausboote

Der Zugang zum kreuzfGrmigen Steg ist mit ¢iner Tur im Ma-
schendrahtzaun versperrt, iir die man neben dem passenden
RFID-Code auch noch den passenden Fingerabdruck braucht
iMagschloss Stufe 3). Die Boote selbst werden uber ein Kenn-
wort mit Summmustererkennung gedffnet (Magschloss Stufe
5). Die Fenster sind mit einer Alarmanlage gesichert und ge-
panzert.

In zwel der drei baugleichen Hausboote, jedes erwa 90 Qua-
drammeter groB, lebeén die hoher Initierten Mitglieder, Ins.
gesamit sind dies zurzeit elf Weise - vier Minner und sichen
Frauen, Das dritte Boot teilen sich der Durchdrungene Jaroul
und dessen rechte Hand und Stellverireter, der Weise Kelemar
{siche auch Kasten: Die weabre Machry, Hier befinden sich die
wertvollsten Antiguitiiten, die zum Verkauf stehen, und die Da-
ten, aul die es die Runner am Schluss abgesehen haben

Jedes der Hiuser beherbergr ein groBes Zimmer mit Betten,
Unterhalungsgeriaten sowie ein kleines Bad mit Dusche und
foilette. Im Haus des Durchdrungenen sind auerdem ein of-
fener Whirlpool sowie eine gut sortierte Bar untergebrachr,
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DIE LAST MIT DEM PLUNDER

Spatestens wenn die Runner das Tagungszentrum betre-
ten, Fillt jede nicht versteckte Walfe durch den einfachen
Walfenscanner im Tirmhmen auf. Man bittet dann um
Verstindnis, dass auf dem _Seminarpelinde” keine Wal-
fen gestattet sind, und bictet an, sie zu verwahren. Ein-
geschweiBte oder aus scannertiuschenden Matenialien
bestehende Waffen kinnen die Kontrollen problemios
passieren

Bei aller Ausriistung gilt: Solange man sic nicht offen
zur Schau stellt, bekommet man keine Probleme deswe-
gen, Sobald aber eines der Sektenmitglieder oder der
Spitzel in der Seminarsgruppe davon Wind bekommu,
wird Meldung bei der Sicherheit gemacht, die dann ge-
gebenenfalls um Aushiandigung bitter. Aber auch dabei
ist man nichr allzu streng, und Dinge: wie Magschloss-
knacker oder Uberwachungsgerit konnen die meisten
Leute imy Hort ohoehin nicht eckennen, selbst wenn sie
sie sehen

Machen Sie Thren Spiclern also im Vorfeld rubig ein biss-
chen Angst, aber solange diese Grips darauf verwenden,
etwas hincinzuschmuggeln, kinnen sie alles bis zur Gro-
Be einer MP problemlos in den Hort bekommen

HUHNERALGE SEI WACHSAM — DIE
SICHERHEIT

Die Runner haben es hier nicht mit einem Hochsichers
hettstrakt zu wn und befinden sich bereits hinter dem
duberen Perimetern mit Kamerauberwachung und unter
Starkstrom stehendem Stacheldraht. Das macht es ein-
facher,

Sie miussen allerdings sumindest am Anfang jeden Kon-
flikt mit der Sicherheit vermeiden und sich der Uberwa-
chung entzichen, denn wenn sie sich rausschicBen mis-
sen, ist der Run vermutlich beender.

Zu jeder Tages- und Nachtzeit patrouillieren zwei der
acht mit MPs bewaffneten, leicht vercyberten Wachen
tber das Gelinde. Die anderen sechs kinnen nach
IW6+5 Runden in einen eventuellen Kampf eingreifen
Alle Wachen tragen Sekienoveralls, farblich passend zu
threm Element, in die allerdings Panzerung eingeirbei-
et ist. Der Hauptmann® der Sicherheit ist der Weise
Guilio, ein leidlich begabrer physischer Adept. Die Werte
finden Sic im Abschnit Darsteller,

Die magische Sicherheit beschrinke sich auf einen Alarm-
huter um das Hausboot des Durchdrungenen, dessen
Erschaffer. ein Hermetiker aus einem der Hamburger
Buros, erst einmal profan per Textnachricht im Hort
Bescheid gibt, wenn der Hiter ihn alarmiert, und erst
dann astral mit einem Feuerclementar der Soufe 5 nach
dem Rechien sicht, wenn er cinen Hilferuf aus dem Hort
erhiilt (Reaktionszeit 1'W6 Runden, wenn der Hiter aus-
gelist wurde, 3W6 Runden, wenn er ungewarnt gerufen
wird). Verwenden Sie fur ihn die Werte des Kampima-
gicr-Archetvpen aus dem Grundregelwerk, Gure Matrix-
deckung kann sein Auftauchen verhindern, indem der
Notruf abgeflangen wird

denn manchmal méchee laroul dem funften Element mit einer
ckstatischen Party huldigen. Dabei kommit dann auch die Kis-
senwiese in der Mite des Raumes zum Einsarz!

In einer kleinen, mit Blei ausgeschlagenen Schmuckschatulle
bewshnt Jaroul ein stark strahlendes Stick einer Reaktorhiille
auf, das er bei seiner Weihe zum Durchdrungenen geschenke
bekam

NITHVULSSINIMNILOH
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Die Daten der Sekte sind zum Teil auf einem fest in seinem
Schreibtisch installierten KommlLink gespeichert, aber auch
als handgeschricbene Dokumente in der Safeschublade des-
selben eingelagert (biometrisches Magschloss Stufe 5), Mchr
#u diesen Daten unter Weit aufmachen, bite”. Im Schrank be-
finden sich nur ein paar orange und grine Overalls.

DIE WAHRE MACHT

Fiir jeden, der sich im Hort der Reinheit aufhil st der
Durchdrungene Jaroul ganz klar Leiter der Anlage und
sein Wort ist Gesetz. Taissiichlich ist aber Kelemar, der

Kommlink im Schreibtisch

Prozessor: 3

System: 4

Signal: 4

Firewall: 5

Es Fuft ein automatisches Analyseprogramm(4), das Schwarzes
1C (Blackout)(5) aktivieren kann

sich mit kiinstlichem Gebiss als Weiser ausgibt, ein Er-
leuchteter. Er ist die wahre Macht des Hortes und giba
dic Befehle. Er stellt auch das Verbindungsglied zu den |
lingern des Reinigenden Feuers dar. Mehr 2 ihm hin-
den Sie im Abschnitt Darsteller
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Der Aufsticg innechalb der Sekre vollzieht sich in insgesamt
10 Stufen. Dic ersten 4 Stufen kann man in einem Horn der
Reinheit errcichen, die Stufen 5 bis 7 nur in der SOX, wo
man Teil der Junger des Reinigenden Feuers® wird (siche
Seite 69). Das ist jedoch niemandem unter der Stufe 5 be-
kannt und cines der am beswen gehiteten Geheimnisse der
Vercinigung

Uber cinen Swufenaufsticg entscheidet der Vorsteher ciner
Kommune, meist ein Durchdrungencr.

Stufe 0, Anrede: Anwarter(in)

Jeder, der eines der mehrtigigen Seminare besucht oder
aufl anderem Wege Teil ciner Kommune werden will, ist cin
LAnwiirter®. Erst wenn er sich ganz dem Weg der Reinheit
verschreibe, steigt er in dic Stufe 1 auf.

Stufe 1, Anrede: Ahnende(r)

Ein Ahnende(r) Lisst die Welt hinter sich und zicht in dic
Kommune. Er iibergibt all seine Besitztumer der Kommune
und bricht den Kontakt zu seinen Mitmenschen ab. Dann
rasiert er sich die Haare und trdgt ab sofort nur noch einen
Overall in der Farbe _seines” Elements (Feuer = Rot, Was-
ser = Blau, Luft = Weill und Erde = Braun). Welches sein
Element ist, wird wiithrend der ersten Weihe vom Vorstieher
~entdeckt”

Stufe 2, Anrede: Entdeckende(r)

Der Emdeckende hat die grundlegenden Weisheiten des
Weges der Reinheit geschaut (soll heifen: Der Vorsteher ist
der Meinung, die Gehirnwiésche hat so weit gefruchiert, dass
man den Neuen im Sack hat). Jetzt ist s an der Zeit, dass er
die anderen Elemente kennenlernt. Dazu wird er mit drei
anderen Entdeckenden unter der Leitung cines Wissenden
rusammengesteckt. Diese vier sind von nun an scine Fami-
lic und der Wissende cin strenger, aber gercchter Vater, In
dieser Familie ist Geschlechtsverkehr mit den anderen Mit-
gliedern an der Regel und wird gefordert, um zum cinen ein
Ventil fir 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 dic oben erwithnte Gemeinschaft
aus vier Entdeckenden, je e¢inem von jedem Element, wie das
finfie Element durchdringen und erleuchien - erst hier er-
fahren die Sekienmitglieder von diesem Rinften Element. In
der Praxis bedeutet dies, dass er absolute Befehlsgewalt dber
diese vier anderen besitzt. Bei der Weihe zum Wissende(n)
werden alle Korperhaare veridet. Ab dieser Stufe trigr das
Sekrenmitglied einen orangefarbenen Overall,

DIE INITIATIONSSTUFEN

Stufe 4, Anrede: Weise(r)

Der Weise hat andere erfolgreich zum Kern des wahren
Pfades geflihrr (wann das der Fall ist, entscheidet der Vor-
steher) und ist in seiner Weisheit gefestigt. Er wird Miglied
des Rawes der Weisen, die den Yorsteher ciner Kommune be-
raten. Der Weise opfert eine Anzahl von Zihnen, die er sich
selbst zichen muss, dem funfien Element,

Stufe 5, Anrede: Durchdrungene(r)

Die Kommunen des Weges der Reinheit werden groiien-
wils von Durchdrungenen geleitet. Diese Position nehmen
Weise ein, die besonders chrgeizig sind und es schaffen, dic h
Aufmerksamkeit des Sekwenfithrers zu erlangen. Sie wernden
in die SOX geschafft, wo sic zum cinen erste Andeumungen |
Gber den wahren Hintergrund der Sckte erhalten und 2um
anderen einer magischen | Strahlentherapie® unterzogen
werden, die alle Zihne ausfallen Eisst und das Erbgut so
weit schidigt, dass sie ohne regelmiRige Behandlung durch
die Schamanen der Junger schnell sterben. Durchdrungene
tragen grine Overalls,

Stufe 6, Anrede: Erleuchtete(r)

Die Durchdrungenen, die lange Jahre eine Kommune ver-
lasslich geleitet haben, werden in den Rang eines Erleuch-
teten erhoben. Sie werden in alle Pline der Sekee und ihrer
Mutter, den Jungern eingeweiht, und koordinieren einige
Kommunen ihrer jeweiligen Linder.

Sie sind so weit auf dem toxischen Weg gegangen, dass sic
selbst radioaktiv sind. Geigerzihlen laufen in ihrer Nihe
Sturm und wer Einger als ein paar Tage in ihrer Nihe bleibt
leidet unter stark erhdhtem Krebsrisiko und kann zeugungs-
unfihig werden (siche Strablung, S. 6511).

Stufe 7, Anrede: Heilsbringer

Es gibt bisher nur cinen einzigen Heilsbringer: flama. Dic
Charakiere werden ihn in diesem Szenario nicht zu Gesicht
bekommen, was vor allem daran liegt, dass er scit einigen
Jahren als nur von seiner toxischen Magie am Leben gehal-
tenes Strahlenopfer keinen schonen Anblick mehr bicter
Er hat vor Jahren die Sckie im Auftrag der |, Jinger des Rel
nigenden Feuers" gegriindet und wurde seiner verdrehten
Meinung nach reichlich entlohnt - mit einem schicken klci
nen Haus mitten in der verstrahlien 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 ithnen durch Gehirnwiische bei ihres
Besuchen zu nicht weniger Gliubigen Fanatikern macht.
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e der Seminarwoche ist ¢s das erklarme Ziel des charisma-
wchien, stets verstindnisvollen Glatzkopfs Joachim Buhler
sess Grenaju”), aus den Besuchern des Seminars bessere
Serschen zu machen. Oder besser gesagt: Sie dazu zu brin-
g sich selbst zu erlauben, zu besseren Menschen u wer
e Um das zu errcichen miissen sic regelmiiBig Mantras he-
meterbeten wie: Ich bin wie Wasser = nichis bricht mich; ich
we wie Erde - fruchtbar und lebendig; ich bin wie Luft = leicht
et sanft; ich bin wie Feuer - leidenschaftlich und wild. Ich
s all das und mehrt”
wh Seminaren, in denen man ihnen immer wieder beweist,
s pedes Ungldck der Welt nur durch ein von Menschen hers
gerufenes Ungleichgewicht der Elemente zustande kam
wodd peder Diktator nur deswegen so bose ist, weil er seinen
cenenttyp nicht annchmen will, folgen jeden Tag Einzelge-
srache mit Bubhler oder seiner sehr attraktiven Assistentin Ju.
w alias Hinajama®) - die tbrigens noch volles Haar hat und
wir verstindnisvoll ist. Thematisiert werden hier Probleme
cr Kindheit und Jugend, Minderwertigkeitsgeliihle (dic
wman durch Suggestiviragen durchaus auch erstmal kiinstlich
v rafity und Zukunfisiingste
dem dritten Tag wird die Kernthese etabliert: Die Welt ist
srein. und nur der Weg der Reinheit kann die Makel abwa-
when, die jeder Mensch gt Gewalt in jeder Form, Gier,
veid. Rachsucht = all die schicken Todstinden werden durch
seleichgewichte der Elemente in uns hervorgerufen und
aterlassen schmutzige Flecken, die nur der allein selig ma-
sende Weg der Reinheit beseitigen kann, Weitere Ideen zu
Lrnwisschemethoden, die Buhler anwenden konnte, finden
« im nebenstehenden Kasten,

< nachfolgenden Szenen kinnen in beinahe belicbiger Rei-
senfolge gespielt werden und folgen keinem vorbestimmiten
faster. Der Spiclleiter sollte bei der Auswahl der Szenen be-
~cksichtigen, was die Runner bereits wissen und wic lange
schon recherchieren. Stobert man 2u auffillig. kann die
sgentlich freundliche und einladende Atmosphire schnell
oppen.

HABEN SIE DIESEN MANN GESEHEN?

e Charaktere durfen sich vor und nach den Seminarveran-
saltungen frei auf dem Hof und im Gistchaus bewegen und
sort Kontakt zu den Bewohnem kntpfen, die diesen auch ger
s aufbauen. Schaffen sie es, in die Lobeshymnen, die sie sich
sul die Sekte anhdren mussen, Fragen cinzuflechien, konnen
sie hier Einiges erfahren.

stellen sich die Runner als besonders begierige Fans der Sckie
far. kiinnen sie eventuell sogar am Essen in der Kantine oder
ciner - dann bewusst harmlos gestalteten — Anrufung teilneh-
men oder sich die Zimmer der , Familien” anschen,

ge1 thren Recherchen sollten die Runner aber darauf achien,
die Fragen geschickr zu stellen und mit einer Hintergrundge-
schichte zu unterfittern. \Wo ist der Junge?, erweckr sicher
Misstrauen, aber: Mein Freund ist ja auch schon hier gewe-
sen, aber jetzt schreibt er nicht mehr” konnte klappen, wenn
die sozialen Fertigkeiten stimmen, Die Leute reden gern Uber
die Sekte und ihre Lehren, aber fordern Sie hicer ruhig etwas
Kreativitit von Thren Spiclern

ZU BEFRAGENDE

Hier einige mogliche Sckienmitglieder, die sich bei enispre-
chendem Vorgehen mit den Charakieren unterhalien werden
und - sofern sic vermuten, dass die Charaktere auch bald in
die Sekie cintreten - dabei durchaus auch Einiges andeuten
oder verraten. Die Charaktere werden von allen konsequent
als _Anwiirter(in)® angesprochen

Entdeckende Hulafena, 43, Mensch, Narbe auf der Wange
{Hundebiss). Die dinne, aber immer cuphorische Hausfrau
hat vier Kinder und einen liebenden Mann fir die Sekte zu-
ruckgelassen, Sie ist besonders explizit und begeistert, wenn
es um das Erfahren des funften Elements durch Sex gehe

@iy

Ahnender Arganm, 9, Zwerg, lispelt. Der Zwergenjunge ist
der erste, der in dicsem Hort geboren wurde, und ist vollkomes
men aul die Lehren der Sekre cingeschworen, Er kennt durch
scinen Vater, den Weisen Okumar, vicle Gehelmnisse hoherer
Initiationsgrade, dic man ihm mit etwas Geschick durchaus
entlocken kann. Ob er ebenfalls an orgiastschen Anrufungen
teilnimmi, sollie der Spellenter entscheiden — wie diister sall
der Weg der Reinheit schlussendlich wirken?

'[DATENEN

WASCHEN UND LEGEN BITTE —
DIE HIRNWASCHE

Die von den beiden Seminarleitern genutzten Methoden
sind auf verunsicherte Menschen ausgelegt, die nach
einem Sinn in threm Leben suchen oder vor einer (ein-
geredeten) Gefahr auf der Flucht sind. Sie werden da-
rum bei Bunnerm vermutlich nicht anschlagen. Die He-
rausforderung licge aber darin, s0 zu wn, als hiitten sic
Effekt, denn sonst wird man vorzeitig aus dem Seminar
ausgeschlossen, wie die Runner am Beispiel cines reni-
tenten anderen Teilnehmers frith erkennen sollien.

Das einfachste und direkteste Mittel stellt der einge-
weihte Teilnehmer dar, der Suggestiviragen seelle (LIst
¢s nicht auch so, dass ..*), sich immer sofornn fir alles
begeistern Lisst und die Behauptungen des Seminariei-
ters unterstizt, Er sorgt dafor, dass sich schnell andere
anschlieBen und so ein Gruppendruck entstehe.

Im néchsten Schritt werden die Tellnehmer immer wie-
der isoliert und von den Leitern mit unangenchmen,
peinlichen Fragen malirttiert. Verweigert jemand die
Mitarbeit. wird der Leiter je nach Naturell des Teilneh-
mers sehr laut und regt sich dariber auf, dass jemand
sein geniales Potential verschenkt, nur weil er Angst hat
(was sogar cinen gestandenen Mann Eicherlich macht),
oder wird sehr einfihlsam und zeige sich entéiuscht
JEnergietests”, bei denen sich die Tellnehmer aufl
Sportgeriten verausgaben mussen, und die selbst beim
Fittesten soarke Mingel im Wasserbereich” aufwelsen,
unterminicren das Durchhaltevermogen. Wenig Schiaf
und permanente Bombardicerung mit den Slogans, auch
tber den ansonsten im Hort sehr sullen AR-Bereich,
sorgen dafir, dass dic Leute in den wenigen stillen Mo-
menten zuginglicher fr die Einflisterungen werden
An spiteren Tagen werden die Taren bei den Einzelge-
spriichen 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 cingesehen hat
Unterstitzend werden Ditfre und unterbewusste Signale
eingeserzt, um bei den Teilnechmern Abscheu oder Wohl-
behinden ausaulisen, je nach Themenlage
Immer wicder wird versucht, den Teilnehmern eincure-
den, dass thnen in threm Leben etwas fehlt, und dass
siec unrein sind, und nur die Gemeinschaft cine Losung
daftir bietet
Dabei wird auch immer wicder gern die Magie-Karte
gespiclt: Eine Kraft, die nur Auserwihlte sehen konnen
und die nur die Durchdrungenen wirklich kontrollieren
konnen. Es wird angedeutet: Beim Weg der Reinheit
kiinnen auch Mundane Magie erlernen
Schlussendlich missen Sie entscheiden, wie viele dieser
Sitzungen Sie mit Theer Gruppe durchspiclen. Machen
Sie ¢s vom SpaB und der Bercitschaft der Spicler abhin-
gig, sich daraul einzulassen
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Entdeckender Jemenin, 19, Troll, cin Hormn. dass so eng am
Kirper licgt, dass es das rechte Ohr verdeckt und er dort
schwer hort, Der nur knapp 2,20 Meter grofie Troll leidet an
gewaltigen Minderwertigkeitskomplexen, fithlt sich in der Sck-
te gelichbt und wirde sie darum mit seinem Leben verteidigen,
Er beobachtet die Neuen™ genau, und wenn er mithekommu,
dass einer von ihnen offensichtliche Kampferfahrung hat, wird
er ithn ausquetschen, wo und wie man an Cyberware komme,
und wie es sich anfithlt, welche 2u haben. Im Gegenzug ist er
gern bereir, Gber die Sckie zu sprechen.

Wissender Lumjezar, 39, Mensch, stark Obergewichtig Der
dickbauchige, stets schwitzende und schnaufende Mann sieht
sich als Dichter und von den Musen Gekusster. Er leidet gern
lautstark an den Wehen der Welt, preist die Sekte in grotten-
schlechien Gedichten, und wird sich (wieder einmal) unsterb-
lich in einen der Charakiere verlichen. Gehe der- oder digje-
nige (das Geschlechr ist ihm egal) darauf ein, wird er schnell
lichestrunken und gespriachig. Allerdings wird dann vielleicht
auch die Teilnahme an einer Orgie seiner JFamilie” erwarnet,

THEMENLISTE

Im Folgenden die Themen, die von Interesse fir die Runner
sein konnten.

Sicherheit

Beinahe jedes Sekienmitglicd kennt die Namen und dias Vor
gehen der Sicherheitsleute = Wachwechsel usw. Vom Magier,
der in Notfilllen herbeikommt, und der magischen Begabung
des Hauptmannes kinnen Weise und aufwiirts berichten.

Elementelehre

Jeder vom Emtdeckenden aufwiints ahnt zumindest, dass es
ein reinigendes finftes Element geben soll. Viele denken, dass
es die Liebe ist, andere halien Magice fir das finfte Element.
Verbreitet ist auch die Ansicht, dass eine Mischung aus allen
vier Elementen etwas Neues, wissenschaftlich noch nicht Ent-
decktes formi. Radioaktivitit wird nicht namentlich erwihing,
aber vielleicht bringen dic Aussagen, dass dieses Element al-
les andere durchdringt, von nichts aufgehalien werden kann
und mit der Hitze der Leidenschalt alles bis hinunter zum
Kleinsten erfilllen und reinigen kann, die Runner ja auf ge-
wisse MutmaBungen.

Wichrig dabei: Von den Jungern des Reinigenden Feuers und
dem wahren Hintergrund der Sekie wissen im Hort nur zwei
Personen, und dieses Wissen sollie fir die Runner bei diesem
Run noch nicht erreichbar sein.

Finanzierung

Die Sekte muss tber ziemlich viele Mittel verfagen, um all die
Spiclereien zu finanzieren, die sie sich leistet. Das Meiste da-
von stammt vom Vermiogen der Mitglieder, die es vollstandig
an dic Sckie iibergeben, aber manch einer wei auch, dass
der Weise Guilio immer mal wieder losgeschickt wird, um ein
Paket persinlich auszulicfern, in dem sicher keine Overalls
liegen.

DIE PAKETE

Die Sekee bekommt regelmdBig 50 bis 100 Jahre alte Ant-
quititen aus der SOX geschickr, die sie dann gewinnbrin-
pend weiterverkauft. Folgen die Charakiere dicser Spur,
konnen sie diverse Auktionen - online sowie in echien

Auktionshausern = aufspliren, wo diese Dinge verkauh
werden, Die neuen Besitzer leiden dberdurchschnittlich
oft an Krankheiten, was aber erst herauskommen sollie
wenn man cine erkleckliche Zahl von ithnen (berpriift
hat. Ursache daftir ist naturlich die Radioakdvivit, die -
nigen der Gegenstinde noch anhaltet
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Die Runner konnen sogar erfahren. dass er diese Pakete nicht
selten an Auktonshiuser liefert und dabei als Begleitschutz
dient.

Aufstieg

Angeblich steht die Sekie allen offen, aber manch einem Mit-
glicd ist schon aufgefallen, dass Vercyberte und magisch Be-
gabte sowie Leute mit cinflussreicher Familie oder einfluss-
reichen Posten besonders schnell in den Raingen aufsweigen.

Manchmal verschwinden Leute auch einfach, meist sind s
Weise, aber gelegentlich auch niedrigere Ringe. Es heifft dann,
sie wiiren zu hiheren Weihen an cinen heiligen Ort gebrachi
worden, suchien das finftie Element oder wiiren unrein ge-
worden, und darum von ihrem Element verschlungen wor-
tlen. Manche denken auch, dass sie auf die Mctacbene der Ele-
mente erhoben wurden oder schlichtweg desertierten.

Daten

Dass die Verwaltung und internen Daten der Sekte im Haus
des Durchdrungenen gelagert werden, kinnen die Runner
von jemandem erfahren, der dort schon einmal gefeiert hat,
Derjenige kann auch etwas tber die Sicherheitseinrichtungen
erzihlen (siche oben: Haushoote).

Frank Drengscheid

Die Wenigsten kennen den  richtigen® Namen von Dreng-
scheid, aber eine Beschreibung bringt schnell seinen Sek-
tennamen heraus: Ignesa. Die Art, wie vor allem Frauen (z.B
Hulajena) von ihm sprechen, lisst vermuten, dass er ein sehr
charismartischer Mann scin muss,

Man erfihrt von seinem rasanten Aufsticg und von der In-
brunst, mit der er den Weg der Reinheit verfolgt hat. Hoher-
rangige Sekienmitglieder (ab Weiser aufwiirts) kdnnen erwiih-
nen, dass man in der Sekte schr stolz auf ihn sei, denn er habe
GroBes geleistet. Was genau ist aber nicht herauszubekom:
men. Er ist seit Februar 20606 nicht mehr im Hamburger Hort
Wi er von hieraus hingegangen ist, ist nur aus den Papieren im
Hausboot (5. 81£) herauszufinden.

Marc Sandhorst

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

WER SICH IN GEFAHR BEGIBT ...

Der Privatdetektiv Jakob Heiligenhaus ist nicht fir Undercove-
reinsiitze geschaffen, das werden die Runner schnell bemer-
ken, weil er auffillig herumfragt und schr haufig welefonierend
gesehen wird, Die ersten paar Tage lasst die Sekte ihn gewih-
ren, aber als er dann versucht, in das Boorshaus des Vorsiehers
cinzudringen, erwischt thn Guilio, und beim darauf folgenden
Nahkampf stiirzt Jakob ins Wasser, Er schafft es noch, einige
hundert Meter weit 2zu treiben, dann stirbt er und seine Lei-
che verhakt sich an einem ungenutzten Abfluss. der hier in
dic Elbe ragr.

Sollten die Charaktere thn (natdrlich vor seinem Tod) anspre-
chen und sich ithm offenbaren, kdnnte eine Zusammenarbes
entstehen, die aber die Aufmerksamkeit der Sicherheit nur un-
nitig auf die Runner lenkt,

Die Runner kinnen den nichtlichen Tumult mitkriegen und
vielleicht = wenn sie Drohnen oder magische Uberwachung
einsetzen - sogar sehen, was passiert und sich spéiter kurz ds-
vonschleichen, um die Leiche zu finden, Sollten sie eingreifen
um ihn zu retten, ist damit natdrelich thre Tarmmung aufgeflogen
und ¢s kommit zum offenen Konflikt

Alternativ konnte das KommLink des Detektivs irgendwann as
die Wasseroberfliiche kommen und genug Sendeleistung bes
sitzen, um plézlich wieder auf der Liste der Runner aufrutas
chen. Zu guter Letzt kbnnte man auch einen kleinen Ausflug
mit dem ganzen Kurs ans Wasser machen, um dieses Elemens
zu erfahren (so wie man auch Kohlelaufen fir Feuer, Falb
schirmspringen fir Luft oder Lebendig-begraben-werden fi
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fede cinbauen kann) und dabei entdeckt einer der Charakrere
2e Leiche, Sie weist Verbrennungen auf der Haut an der Stelle
st wo ein Schlag offensichtlich drei Rippen gebrochen hat.
Twese haben sich dann schlussendlich in die Lunge gebohrt
wnd zum Tode gefiihre.

“Seiligenhaus hat vor allem zwei Funktionen. Zum einen kann
ser Spielleiter auf dem KommLink all die Informationen un-
webringen, an die seine Gruppe bisher noch nicht gekommen
=t die sie aber dringend braucht - auch, um zum Beispiel das
soiel zu beschleunigen, wenn die Gruppe nicht sonderlich re-
cherchefreudig ist.

Jum anderen sollen die Charaktere Jakobs Auftrag _erben”,
250 uber ihn in Kontakt mit den besorgten Eliern kommen,
wod von dicsen beaufiragt werden, ihren Sohn zu thnen zu-
sckzubringen. Das kann bei umtrichigen Charakteren bereits
L gespeicherte Telefonnummer der Eltern in Verbindung mit
fem Namen des Sohnes erreichen. Braucht thre Gruppe eine
sarkere Motivation, hat Jakob aus irgendeinem Grund Dreng-
scheld mit Sandhorst in Verbindung gebracht, die beiden Na-
men nebeneinander geschrichen und notiert: Mentor?”

schlieBlich konnte auch noch eine bereits bereitgestellte, recht
sedentliche Zahlung der Eltern auf dem KommLink vermerkt
sein, fur die aber noch der Freigabecode fehlr,

Hidft all das nichts, rufen die Eltern an, withrend die Runner
435 KommLink in der Hand halten. Ste sind nach kurzem 76-
germn bereit, den Runnern 20,000 Euro zu zahlen, wenn sie
aren Sohn wohlbehalien zurickbringen.

KOLLEGEN AUF BESUCH

7u einem belichigen Zeitpunkt bricht plotzlich ein gepan-
rerter Kleinbus durch das Eingangstor und einige mit Sturm-
zewehren bewafinete Leute in gepanzerter SWAT-Kleidung mit
Hasskappe springen heraus. Sie fangen sofort an, die Umsie-
senden mit Betiubungsmunition umzumahen, suchen und
anden die flichende Hulajena (sieche oben: Gesprdachspartner)
und tragen sie in Richmung Wagen,

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

Greifen sie ein, werden sie die Entfuhrung vermutlich verhin-
dern konnen. In dem Fall wechseln die gegnerischen Runner
sher schnell zu echrer Munition und der Fahrer des Wagens
wann auf ein bis zwei Drohnen zurickgreifen.
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Wenn Sie cin Eingreifen Threr Gruppe forcieren wollen, schie-
Ren die Eindringlinge sofort mit scharfer Munition um sich
oder schnappen sich zudem den kleinen Arganum (siche
oben), um Lisegeld zu erpressen.

Selbstredend kénnen und sollien Sie die Gefahrenstufe der
Angreifer dynamisch an das Konnen und die derzeitige Ausri-
stung threr Runner anpassen.

Zeigen sich die Runner als Helden und retten” die arme Hul-
ajena, wird man lhnen danach deutlich offener gegentiber-
stehen und sie erfahren leichrer, was sie wissen wollen, ohne
Misstrauen zu erregen.

DAUMENSCHRALBEN

Einer der Sicherheitsleute ist cin alter Kollege der Runner und
droht sie zu erkennen. Schalten sic thn aus? Kaufen sie ihn?
Erpresst er dic Runner?

Vielleicht bekommt cin Runner auch einen Schatten zugewic-
sen, ein Sckienmitglied, das wenig unauf§illig ist, aber da-
fur stindig in der Nihe des Runners herumlungert. Stindig
schaut jemand um dic Ecke, driickt sich auffillig unauffillig
beim Runner herum, und weicht ihm jenseits der Seminarriu-
me nicht mehr von der Pelle.

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

KEINE PANIK

Wenn sich die Runner zu dumm anstellen, werden sie frisher
oder spiter aufflicgen. Wenn das geschicht, kénnen Sie aber
immer noch auf Jakob Heiligenhaus zuruckgreifen, der dann
eben doch nicht ganz so stumperhaft gearbeitet hat, sondern
die wichtigsten Daten fir die Runner gesammelt hat.

Alternativ kann auch eine Hauruckmethode Erfolg haben, bei
der die Runner sich den Weg in das Haus freischieBen, cin
Sekenmitglied entiithren und verhéren.

Wenn den Runnern nur die Zeit ausgeht, kdnnen sie cinfach
Mitglied der Sekte werden, sofern sie glaubhaft Interesse vor-
gaukeln konnten. Dann werden sie ¢inem Element und ciner
Wohngruppe zugewiesen und konnen nach Belichen weiters
schniiffeln. Der Gesamezeitplan der Kampagne sollie dabel
nicht auBer Acht gelassen werden.

SZENE 3: WEIT AUFMACHEN! — DER EINBRUCH

Irgendwann werden die Runner sich entscheiden, dem Haus-
boot der Chefs einen Besuch abzustatien. Zur Sicherheit
sollten Sie Kelemar zu diesem Zeitpunkt nicht dort anwesend
scin lassen. Er muss unangetastet bleiben, denn er spiclt spil-
1er noch cine wichtige Rolle.

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

Will man ungeschen zum Boot gelangen, stellt sich das Pro-
blem der jederzeit bewachten Zugangsiir und vieler moglicher
zufillliger Beobachter. Die Sicherheitsanlagen an sich sollten
fur eine Profi-Runnercrew kein groBes Hindernis darstellen,
aber wenn man nicht eben fliegen kann (oder levitieren), wird
der Weg vermutlich durchs Wasser fithren. Bei Bedarf kann
hier ein schlecht gelaunter Critter noch zur Auflockerung die-
nen, aber ansonsten ist es mit etwas Athletik nicht schwer, sich
zu einem der Fenster hochzuzichen und dort die Alarmanla-
ge mit passendem Geriit und ciner Probe auszuschalten. Wird
beim Einstieg der Alarmhiiter ausgelost, kommen die Wachen
spidtestens 3W6 Runden danach angelaufen und greifen sofort
an - Fragen stellt man spiter (siche auch Kasten: Sicherbetr).

Bei einem Frontalangriff aufl das Boot haben die Charaktere s
schnell mit der gesamten Sicherheit, dem Magier und scinem
Geist sowie cin paar Dutzend |, Zivilisten” mit Messern, Kniip-

peln und schlechter Laune zu tun, Von ihnen sind viele bereit,
sich fiir das Wohl der Sekte zu opfern.

IM HAUS

Die Runner sollten gezwungen sein, sich bei Nacht mit cin
paar schlafenden Leuten, bei Tag mit mindestens dem wachen
Jaroul auseinanderzusetzen. Wurfe auf Infiltration sollien
Pilicht sein und nasse FuBspuren rechifertigen dabei durchaus
Mali, Anhand solcher Hinterlassenschaften kann auch ein an
sich perfekter Einbruch spiter noch entdeckt werden.

Zu erhaliende Informationen sind eingeteilt in digitale (d)
und handschrifiliche (h) Quellen, Bei Letzteren ist zu beden-
ken, dass sie bei einer Flucht durchs Wasser in Mitleidenschaft
gezogen werden kinnen und spiiter dann mithsam rekonstru-
iert werden missen.

1) Eine Liste diverser Leute, deren Namen nach Sekiennamen
klingen (h). Beim groBten Teil der Namen steht dahinger: Lins
Morgenrot gegangen®. Bel anderen stechen Namen vorrangig
deutscher und einiger curopiischer Stiadre dahinter. Das Mor-
genrot scheinr also ein Ot 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 Antiquititen und Kunsigegenstinden, die
<Jaus dem Morgenrot” gekommen sind, sowie Kiaufer oder Wei-
terverkiufer (d). Einige von denen sind mittlerweile mit einem
schwarzen Kreuz verschen - die Strahlung war zuviel fir sic,

3) Diverse Korrespondenz (d und h) mit anderen Sektenmit-
glicdern, aus denen unter anderem hervorgeht, dass Jaroul
frither einige Kinder in anderen Horten gezeugt hat, aber seit
cinigen Jahren offensichilich unfruchtbar ist. Der Grund dafir
kommt nicht heraus = es liegt aber natirlich an seiner Weithe
zum Durchdrungenen.

4) Verkaufsstatistiken far Scktenoveralls (d)

5) Papierkladde mit Codenamen und Anmerkungen (h), die
teilweise auf Post-lis geschricben sind, Sollien die Runner
hiermit zu wild umgehen, ktnnte sich daraus ein munteres
Puzzle ergeben. Immer wicder findet man auf diesen Kleinen,
selbstklebenden Zeueln Anmerkungen wie: Aufirag erteilt,
Lovalitit jetzt fraglich, nicht mehr nutzen” oder .+ + +-Gefal-
len getan. Schulder uns machtig was ®

Bei cinem Eintrug mit dem Codenamen  KernbeiBer” kivnnen
die Charaktere den Vermerk finden: | Kontakt und Kooperati-
on mit Ignesa erfolgreich. Jetzt unbedingt Funkstille - keine
schlafenden Hollenhunde wecken! Noch konnen die Runner
mit dicsem Eintrag wenig anfangen — erst nach der Nachriche
in Licht aus! kinnen sie sicher sein, dass bei ESUS nicht nur
cin Informant, sondern viclleicht sogar der Drahtzicher des
ESUS-Anschlags sitzt

6) Wiitend zerrissener Briel, der achilos in die Schublade ge-
pleffert wurde (h) — bitte das Handoutr im Anhang kopieren
und nach Lust und Laune zerferzen.

Hieraus kinnen die Runner erfahren, wo das Morgenrot liegt,
in Wirklichkeit das _Haus Morgenrot” - dies wird die nichste
Anlaufstelle der Runner, siche Unter Ratten.

Spatestens wenn die Runner all diese Informationen gesams-
mel haben, sollwen sie von ciner Wache entdeckt werden, ciner
der Anwesenden sollte erwachen oder aus einem der anderen
beiden Hiuser kommt cin Frithaufsieher gerorkeln, der die
Sicherheit alarmiert. Den Runnern sollte eine knappe Flucht
gelingen, zu der die Sekie bei Bedarf auch noch einen befreun-
deten Rigger mit schwimmenden Drohnen hinzubitten kann

HANDOUTS

Au diesem Szenacio wird als Handout nur der Brief (6)
bereitgestelle, da alles andere den Rahmen des Bandes

sprengen wurde, Mochten Sie ihre Runnern dagegen

nicht mit kithlen, nacherzihlten Fakien ubspeisen, son-

dern Sie in Datefen und Listen wihlen lassen, kGnnen
Si¢ anhand der Informatonsbeschreibung eigene Listen-

ausaupe und Brichwvechsel-Handouts kreiceren

DAUMENSCHRAUBEN

Ein Einstieg bei Nacht bietet sich an, aber vielleiche geht Jarou!
ausgerechnet an diesem Tag einfach nicht ins Bett, sondern
feiert mit einer Handvoll Scktenmitglicdern eine wilde Party
Es konnte auch, vielleicht sogar von den Runnern unbemerkt
eine Abordnung wichtiger Sektenmitglieder eintreffen, die e
genes, auch magisches Sicherheitspersonal mithringen — plor.
lich hat man es dann also mit deutlich mehr Leuten zu tun

KEINE PANIK

Wenn die Runner den Einbruch villig versauen und fliehen
mussen, ohne die Daten zu bekommen, wird es schwierig. Ha-
ben sie sich umter den Scktenmitglicdern Freunde gemacht.
konnten diese Kontakt mit thonen aufnehmen und gegen cinen
sicheren Ausstieg aus der Sekte die bendtigren Informationen
besorgen.

Ist es lediglich die Feuerkraft der Gegner, die sich als zu grob
herausstell, kann cine SoKo der Polized, die den Hort schon
Finger observiert, in dicsem Momem ebenfalls zugreifen, um
den Hort hochzunchmen.

NACH DEM SHADDWRLUN
WIE GEHT"S WEITER?

Die Runner haben ihren ersten Run erfolgreich durchgefihr
DeBeaux hat durch sie weitere Informationen echalten, die Rir
thn schr wichtig sind: Di¢ Spur des Drengscheid fuhrt direke
in die SOX = wie hilte es auch anders sein kinnen, wenn er
doch nun als Leiche in der zerstorten Arkologie liegt. Was aber
hat er in der langen Zeit awischen dem Reaktorunglick und
sciner Reise in die SOX dort gemacht? Was hat der Weg der
Reinheit dberhaupt mit dem verstrahlten Gebiet 2zu tun? Wo
fithrt der Kontakt zu Haus Morgenror genau hin und was fiir
Antworten warten dort?

Fur DeBeaux sind eine Menge Fragen offen geblicben. Erst
cinmal wird er dic Runner bezahlen und aus dem Auftrag ent-
lassen ~ alles nariirlich dber den Mittelsmann Schmide. Der
ESUS-Mitarbeiter wird aber schon bald erncut an die Runner
herantreten, um sie der Spur weiter nachzuschicken: Tief in
die SOX hingin,

Wenn Sie michten, kinnen Sie awischen Walfe fm Schafspelz
und Aufbruch ins Verderben noch cin anderes, unabhingiges
Abenteuer setzen, um die Runner zu beschiftigen, DeBeaux
ctwas Zeit zu geben, seine Vorbercitungen Rir die ndichsie
Mission durchzufithren und Kelemar in Rubhe entkommen zu
lassen

Letzterer wird direkr nachdem die Runner aus dem Hort der
Reinheit geflohen sind in die SOX reisen, uber Haus Morgen-
rot zur Kathedrale der vier Elemente. Dort wird er mit Rein-
hards in Kontakt treten (siche Licht ans!). Er hat Sorge, diss
die Informationen, die die Runner vielleicht besitzen, zu viel
Staub im Haus Hamburg aufwirbeln und zicht scinen Kopf aus
der Schusslinie,
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TEAM-KARMA

Situation Karma
Erfolgreich in die Sckie gelangt 1
Den Auftrag Sandhorst tibernommen 1
Die wichtigen Informationen aus der Sekie beschafft 1

INDIVIDUELLES KARMA

Situation Karma
Uberleben 2
Gutes Rollenspiel 1-2
Mut oder Cleverness |
Humaor |
Die Geschichre voruntreiben |
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JARSTELLER

Weiser Guilio - Hauptmann der Wache

Swlso st ein durchtrainiene, kahler Mann Mitte 40, auf des-
we Schidel cin fast rundes, groBes Mutiermal prangt. Er hat
weoe Schneidezihne mehr und gt sters ecinen gepanzerten
sangen Overall und einen Taser bei sich. Ohne es so recht
w semerken, hat die hduhge Nihe Kelemars seine magischen
Sivigkeiten kormumpiert, so dass er mittlerweile instinktiv
e radioaktiven Elementarschlag einserzt, der Feuerschaden
werursacht und auch nach dem Trefier noch schidigend nach-
skl (siche Seite 67).
E G R § C 1}
* 3405) 4 3 4
fasse: Mensch
Fertigkeiten: Athletik-Fertigkeitengruppe 4. Ausweichen 4,
“nschichtern 5, Fihrung 5, NahkampFFertigkeitengruppe 5,
serolen 3, Wahmehmung 4

M EDG ESS INI ID ZM

L W
3 5 ¥ ] 6 B9 1{2) 10

sdeptenkrifte: Gesteigerie Reflexe 1, Elementarer Schlag
serahlung), Kritischer Schlag 4, Todeskralle

wsristung: Gepanzerte Robe (4/2), Yamaha Pulsar Taser (20
=ile)

e

sicherheitswachen (Professionalitatsstufe 3)

ede der Wachen, finf Minner und drei Frauen, allesamt Ah-
sende oder Emtdeckende, tragen gepanzerte Overalls und ha-
=en cine MP mit normaler Munition bei sich, die sie durchaus
sirzuserzen bereit sind. Die meisicn kommen aus Sicherheits-
serufen. Immer zwei patrouillieren zu jedem Zeitpunkt auf
lem Gelande, ciner bewacht die Tir zu den Booten.

E G R S C 1 L W EDG ESS INI ID ZM
LAY 5 4 3 Bl 3 1.9 8(9) 1(2) 10

Fertigkeiten: Ausweichen 4, Erste Hilfe 3. Feuerwaffen-Fertig-
weitengruppe 5, Infiltration 4, Nahkampl-Fertigkeitengruppe
« Wiahrnehmung 4

CyvbersBioware: Kunstmuskeln 2, Reflexbooster 1, Smartlink
Aunsrustung: Gepanzerter Overall (6/6), HK MP-S TX (Smart-
gunverbindung, 3 Ersazladestreifen)

Anmerkungen: ciner der Wachminner gt zusitzlich zwei
einzichbare Sporne

Sseminarteilnehmer

Neben den Charakieren nehmen die folgenden Personen an
dem Wochenseminar tefl. Sollten Werte Rir die hier nur kurz
Beschricbenen gebraucht werden, gehen Sie von Artributen
von 2 bis 3 und zum Beruf passenden Fertigkeiten in gleicher
Hiohe aus.

Natascha Kriiger, Ork, 17, dick. unreine Haut, Die junge Schi-
lerin fiihlt sich vom Schicksal verraten, weil sie als Orkfrau
geboren wurde, obwohl thre Eltern Menschen waren — wie
sie lange glaubte. Vor kurzem hat sie erfahren, dass ihr Vater
cin arbeitsloser Ork ist, und in der labilen Lage nach diesem
Schock traf sie auf die Sekienwerber. Sie ist schichtern, hok
lich und der Sekte schon am zweiten Tag vollig verfallen.
Ignax Lundgriin, Mensch, 22, gut aussehend, aber offensicht-
lich krank. Er leidet unter einer Autoimmunschwiiche, die thn
uber kurz oder lang toten wird. Da die Arzie ihm keine Hoff-
nung machen konnten - jede mogliche Behandlung ist fir den
Tapanologie-Studenten aus armer Familie zu teuer — sucht er
eben diese nun in der Sekie. Er st sarkastisch und deficistisch
und weigert sich stets, an den Ubungen teilzunchmen. Am
sweiten oder dritten Tag wird er ausgeschlossen, bekommt
scin Geld zuntick, und wird nach Hause geschickt

(Miver Imstetten, Mensch, 35, Durchschnitt in jeder Bezie-
hung. Er wiinscht sich Abenteuer in seinem Leben und glaubr,
diese in der Sekte finden zu konnen, seit er in scinem Berul
als Elektrotechniker in einem Informationszentrum der Sekie
ins Gesprich mit einem der Finger geckommen ist. Er ist cher
langsam und gradlinig und so spricht er oft stur weiter, auch
wenn man ihn unterbrechen will,

Jakob Heiligenbaus, Mensch, 32, bereits schr schiitneres Haar,
viele Sommersprossen. Der Privatdercktiv wurde von Marc
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Sandhorsis Eltern angeheuert, um thren Sohn 2o hnden. Er
gibt sich als Blumenladenbesitzer aus. Bei seinen Recherchen
lenkt er durch zu forsches Vorgehen und ungeschickre Fragen
die Aufmerksambkeit der Sicherheit auf sich, was den Runnern
naturlich nur Recht sein kann, Sie sollten schnell bemer-
ken, dass er jemanden sucht, und ganz sicher keine Blumen
verkauft — unter anderem, weil er ¢ine kleine Pistole einge-
schmuggelt har.

Heannea Tummier, Elfe, 24, schr attraktiv. Das Uneerwiischemo-
dell leider darunter, immer und dberall nur tber ihr Aussehen
definiert zu werden und sucht darum eine Gemeinschaft, in
der duBerlich alle gleich sind. Sie wird withrend des Seminars
bemerken, dass sie licher doch nicht kahl sein will, schlieBlich
aber umkippen und bleiben, Sie biedert sich extrem an, um
bloB micht zickig zu wirken.

Gerbard Hinkel, Mensch, 22, sympathisch, aber nicht hibsch
im klassischen Sinne. Er behauptet, im AuBendienst fur einen
Mabelhersteller unterwegs zu sein, ist in Wirklichkeit aber der
cingeschleuste Claqueur und Lingst Sektenmitglicd.

Weiser Kelemar

Kelemar ist einer der hochstrangigen Vertreter der Sekte in der
ADL, zu scinem cigenen Schutz vor den Gegnern der Sekte
aber Inkognito unterwegs. Nur der Durchdrungene Jaroul, of-
fiziell Lewter des Hamburger Horts, weil von seiner wahren
Stellung und gehorcht seinen Befehlen blind.

Kelemar ist ein sportlicher, schr aufgeweckter Mann Mitte
Vierzig ohne jede Korperbehaarung. Dem irritierenden Effekr,
den dies haben kann, wirkt er bei Bedarf mit bunten Nanota-
toos entgegen, die von den fehlenden Haaren ablenken. Dass
ihm auch alle Zihne ausgefallen sind, kaschiert er mit cinem
Gebiss, Kelemar kann sehr charmant und hoflich sein, aber
auch eiskalt und furchieinfiéBend, Tarsachlich ist er welige-
hend gefihlskalt und lediglich cin s¢hr guter Schauspicler, der
seine eigenen Interessen dem Endziel einer verstrahlten Welr
unterordnet.

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

Er ist selbst eine Quelle radioaktiver Strahlung, die scinen
Korper verschont, jeden anderen, der zu lang in seiner Nihe
ist, aber schidigen kann. Sie ist mit entsprechenden Gerdien
deutlich messbar, entspricht etwa 3 Sievert (siche S, 18) und
kann mit einer Askennenid)-Probe als eine selisame Krankheit
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erkannt werden, dic sich im Astralraum st wic cine negagive
Emaotion anfuhl
K G R § C I L W EDG ESS INI ID ZIM
2 4 5 2 | ) 5 1 4 58 4§ 1 L3
VR-Initiative/ TD/ZM: 97310
Rasse: Mensch
Fertigkeiten: Ausweichen 3, Beschatten 4, Cracken-Fertighei-
tengruppe 3. Elektronik-Fertigkeitengruppe 4, Filschen 4, Ge-
briuche 5, Infiliration 4, Pistolen 3, Survival 3, Uberreden 4,
Verhandlung 4, Walfenloser Kampl 4, Wahrnehmung 4
Cyber/Bioware: Cyberaugen 1 (Infrarotsicht, Restlichtver-
stiirkung)
Ausriistung: Kommlink (Prozessor 4, Signal 3. Fircwall 4, Sys-
tem 4, die gingigsten Programme auf Stufe 4), Panzerweste
(6/4), Defunce EX shocker (20 Pieile)

Durchdrungener Jaroul

Der rundliche, sudlandische Mann ohne Korperbehaarung ge-
Eillt sich in der Rolle des Jiebenden Vaters™ und ist Rir seine
JElementarteilchen”, wie er die Scktenmitglicder 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 muittlerwetle
auch jeder auBer den Neuen weill. Darum buckeln immer alle
vor thm, obwohl er es nicht cinzufordern scheint

In sein Boot geladen zu werden ist cine grofe Ehre, was aber
gerade fir die Frouen nicht das gleiche ist wie cine groBe Freu-
de, denn Jaroul ist sexuell ungesund aktiv und experimenticr
freudig, seit er keine Kinder mehr zeugen kann

Er ordnet sich Kelemar vollig unter und ist in die Ziele der
Sekwe und die Existenz der Jinger cingeweiht. Er wiinde sein
Leben opfern, um diese Ziele zu unterstiitzen, auf jeden Fall
aber das Leben all seiner JElementaricilchen”

K G R § C 1 . W EDG ESS INI ID
4 3 2 3 i 4 3 3 2 h O l

A |
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Rasse: Mensch

Fertigheiten: Ausweichen 3, Einlluss-Fermtigkenengruppe -,
Erste Hilfe 3, Waffenloser Kampf 3, Wahrnehmung 4

Aunsrustung: Feste Robe ((002)

Marc Sandhorst alias Nurjeno

Der junge schmiichtige Schuler mit den klaren, grinen Augen
hatte mit 16 dic Nase voll vom immer gleichen Trom und im-
mer demselben Zofl. Egal wo er hinkam, ialle waren nur immer
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ZEITLEISTE UND WEITERER
HINTERGRUND: FRANK DRENGSCHEID

03.05.2041 = Frank wird geboren und zur Adoption frei-
gegeben, Eltern bleiben unbekannt. Noch im selben Jahre
adoptieren thn Bastian und Rabea Drengscheid, beide
als Produktmanager fur Sacder-Krupp in Essen titig,

Juli 2047 — Frank besucht die Schmachtenberg-Grund-
schule in Essen-Ketrwig. Er erweist sich als interessiertes,
aufgewecktes Kind

Juli 2051 - Nach Absolvierung der Grundschule kommt
Frank aufl Bestrebung seiner Eltern auf das RBG (Roland-
Bremen-Gymnasium) in Essen, cine Sacder-Krupp-Ein-
richtung. Withrend seiner Pubertiit entwickelt er sich zu
cinem oft traurigen, cher ziellosen jungen Mann

Dezember 2055 - Im Rahmen einer Schuluntersuchung
wird bei Frank cin Erwachtes und sehr starkes magisches
Potenzial entdeckr, Sofort wechselt er in ein arkanes For-
derprogramm, in dem er niche glicklich ist.

Oktober 2059 — Frank geht aufl Dringen seiner Eltern
nach Heidelberg zum Studium der Hermetik im Rabhmen
cines Sacder-Krupp-Stipendiums.  Als Jahrgangsbester
gilt er unter Mitkommilitonen als zurtickgezogener Ein-
zelginger,

Dezember 2060 - Der ziellose junge Student besucht
einen Workshop, der sein Leben verindert. Der Weg der
Reinheit wird sein neues Zuhause und seine neue Fami-
lic. In den néiichsien Jahren schottet er sich immer weiter
von Freundeskreis und Familie ab.

2062 - Drengscheid bricht sein Studium, das ¢r ohnehin
kaum mehr verfolge hat, endgiltig ab. Es kommt zum
Bruch mit seinen Eltern, die seit dem nichts mehr von
ihm gehort haben oder wissen wollen. Frank steigt in
der Sektenhierarchie steil aull sein never Name: Tgnesi
2064 - Irgendwann um diese Zeit wird Ignesa einge-
weiht in die wahren Hintergrunde. Er erreicht den Rang
eines Durchdrungenen und beschreitet den Weg der 1o-
xischen Macht

2066 -lgnesa reist tiber das Haus Morgenrot in die SOX,
um dort seine weitere Ausbildung zu erhalten und steigt
innerhalb der niichsten zwei Jahre zo einem hochran-
gigen Mitglicd und miachtigem toxischen Magier bei den
Jingern des Reinigenden Feuérs aul

2067 - Die Planungen fir den Anschlag auf die ESLUS-
Arkologie beginnen, Ignesa wird auf scine Opferung vor-
bereitet.

2068 - Uranweihe™: Der gegliickie Anschlag durch Be-
schworung emes grofen toxischen Geistes mitten im
Reaktor der Faulquemont-Arkologie totet auch Dreng-
scheid und ldsst ihn in den Reihen der Jtinger des Reini-
genden Feuers zum Mirtyrer aufsteigen

auf ihren Vorteil bedacht und jeder = sopar seine Eltern - o
tber Leichen, um im Beruf oder Privitleben das Beste, G
te, Schonste zu kriegen. Wie paradiesisch erschien ihm da des
Weg der Reinheit, mit dem er all dicse kleingeistigen Impulse
abrustreifen glaubte, Er war cifrig. gelehrig, zeigte Opferbe
reitschaft und stieg schnell zum Entdeckenden auf,

Kelemar erkennt sich selbst in diesem aufstrebenden Bursches
witder und hat ihn darum zu seinem cigenen Mentor in &
SOX geschickt {siche Kampagnenablauf, §. 75), damit er bes
moglich ausgehilder wird, Da Marcs Eltern Grethe und Huss
Sandhorst beide in der Gefahrguttransport-Firma ScouTrass
arbeiten (dort haben sie sich Uber Giftmull-Frachipapicrss
kennen gelernt), ist der Junge auch Rir kommende Planungss
der Jinger interessant.
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Basse: Mensch

Sertighkeiten: Ausweichen 3, Elektronik-Fertigkeitengruppe 4,
cenrauche 4, Wahmehmung 4

yoer- Bioware: Dawenbuchse

frank Drengscheid alias Ignesa
Der junge, atrakuve Eurasier (adoptiert) studierte dber ein
seeder-Krupp-Forderstipendium direkt nach der Schule Her-
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metik an der Unl Heddelberg, hat seinen Abschluss aber nic
gemacht. denn schon im dritten Semester kam der kompro-
misslose junge Mann mit den feinen. asiatisch angehauchien
Gesichtszigen und dem fast huftlangen Haar in Kontakt mit
cinem Fianger der Sekie, In nicht einmal sechs Jahren sticg
er bis zum Durchdrungenen aul, blieb nach sciner Initiation
direkt in der SOX und wurde dort vollwertiges Mirglied der

Junger des Reinigenden Feuers, In der daraul folgenden Zeit

entwickelte ¢r sein volles magisches Talent und war am Ende
cin von Geschwiiren und Schorf tberwucherter toxischer Ma-
gier von immenser Macht

HANDOUT

wan lieber, guter laroul,

s 15t lange her, 3ass du die Erde als dem Element hmter dich gelasien haat. lch hoffe aber, dass sie dir rotzdem

=och Stérke gibr, denn ich habe leder keine guten Nachrichten. Saarbriicken brennt mal wieder - eine Grup-
=e agreift nach den Potten und die anderen schlagen ihr auf de Hande. Es wirkt fast, als brande eme Welle des
~zs5e8 von lalesten nach Osten, durch alle Strafien und Liertel, und wenn afe erst den Stadtrand erreicht hat,
&y ale auch ina Morgenrot zichen. Wollen wir hoffen, dads die Bewohner des Haties den Sturm iiberstehen.

_ever st Kaulamar 2wischen die Fronten geraten. Ich weils, dass er dir immer aehr am Herzen lag, darum
whmerzt es mich umao mehr, dir von seimem Tod zu berichren. Er iat eingegangen m die remigende Kraft, beten

wir flir ihnl

Tic Boten des Moraenrors wollen aufbrechen und ich will ihnen diesen Brief auf jeden Fall noch fiir dich mitge-
~n, darum muss ich schliefen. Ziime mir nicht, er war bemahe ebenso sehr mein Sohn wie deiner!

Den Lucsmala

AUFBRUGH INS VERDERBEN

ZUl DIESEM KAPITEL

wrhruch ins Verderben ist kein einzelnes Szenario innerhalb
wr Kampagne. sondern nimmt eine Sonderposition ein. Es
wird beschrieben, wie die Runner in die SOX hineingelangen
srud welche Dinge ihnen withrend ihres Aufenthalts wiederfah-
«n Die Rahmenhandlung der Teile Drei bis Sechs und ihre
sarallclen Handlungssiringe werden aufgeschliisselt und die

berlandreisen zwischen den cinzelnen Teilen beschrichen.
Den Abschluss bilden cin paar susizliche oder wichtige Sze-
sen, die unabhiingig vom Verlauf der einzelnen Teile von den
funnem erlebt werden kinnen.

DER AUFBRUGH
WAS IST LOS, CHUMMER?

Diese Szene folgt im Anschluss and die Vorginge in Wealfe im
schafspelz. Die Runner werden von DeBeaux angeworben, in
dic SOX zu gehen und dort fur ihn wichtige Nachforschungen
durchzufiithren — und zwar gleich mehrere

SAG™S IHNEN INS GESICHT

Der Trideoschirm Hackert kurz auf und zeigt dann das Gesiche
eines jungen, dynamischen Mannes im dunkelblaven Kon-
rernanzug. Seine braunen Augen zeugen von Ziclstrebigkedt,
rotzdem lachelt er euch freundlich an.

Guten Tag, meine Damen und Herren. Schon, dass sie alle
erschienen sind. Wie Sie sich denken kinnen, habe ich einen
Aufirag fir Sie, einen schr rentablen Auftrag, auch wenn er ein
hoheres Gefahrenpotenzial beinhalter als Gblich.

Sie erinnern sich sicherlich, dass Sie vor kurzem einen Aufirag
im Zusammenhang mit dem Weg der Reinheit durchgefih
haben. Dieser Aufirag wurde von mir erteilt, und weil ich sehr
sufrieden mit Thren Leistungen bin und Sie bereiis mit der Ma-
terie betraut sind, wiiede ich gerne weiter mit Thnen zusam-
menarbeiten - Sie sollen fiir mich weitere Nachforschungen
anstellen. In der SOX.

PIERRE DEBEALX

Der Auftraggeber der Runner ist cin junger, aufsire-
bender Sicherheitsinspektor (braune, kurze Haare, brau-
ne Aupen, schiank, dynamisch) bei ESUS, der in der Faul-
quemont-Arkologic unter Bernd Reinhards arbeitere und
mich der Katastrophe zu dessen Stellvertreter als Sicher-
heitssmanager aufstieg. Er pflege seine Aufgaben duBerst
gewissenhaft und privzise zu erledigen und ist auch sonst
cin schr ordnungslicbender Mensch. 50 war es auch
nicht verwunderlich, dass er es war. der die erste Spur
zur Aufkliirung des Reakiorunfalls — die verkohlie Leiche
von Frank Drengscheid — verfolgte. Nicht nur aus Neu-
gier und Karrierebewusstsein, sondern auch aufgrund
seines ausgepragten Gerechugkelssinns grabt er immer
tiefer, bis er schlicBlich seinem eigenen Vorgeserzten so
sehr aufl die Pelle riickt, dass dieser zurtickschliige.
Anders als andere Schmidts betrachter DeBeaux die Run-
ner nicht nur als Werkzeuge und Handlanger, sondern
fast als gleichberechtigre Parmner, und das sollte auch
bei jeder Begegnung mit ihm zum Ausdruck kommen,
Nattirlich kiinnen Sie lhre Spicler nicht zwingen, ausge-
rechnet thm — einem Aufiraggeber! — zu vertrauen, aber
Sie sollten nichts unversucht lassen, um eine freund-
schaftliche Bezichung aufubauen, damit sie mit ihm
mithebern, wenn er am Ende ebenso in Bedringnis ge-
pir wie sie. Aber ubertreiben Sie es bitte nicht, denn ge-
rade so etwas kann bel paranoiden Spielern schnell nach
hinten losgehen, Wenn die Runner DeBeaux anf Tewfel
komm raus kein Vertrauen schenken wollen, diann soll
¢s eben niche sein

DeBeaux befindet sich withrend der gesamrien Kampa-
gre in ciner ESUS-Nicvderlassung in Karlsruhe, ebenso
wie Reinhards
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Diese Szene soll zwel Stimmungen heruberbringen. Zum -
nen withrend der Anwerbung cin mulmiges Gefithl und einen
gewissen Aha-Effckr, da die Runner mehr Hintergrundwissen
auch fur den vorangegangenen Aufirag erhalien. Zum ande-
ren sollte sich eine Aufbruchsstimmung ins Ungewisse breit
machen, die sich beim Ausriisten und den Vorbereitungen der
Runner steigert und thren Héhepunkt beim Transport durch
ESUS in die SOX erfilhrr

HINTER DEN KULISSEN

DeBeaux heuert die Runner ein weiteres Mal an, und diesmal
gleich fir den gesamiten Rest der Kampagne. Am Anfang hat er
swei Dinge. um die sich die Runner in der SOX kiimmern sol-
len, der dritte Auftrag und der daraus resultierende Abschluss
werden sich withrend des Aufenthaltes in der SOX ergeben.
Zu diesem Zweck hat er dem Schmidt, der die Runner bei
Wolfe im Schafpelz angeworben hat, Bescheid gegeben, er
moge das gleiche Team noch cinmal Rir eine Videokonferenz
an einen Ort threr Wahl bestellen. Die Runner werden also
erncut tber ithren Schieber vom Schmidt kontaktiert und ge-
fragr, wann und wo es ihnen am besten passt. Am gewunsch-
ten Ort (bei dem es sich durchaus auch um die Unterkunit
eines Runners handeln kann) beginm die Videokonferenz, in
der DeBeaux den Runnemn lolgende Informationen gibt:

* Drengscheid ist tot, er wurde in einer zerstorten ESUS-Arko-
logie gefunden, die durch einen Unfall verstrahlt wurde. Da
Drengscheid kein ESUS-Mitarbeiter war, muss gekliirt 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 Nithe von Faul-
quemont. Das Gebiet ist mehr oder weniger stark verstrahlr,
der Unfall ereignete sich bereits 2068,

* DeBeaux ist von ESUS mit der Untersuchung des Unfalls be-
aufrragt worden. Er geht auch noch anderen Spuren nach,
die Runner sind aber cine wichtige Unterstiizung - ESUS-
Truppen Rir derartige Untersuchungen im Untergrund der
SOX auf den Weg 2zu schicken, wiire vollig sinnlos. DeBeaux
setzt hier licher auf die StraBenkenntnisse, dic Flexibilitit
und das Improvisationstalent von Schattensoldnern,

* Der Aufirag ist quasi offizicll. Das heifit, ESUS weiB davon,
aber die MET-Einsawzkriifte nicht. Ein behutsames, unauffil-
liges Vorgehen ist deshalb angebracht. Sollte es trotzdem
Arger geben, darf aber Rucksprache mit ESUS gehalten wer-
den, um die MET von der Legitimitat thres Aufenthaltes »u
tberzeugen = die Runner brauchen sich also diesbezuglich
keine Sorgen zu machen.

b,

| IDATENEMPFANG.
AUSRUSTUNGSNACHSCHUB

Machen Sie die Spieler darauf aufmerksam, dass sie sich
gentgend Gedanken tber ihre Ausriistung machen miis-
sen, bevor sie die SOX berreten, denn ein Nachschub in-
nerhalb der SOX ist ein schwieriges Unterfangen, Kommi
es wihrend der Runs zu MaterinlverschleilB oder wird drin-

gend Ausristung bendaer, so wind DeBeaux versuchen,
den Bunnerm zu helfen, indem er das newe Material in der
Nihe eines ESUS-Labors fr sie depondert (ESUS unterhil
mehrere solcher Labore in der Gegend, in der die Runner

operieren), Dies ist auBerdem eine gute Gelegenheit, um
das Band zwischen DeBeaux und den Runnern Gber die
nuchrerne Geschifisbasis hinaus zu stirken

Die Nachschublieferungen werden um so unwahrschein-
licher, je mehr DeBeaux von Reinhacds diffamicrr wird
Spetestens vor Erfenchtungen kann von ESUS keinerlei
Hilfe mehr erwartet werden und die Runner mussen sich

cigene Nachschubguellen suchen — oder improvisienen

* Die Runner sollen herausbekommen, was der Weg der Rein-
heit und inshesondere Drengscheid mit der SOX zu schaffen
hatte bzw. immer noch hat.

* Der Transport in und aus der SOX wird von ESUS durchge-
fuhrt, und ein gewisses MaB an Ausrustung gestellt, um sich
dort frei zu bewegen. AuBerdem wird dber das interne SOX-
Netz cine versteckte und verschitsselte Direktverbindung
nach ESUS etabliert, so dass die Runner jederzeit Kontaks
mit DeBeaux aufnehmen kinnen.

* Einmal in der SOX angelangt kann DeBeaux thnen nur noch
sehr eingeschriinkt weiterhelfen, daher sollen sie von vorn-
herein alles mitnehmen, was sie dort vielleicht brauchen
kénnten,

* Einer der Auftrige (Unter Ratten, Seite 94) lautet, in Saar-
briicken das Haus Morgenrot zu finden und herauszube
kommen, wohin Drengscheid von dort aus gegangen s
bazw. was dort vor sich geht.

* Der zweite Aufirag (Die iberleben wollen, Seite 103) drebe
sich um das Video ciner Uberwachungsdrohne, die eines
chemaligen Mitarbeiter aus der Arkologie in Faulquemons
zeigt. Die Runner sollen sich auf die Suche nach dicses
oder weiteren Uberlebenden begeben und wenn moglhics
einen Zeugen aushndig machen, der thnen sagen kann, was
au dem Unfall gefithet hat

Welchen Auftrag diec Runner zuerst ausfithren, ist DeBeaus

cgal. Die Bezahlung ist bei den einzelnen Szenarien aufge

filhri. Den dritten Auftrag (ciner Datenibertragung naches

gehen, die DeBeaux abgefangen hat, Lichr aus!, Seite 112

bekommen die Runner erst in der SOX, wenn sic cinen de

beiden ersten Aufirige erfullt haben.

Neben der Bezahlung, dem Transport und der notigen Ausro

stung verspricht DeBeaux, nach der Ruckkehr der Runner =

cine umfassende Dekontaminaton zu sorgen.

AUSRUSTUNG

Haben die Runner angenommen, gilt es die Ausristung ==
sammenzustellen. Hier dirfen sich die Runner ruhig wic =
cinem groBen Spiclzeugladen fihlen, indem sie eine Liste =
chen, was sie alles brauchen. Lassen Sie sie ruhig unbeschwes
bei DeBeaux bestellen, letztlich entscheiden Sie, was thr Teas
wirklich von ESUS bekommt. Der Konzern mochte naturaos
cinen Erfolg des Teams, wird sie aber nicht mit teurer Haes
tech hochristen. Sollten dagegen cinige wichtige Dinge =
der Liste fehlen, so kéinnen sic von DeBeaux ergiinegt werdes
Jeder Runner bekommt auf jeden Fall cine Ganzkorperpasas
rung (einschlicBlich Helm) mit chemischer Versiegelung s
einem fest installierten Geigerzihler-Sensor. Mit einem Passs
rungswert von 12/10 sind dicse Monstren extrem wuchtg e
schwerfillig, deshalb konnen Runner, die Wert auf Beweghas
keit und Unauffilligkeit legen oder diber eine niedrige Rosss
tution verfigen, statt dessen mit einem Hazmat-Anzug soses
stattet werden. Unter cinem solchen Hazmat-Anzug kann s
noch eine Panzerwesie (6/4) tragen. Weitere Hinweise =
Thema Ausriistung in der SOX Anden Sie auf Seite 511

|

Nachdem die Runner alles notert haben, werden sic dres
spdter nach Zweibrucken bestellt, wo sie in der Lagerhate
ner ESUS Tochtergesellschaft ihre Ausrustung vorfinden
Neben ihrer personlichen Ausrlistung wird ihnen ein g
zerter Gelaindewagen mit Lebenserhaltungssysiem zur Vel
gung gestellt, Nachdem sie sich mit der Ausriistung vers
gemacht haben, werden sie mit ¢inem Schwerlasttransposs
Uber den Grenzldbergang bei Zweibriicken in die SON g
bracht und dort unweit der Stadigrenze von Neunkirches
ihre Arbeit entlassen. Nun geht es flir dic Bunner weites =
Unter Ratten oder Die gberleben wollen.

DAUMENSCHRAUBEN

An dieser Stelle der Kampagne sollte noch alles glatt uns
bungslos laufen. Wenn Sie das Improvisationstalent des
ner auf die Probe stellen wollen, dann verzichtet ESUS a8
Bereitstellung der Ausrtistung undioder aufl die Passas
die SOX und stellt den Runner statt dessen ein Budges
Verfugung, mit dem sie sich selbst Ausriistung und eine
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e verschaffen mussen. Inspiration fur cin solches Vorgehen

sen Sie im Hintergrundieil. Eine etwas mildere Daumen-
weaube konne darin bestehen, dass ESUS gebrauchte Aus-
o aushiindige, die nach ein paar Tagen Dauerbelastung
! Geist aufgibt und ¢s von den Runnern erfordert, in der
e zuf sich allein gestellr klarzukommen.

AZINE PANIK

Seteen die Runner Bedenken wegen der Mission haben, kann
Seen DeBeaux eine hohere Bezahlung vorschlagen oder thnen
wseten, die zur Verfigung gestellt Ausristung nach dem Run
o schalten, sofern sie nicht zu stark kontaminiert wurde,
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DIE SANDHORST-CONNECTION

Moglicherweise sind die Runner zum Zeitpunkt der Auftrags-
vergabe bereits auf dem Weg in die SOX, denn schlieBlich ha-
ben sie aus dem ersten Teil immer noch den Auftrag, Marc
Sandhorst wicderzufinden. Das Geld, das dic Eltern ihnen
bicten, reicht zwar nicht fir eine echie Expedition in die ver-
seuchte Zone aus, aber es soll ja auch moralisch engagierte
Runner geben . falls dem so ist, konnen Sie ihrem Team ein
bisschen das Leben schwermachen, bis DeBeaux sie schlieB-
lich kontaktert und ihnen die Chance bieter, den Sandhorst-
Aufirag quasi nebenbel 2u erledigen.

DIE STRUKTUR DER SOX-KAMPAGNE

S Diagramm mit der Kampagnenstruktur (5. 72) verschafft
Been einen guten Uberblick dber den Ablauf. Den Runnern
st es frei, mit welcher Aufgabe sie anfangen wollen (Unter
Westen: oder Die diberleben wollen). Nach Erfillung des ersten
sesmrags teilt thnen DeBeaux den dritten Auftrag (Licht aus!)
e da er erst zu diesem Zeitpunkt dic Datentransmission
weeefangen hat. Die Runner haben dann also wiederum zwei
serrige, dessen Reihenfolge sie selbst bestimmen kiinnen.
S alle drei Teile abgearbeitet, geht es mit den erhaltenen
wiormationen direkt zum groBen Showdown im sechsten Teil
Srieuchtungen) uber.

DIE HANDLUNG IM HINTERGRLND —
DEBEAUX V5. REINHARDS

= chriger als die Reihenfolge der folgenden Runs ist die par
wicle Handlung, die sich abspielt, wiihrend die Runner ihren
srmittlungen in der SOX nachgehen, DeBeaux und das Team
=agen immer mehr Informationen zusammen, die die Jinger
2es Reindgenden Feuers, vor allem aber Reinhards gefihrden.
st fortschreitendem Kampagnenverlauf wird letzierer sich
=chr und mehr um DeBeaux kiimmern und versuchen, ihn
= diffamieren, was ithm lewztlich auch gelingt. Von diesen Vor-
zingen sollten auch die Runner etwas mitbekommen, wenn
we mit DeBeaux Kontakt aufnehmen. Thr Auftraggeber wirks
mmer gestresster und erziahl, dass es auf seiner Seite nicht
gut laufen wiirde, und schlieBlich sogar, dass plowlich gegen
a0 Ermitthungen laufen, Dabei sollten Sie darauf achten, dass
See Runner nicht das Vertrauen zu DeBeaux verlieren und von
seiner Unschuld uberzeugt sind.

- Grundsitzlich ist der folgende Ablauf der Auseinanderset-
- mungen zwischen DeBeaux und Reinhards vorgesehen:

* Nach dem ersten Aufirag teilt DeBeaux den Runnern mit,
dass die Stimmung in seiner Abteilung trotz ihrer Erfolge
auf dem Tiefpunkt wiire, Er hat das Gefihl, irgendjemand
wirde seine Nachrichten anzapfen und dndert deshalb den
Kommunikationskanal mit den Runnern. AuBerdem rit or
zur Yorsicht

* Schon wihrend des zweiten Auftrages meldetr DeBeaux,
dass Daten aufgetaucht wiiren, anhand derer sich jemand
mit seinem Sicherheitsaccount an den Daten des ESUS-Ar-
kologie-Unfalls zu schaffen gemacht hat. Sein Chef Rein-
hards wiire empon gewesen, hitte aber DeBeaux erstmal
weiter sein Vertrauen ausgesprochen, ganz im Gegensatz zu
ein bis zwel anderen Mitarbeitern.

* Am Ende des zweiten Auftrages steht DeBeaux kurz davor,
in eine Untersuchung verwickelt zu werden. Sein Chef deckt
ihm war weiterhin den Rucken, trotzdem scheinen Geld-
er, die er den Runnern nie hat zukommen lassen, in deren
Richtung verschwunden zu sein. Angeblich fir  geheime
Zusatzaultrige der DeBeaux-Truppe gegen den Mutterkon-
zemmn”, Auch die Runner behnden sich nun auf der ESUS-Un-
tersuchungsliste,

= Withrend des dritten Auftrages sollten die Runner bemer-
ken, dass sich jemand in den Schatten auBerhalb der SOX
nach ihnen umhon und versucht, ihre Identitiit herauszube-
kommen. Vielleicht haben sogar einige ihrer Connections
merkwiirdigen Besuch bekommen oder werden Gberwacht.

Hinter dem ganzen steckt ESUS, die durch Reinhards Be-
mithungen die Runner und DeBeaux mittlerweile aul der
Abschussliste haben.

* Nach dem dritten Aufirag ist der Spafl endgultig vorbei: De-
Beaux wird unter Arrest gestellt und die Jagd auf die Runner
wird offiziell ausgerufen. Ab jetzt suchen die Grenzpatroul-
lien und MET-Einsatzkrifte aktiv nach thnen (sind allerdings
wegen der parallel stanfinden RadWars ziemlich beschil-
tigt). AuBerdem setzt ESUS in den Schatten auBerhalb der
SOX Kopigelder auf die Runner aus, fir den Fall dass man
sie in der Sonderrechiszone nicht erwischr,

* Die Situation spitzt sich weiter zu und entspannt sich erst
nach Erlenchtungen, wenn die Runner die Beweise fir Rein-
hards Schuld nach Zweibriicken gebracht haben,

Ebenso wichtig wie der Aufbau des Vertrauens der Runner zu

DeBeaux und das langsame Zusammenzichen der Schlinge ist

die Erkenntnis, dass s cinen Verriter in den Rethen von ESUS

gibt, und es darauf hinauslaufen wird, diesen zu entarnen.

AuBerdem sollie die Besorgnis tiber das Wohlbefinden von De-

Beaux sunchmen — und sei ¢s nur aufgrund der Tatsache, dass

er ihr Rickfahrticket 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 spiiter cin

‘Gesicht hat. Allerdings sollte er nicht als einziger von DeBeaux

erwihnt werden: Denken Sie sich noch ein paar andere Mitar
beiter aus, von denen cin oder zwei aus der Faulquemont-Arko-
logie stammen, um den Kreis der Verdiachtigen auszuweiten.

BEINARBEIT IN DER SDX

Wiihrend die Kommunikation mit der Welt auBerhalb der SOX
uber die Matrix, inshesondere den Kanal von DeBeaux (siche
Kasten), relativ problemlos vonstatten geht, gibt es auch eine
ganze Menge Dinge, die innerhalb der SOX aufl Aufklirung
driingen, wie zum Beispiel Informatonen tber den Schroter
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 hingebt und sie fragr. Das
kann zu absurden Situationen fiihren, wenn die Runner thr
aul der WiFi-Kommunikation basierendes Leben auBerhalb
der SOX normal weiterfithren, indem sie jeden Tag stunden-
lang mit Freunden und Bekannten chatten oder sich mit die-
sen im VR-Café fiir ¢in Pliuschchen wreffen, withrend sie auf
der anderen Seite kilometerweit durch die Wildnis ziehen, um
cinen bestimmten Strahlenpunkstamm zu finden, der mogli-
cherweise weiterfithrende Informationen besitzt (im Tausch
pegen Ware, versteht sich),

Spitestens nach Unter Ratten sollten sich die Runner diese
Frage stellen. Informationen von Einheimischen der SOX 2u
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, 2zu
fragen - emischeiden Sie personlich, wer wie viel wei. Die
Runner sollten erst nach und nach ein Bild davon bekommen,
mit was fur einem Gegner sie sich cinlassen. Das Begriff _to-
xischer Kult” sollte allerdings so spit wic moglich fallen, auch
wenn die Runner lingst dahinter gestiegen sind, um was fur
eine Gemeinschalt es sich handelt
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Alle Einwohner der SOX, die die Jinger kennen, haben Angst
vor thnen, und das mit Rechy, denn die Toxiker gehen mit bru-
taler Hirte vor, wenn sie ihre Interessen gefihrdet sehen. Ein-
fuhlsamer Tauschhandel sollte es den Runnern aber trotzdem
ermoglichen, auch die Zungen von ingsthichen Zeitgenossen
zu losen — sollten sie dabei allerdings zu viel Equipment zu
Schau stellen, dann kdnnte die eine oder andere Gruppice-
rung, vor allem Glowpunks, sie¢ schnell fir lohnende Zicle
halten.

WER SIND DIE JUNGER
DES REINIGENDEN FEUERS?

Die Informationen dber die Junger erweisen sich letztlich als
wenig stichhaltig. Jeder weif, dass es sie gibt, cinige wissen,
was sie machen, aber keiner weil, wohin man gehen muss,
um si¢ zu hnden, Denken Sie damn: Verraten Sie den Run-
nern dber cinen Informanten cinen moglichen Aufenthalts-
ort, dann miissen Sie damit rechnen, dass dic Runner sofort
dort hingehen und nachschauven - fir solche Fille sollten Sie
deshalb das cin oder andere Zwischenszenario bereitliegen
haben

SZENEN LIND EREIGNISSE

Die nachfolgenden Szenen und Ercignisse sollen als Vorschli-
ge dienen, was man in den Verlauf der Kampagne einstreuen
kann, um si¢ abwechslungsreicher zu gestalten, Sie kénnen
sie anhand eines vorher zurechigelegien Plans abwickeln oder
sic nach Gutdiinken einstreuen, wenn es gerade passt.

DIE JAGER

Nach dem ersten erfullten Auftrag der Runner oder sobald
Reinhards die Gelegenheit hatte, Alarm zu schlagen, werden
die Jinger des Reinigenden Feuers den Runnern cin Killer-
kommandeo auf den Hals hetzen. Die Jiger werden versuchen,
diec Runner zu finden und zu beseitigen = schnell, hinterhiltig
und dreckig. Da sie nicht wissen, wo sich das Runnerteam ge-
ricle authilt, setzen sie sich auf die von den Runner hinterlas-
senen Spuren, wobel ihr Anfangspunkt bei dem legen wird,
was DeBeaux und damit auch Reinhards weil: So kinnten sie
zum Beispiel die Umgebung von Faulgquemont durchkimmen
weil sie wissen, dass die Runner dom auftiuchen werden, um
die Uberlebenden zu suchen. Oder aber sie reisen nach Saar-
bricken und suchen dort.

Die Runner kinnen bemerken, dass sie verfolgt werden, zum
Beispiel wenn sie an cinen Ort kommen, an dem die Jiger
bereits nach ihnen gesucht haben, oder in Kontakt mit einer
Gruppe kommen, dic bereits von den Jagern befragt wurde
Letzteres bictetr sich besonders bei Gruppen oder Personen
an, denen die Runner hiuhger aber den
Weg laufen, zum Beispicl dem Schrotter
oder den Strahlenpunks in Die dberleben
wollen. Bel ihrer Suche nach Informari-
onen tber die Jinger des Reinigenden
Feuers kinnen sie dann erfahren, dass
sie bereits von diesen gesucht werden.
Irgendwann trefien die beiden Gruppen
aufeinander, und weil dic Junger be-
stens mit der SOX vertraut sind, sollien
zuniichst sie es sein, die den Runnern ei-
nen Hinterhalt legen, Wenn sic merken
dass sie nicht gegen die Runner bestchen
kinnen, zichen sie sich zurick, aber sie
werden niemals aufgeben und es immer
wicder mit frischen Verstirkungen und
neuen Taktiken versuchen, zum Beispiel

sollten  aber

bauen (siche
Abenteuer
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RADIDAKTIVE KAMPAGE?

Die Kampagne findet hauptsichlich in
weniger verstrahliem Gebier stan — Sie
bei Gelegenheit
lungssenken und andere Gefahren ein-

Die
LO3ME) in der Nibe der Faulguemont-
Arkologie sollten Sie das Strahlungsni-
vesiu dagegen hin und wicder deatlich
ansteigen lassen.
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KOMMUNIKATION IN DIE
UND AUS DER SOX

Zu threr SOX-Mission wird den Runnern ein verschlis-
selter Matrixkanal im offenen SOXN-Newe eingerichrer,
den sie jederzeit dber AR oder VR anwilhlen. konnen,

um eine Leitung zu DeBeaux 2o bekommen. Dieser Mi-
trixkanal kann auch fur Gespriche zu anderen Personen
auBerhalb der SOX genutat werden - allerdings Liuft der

Kanal iiber einen Sicherheitsknoten von ESUS, die alle
Gespriche mithoren. Unter Umstinden kann zweifel-
hafter Gespriichstoff bei den spateren Anschuldigungen
gegen DeBeaumx wieder auftauchen, Kurz vor Beginn von
Erfenchtungen wird der Matrixkanal aus dem System
entfernt, aber hadige Runncr sollten bis dahin langst
cine alternative Kommunikationsmoglichkeit gefunden
haben, indem sie entweder das SOX-Netz hacken oder
cine Satelitenverbindung (SROL, 5. 3181 benuizen,
solern sie diese bei threm Aufbruch in die SOX cinge-
packt haben.

Lodra

Die Zwergin ist eine ehemalige Runnerin aus Frankreich, die
vor Jahren versuchre, sich bei einigen GroBkonzernen zu be
reichern. Leider klappte der Plan nicht so gut wie gedacht unc
Lodra musste tief umertauchen. Thre Wahl viel auf die SOX, »
sie schon nach kurzer Zeit in die Finge von Glowpunks genies
Nachdem sie sich dort hochgearbeiter hatte, wurde sie von der
Jungern des Reinigenden Feoers entdeckt” und bekehrt. Sen
dem ist sie cine treue Anhingerin der Strahlung. Lodra kenne
sich in der SOX schr gur aus und wei auch Gegner von Aufier
halb gut cinzuschitzen. Sie ist im fortgeschrittenen Stadius
strahlenkrank, was man ihr bis auf cine Glatze und einige fe?
lenden Zihne kaum ansicht

E G R § € 1 . W EDG ESS INI
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Rasse: Zwerg

Fertigkeiten: Athletik-Fertigkeitengruppe Ausweichen =
Einschachtern 2, Gewehre 5, Pistole 4. Infiltration 5, Beschas
ten 5, Klingenwaffen 4, Gebriuche 5 (SOX +2), Survival 5
(SOX +2), Navigation 3, Wahrnehmung 4, Sprengstoffe 3
Cyber-/Bioware: Cyberaugen 3 (Blitzkompensation, Infrarce
Rc-.tllrhn'vrwr.xrhung Sichive r;..mﬂu.nm;., Smartlink), Refies
booster 2, Muskelstraffung 3, Fis
stik-Kompositknochen
Ausrustung: Alte Panzerjacke (55
Mikro-Transceiver 3, personliches
Survival-Kit, Ruger 100 Sportss
wehr, Colt Manhunter, Uberleberns
messer, 1 kg kommerzieller Spress

Strah- stoff. 1 kg Plastiksprengstoff, e

: Zeitziinder, zwei Sprengkapscin me
Hintergrundreil). Beim Delihten
tiberleben wollen (S
Samuel

Der hochvercyberte Ork war frises
Mitglied einer MET-Eingreiftrupgs
der SOX-Garde, bis er mit scines

indem sie ihre Ordichen Verblindeten
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versirahltem Gebier verschwane

{(Ghule und Glowpunks) gegen die Run-
ner aufhetzen. Schlussendlich sollte es den Runnern jedoch
gelingen, den SpieB umzudrehen und die Jager zu Gejagten
zu machen. Selbswredend geht jeder Ninger licher in den Tod,
als sich freiwillig gefangen nehmen zu lassen, und beiBen sich
selbst unter Folter lieber die Zunge ab, als den Runnern etwas
uber ihre Organisation zu verraten.

Anderthalb Jahre spiter tauchie de=
groB pewachsene, dunkelhaarige Mann wieder auf, mit &=
Brandzeichen der Junger des Reinigenden Feuers und einigss
beginnenden Geschwiiren am Korper. Samuel ist ein
Taktiker und versieht sein militirisches Handwerk,
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Einheit auf einer Mission in hoos
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- =ucrwaffen-Fertigkettengruppe 4, Fithrung 3

~weoster 1, Muskelstraffung 3,
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Sertigheiten: Athletik-Fertigkeitengruppe 4, Ausweichen 4,
. Infiltration 4,
®afenloser Nahkampf 5, Survival 3 (SOX 42), thmchmung
% Burfwaffen 3, Bodenfahrzeuge 2
Ceber-Bioware: Cyvberaugen 3 (Blitckompensation, Infrarot,
Sesthichoverstitrkung, Sichtvergroferung, Smartlink), Reflex-
Aluminium-Kompositknochen,
Scadenskompensator 4, Orthoskin 2,
hﬁrﬁstung: Alte MET-Ganzkdeperpanzerung (12/10), Mikro-
Tmnsceiver 3, AK9T (Smartgun, Reservemagazin mit ExEx-Mu-
meon), Ares Viper Slivergun, Survival-Kit, zwei Rauchgranaten,
Feci Sprengeraniaten

Soza

S22 kaum 16 Jahre ale, ist seit Samuels Bekehrung dessen
sandige Begleiterin, Sie war schon frither bei den Jungern des
fcinigenden Feuers und ist eine SOX-Geborene. Sie steht kurz
wor der ersten Strahlungsweihe und damit threr Initiation in
Sen nudchsten woxischen Kreis der Jinger,
See Orkin bewegt sich wie ein Raubtier und verfillt mitunter
swch im Kampf in eine Art Raserei. Bei ihr sind deutliche Ein-
sorkungen der genetischen Verseuchung zu erkennen: Eine
Srer Hande ist nur vierfingrig und sie hat cine offene Hasen-
SCOArte.
E LG R § C 1}
545) 5 2 4

®asse: Ork

Fertigkeiten: Athletik-Fertigkeitengruppe 5, Ausweichen 5,
Frojektilwaffen 5, Nahkampf-Fertigkeitengruppe 5, Pistolen 2,
Sahrnehmung 4, Natur-Fertigkeitengruppe 3, Erste Hilfe 4
ideptenkrifte: Gesteigerte Reflexe 1, Elementarer
surahlung), Mystscher Panzer 2, Todeskralle, Kritischer
schlag 2, Magicgespiir

susristung: Gepanzerter Overall (8/6), Bogen (7 K, 24 Pfei-
). Kampfaxt, Survival-Kit, Medkit

Anmerkungen: Lichtverstirkeraugen

EDG ESS INI 1D ZM
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Nemok

Semok ist ebenfalls ein SOX-Geborener und wurde schon in
wungen Jahren von einer Glowpunk-Bande abgetausche. Letz
were benutzten das Kind von Strahlenpunks nach dem Mord
an seinen Eltern als lebendiges Spiclzeug - die Narben die-
ser Misshandlungen stehen Nemok immer noch ins Gesicht
geschrieben. Er ist der fanatischste der JFiger. Auch ihm sind
muttlerweile alle Haare ausgefallen und seine Augen wirken
merkwiirdig leblos.

K &G R § '€ 1

3 3 4 2 4 3
Asrrale Initiative/1D: 6,3
Rasse: Mensch

Fertigkeiten: Arcana 2, Askennen 4, Athletik-Fertigkeiten-
gruppe 3, Ausweichen 3, Beschworen-Fertigkeitengruppe 4,
Hexerei-Fertigkeitengruppe 5, Survival-SOX 3, Waffenloser
Rampf 3, Wahmehmung 3, Gewehre 3

Zauberspriche:  Giftwelle, Gammastrahl  (elementarer
Kampfzauber mit Strahlungsschaden gegen einzelnes Ziel),
Manablitz, Verbesserte Unsichibarkeit, Meute beherrschen,
Serwirtung, Heilen, Panzer

Schutzpatron: Strahlung (+2 Wirfel for Nukleare, +2 Wi
fel beim Widerstand gegen Pathogene, Toxine und Strahlung,
-1 Wiirfel auf Heilzauber)

Metamagic (Initiatengrad 2): Abschirmung, Korrumpicrung
Ausriistung: Alte Armeepanzerjacke (86), Micro-Transceiver
3, Survival-Kit, Herbeirufungsfokus 2. Bindefokus 2, Reming-
on 990

L W M EDG ESS INI ID ZM
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Josua

Der EIf ist der am schwersten verstrahlie Jager. An seinem
haarlosen Gesicht sind schwere und offene Geschwiire zu se-

hen, unter seiner Haut kndchrige Tumore. Trotzdem lebt der
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Anbeter der Strahlung noch und schenkt jedem, der es sehen
will, ¢in todesmutiges und zihnloses Licheln. Josua ist Me-
chanikexperte und angeblich gibt es kaum etwas, was er nicht
wieder in Gang bekommit - wenn er die richtigen Ersatzteile
zur Verfugung hat. Seine Spezialitit sind cher innovartive Fal-
len als eine offene Konfrontation.

K G R § C 1 L WEDGESSINI ID ZIM
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Rasse: EIf

Fertigheiten: Arhletk-Fertigkeitengruppe 2, Ausweichen 3,
Gewehre 4, Infiltration 3, Beschatten 3, Kndippel 5, Survival 3
(SOX +2), Wahrnehmung 2, Mechanik-Fertigkeitengruppe 5,
Elektronik-Fertigkeitengruppe 3. Bodenfahrzeuge 4, Schiffe 2

Cyber-/Bioware: Cyberaugen 3 (Blitzkompensation, Infrarot,
Restlichiverstickung,  Sichtvergroferung, Smartlink), Reflex-
booster 1, Muskelstraffung 1, Plastik-Kompositknochen
Ausrustung: Alic Panzerjacke (8/6), Mikro-Transceiver 3, Survi-
val-Kit, PISS Elefantenbiichse (nur ein Lauf funktioniert noch),
Towschlager. diverses Werkzeug und cin paar Ersatzteile

DER WEG ZU FUSS

Auch cin Jeep geht irgendwann mal kaputt, vor allem, wenn er
von Glowpunks bei einer SchieBerei zerlegt wird. Dies kann
an einer beliebigen Stelle in die Kampagne cingebaut werden,
Optional kann der Jeep auch geklaut werden oder kaputt ge-
hen, oder die Runner beschlieBen fretwillig, ihn zuriickzulas-
sen. Ohne Fahrzeug sind sie weniger mobil, dafiir zichen sie
weitaus weniger Aufmerksamkeit auf sich.

Wenn die Runner keine Lust darauf haben, die SOX muhselig
zu Full zu durchqueren, konnen sie improvisieren: Fahrrider
“zum Beisplel sind sehr praktisch und lassen sich noch vicler-
‘orts finden, vor allem natiirlich in den groBeren Ansicdlungen.
Im Zweifelsfall kann es auch ein eigenes kicines Abenteuer
damﬂlm. Ersatzteile fir den defekten Jeep zu beschaffen
‘oder ihn von einer Glowpunk-Bande zurtickzuerobern.

DIE KAPELLE DER JUNGER
DES REINIGENDEN FEUERS

Wenn Sie diec Runner nicht die ganze Kampagne tber gegen
cin Phantom agieren lassen wollen, kinnen Sie den Kult der
Janger des Reinigenden Feuers schon vorher thematisieren,
Die Runner kinnten bei ihrer Recherche ¢inen Tipp bekom-
men, wo sich cine ibrer Kapellen befindet, und diese aufsu-
chen. Als Gebdude bletet sich cin alter Bunker, eine verfallene
Burg oder ein cinzeln stehendes Bauernhaus an, als Ont kann
cin Stadtrand von Saarbricken, Trier oder Luxemburg, cine
Strahlungssenke oder ¢in toxisch verzermer Wald voller mu-
tierter Critter herhalten, Die dortigen Jlinger erweisen sich
als wenig kooperativ, da sie augenblicklich wittern, dass die
Neuankommlinge keine Verbidndeten sind. Letetlich wird es
zu ciner Auseinadersetzung kommen — sofern die Runner die
Kapelle nicht von vorneherein stirmen. Die Runner sollten
keine wichtigen Hinweise finden. allerdings kénnten sie mehr
dariiber erfahren, was ihr Gegner anbetet und tiber welche
Ressourcen sie verfigen.

MET-ALARM

Weil die Runner nur halb-offiziell in der SOX unterwegs
sind, sollien sie sich bei einer auftauchenden Patrouille der
MET2000 licher verstecken oder aus dem Staub machen, Set-
zen ithnen die MET-Soldaten daraufhin nach - vielleicht auch
unter Abfeuerung ciniger Warnschiisse -, so kann die Situation
schnell eskalieren. Im Grunde brauchen sich die Runner aber
keine Sorgen zu machen - wenn sie sich stellen, werden sie zu-
nachst in Gewahrsam genommen, bevor DeBeaux diber ESUS
daftir sorgt. dass sie wieder auf freien Ful gesetzt werden.

Zu cinem spiteren Zeitpunkt, wenn DeBeaux bereist fesige-
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 zihne-
knirschend in die Freiheit entlassen haben, kinnen dann um
so erbitterter die Jagd auf sie eroffnen.




LUNTER RATTEN

VOR DEM SHADOWRLN

Im dritten Teil der Kampagne werden die Runner von DeBeaux
zur Spurensuche nach Saarbriicken geschickt. Die Pro-Kopf-Be-
zihlung fur diesen Aufirag betriigt 15,000 Euro, Sie folgen der
Spur Drengscheids und Sandhorsts aus dem ersten Teil zum
JHaus Morgenrot”, einem Schmugglerstizpunkt am Stadt-
rand Saarbrickens, der fur verschiedene Gruppierungen das
Tor zur Aufenwelt darstellt und unter der Regentschaft der
JSchwarzschwingen” steht. Der Stiitzpunkt wird regelmiiBig
von den Geisterratten angeflogen, aber nur wer einen Triburt
an die Schwarzschwingen entrichtet, darf mit thnen handeln.
Die Runner miissen sich mit den Michtigen des Stitzpunktes
anfreunden und werden dabei von dicsen ausgenutzt, um die
Machtverhilinisse neu zu ordnen. Wer ihnen wirklich helfen
kann und wer sie einfach nur ans Messer liefern will, wird da-
bei oft erst auf den aweiten Blick ersichtlich. Letzten Endes
kommt ¢s zu cinem dramatischen Hohepunkt und die Runner
miissen sich aus dem Staub machen, um nicht dem Zorn der
alten und zugleich auch neuen Herrscher der Stadt zum Opfer
zu fallen.

HINTERGRLND

Die Runner weffen zu einem sehr ungunstigen Zeitpunks in
Saarbriucken ein. Der westliche Teil der Stadr wird von Ares als
Truppenubungsplatz fur die bevorstehenden RadWars genutzt
und liegr unter standigem Feuer. Die Bewohner Saarbriuckens
haben sich in den Ostlichen Teil zuruckgezogen und sind ex-
trem scheu. Die Machthaber in Saarbricken treiben withrend-
dessen ein ganz cigenes Spiel. Es handelt sich bei thnen um
vier Schmugglerringe, die innerhalb der SOX opericren und
uber die Geisterratien einen direkien Draht nach drauBen ha-
ben. Letztere nutzen die Ringe als  Bodencrew™ in der SOX
= alles in Saarbricken, das in die oder aus der SOX komme,
liuft dber diese Ringe, ohne dass diese selbst zu den cigent-
lichen Geisterratten gehdren wiirden, Die Schwarzschwingen
leiten das _Haus Morgenrot” und streichen cinen GroBreil des
Gewinns ein, den sic auf Kosten der anderen Fraktionen ma-
chen. Dies sind zum einen die Rotherzen, Organhindler und
Hehler, die sich auf den Handel mit den Einheimischen spe-
zialisiert haben und sie ausbeuten. Die Blauhiinde sind tech-
nophile Sammler, die die Hilfte der Spielzeuge, die sie in den
Ruinen und in der Umgebung Saarbriickens _finden”, selbst
benutzen und cinbauen. Sie sind groftenteils stark vercybert
und agicren schr cigenwillig, Zu guter Letzt wiren da noch die
Goldeungen, die mit Informationen handeln und dic Bewoh-
ner der nahe liegenden Arkologien mit illegalen Glitern vers
sorgen, und die auf Grund ihres stark gewachsenen Einflusses
versuchen, die Position der Schwarzschwingen zu Ubernch-
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men. Um der Spur von Sandhorst und Drengscheid weiter fol-
gen zu kinnen, missen die Runner an Susanne Huber, die An-
fuhrerin der Schwarzschwingen, herankommen. Sie ist selbs
eine Jungerin des Reinigenden Feuers und arbeitet verborgen
als Schnitstelle zwischen den Jungem in der SOX und dem
Weg der Reinheit in der ADL. Reinhards hat sie bereits tiber die
Runner informiert und sie wird versuchen, sic umzubringen
sobald sie von ihrer Anwesenheit erfithrt. Daflie greift sic au!
die Rotherzen zurtick, die zunichst mit den Runnern in Kon-
takt treten und sich spiter durch Hubers Anweisungen vos
ihnen abwenden. Aus den ehemaligen | Freunden® werden da
durch erbitterte Feinde, und die Runner sind auf neue Unter
stitzung angewiesen. Diese gewihren die Goldzungen nur 2o
gerne, da sie in den Runnermn die perfekten Werkzeuge fir des
Sturz Hubers sehen. Der charismatische Adam Lindner wird
dicsen Plan aber nicht mehr umsetzen konnen, da Huber ihe
zuvorkommt und zusammen mit den von ihr erpressten o
therzen versucht, die Goldzungen auszultschen. Die Runner
kionnen dem Angriff nur mit Mih und Not entflichen und dic
Spur scheint im Sande zu verlaufen, bevor sic unerwartete Hib
fe von dem autistischen Marcel erhalien, einem Technomances
der Goldieungen, der die Basis ihrer Macht darstellre.

DAS ABENTELER LEITEN

Die Weintlkiufigkeit Saarbriickens, seine verangstigten Einwos-
ner, die herrschenden Gruppen und der Kriegszustand =
Westen der Stadt sollten den Runnern die Unwirklichkeir des
Lebens in der SOX vermitteln. Die Runner arbeiten sich vos
Fraktion zu Frakton und erfahren letziendlich, dass Huber
cine Jungerin des reinigenden Feuers und ein Bindeglied zum
Weg der Reinheit in der ADL ist. Sowohl Drengscheid als aucs
Sandhorst wurden von thr weiter in die SOX 2u der  Kathedrs
le der vier Elemente” ransporticrt, Diese Infos schlummern
noch immer auf ihrem Kommlink, sind aber Fir die Runner
nicht erreichbar, da sie es aus Vorsicht ausschaltet, wenn sie
es nicht benotigt, Der Schlassel fur dieses Problem ist der aun-
stische Technomancer Marcel, der die bendtigien Infos bereits
besitzt, sie aber nicht Kir wichug halt. Mit der Zerschlagung des
Goldzungen durch die Rotherzen und Schwarzschwingen gehe
den Runnern auBerdem eine Moglichkeit zur Ausreise aus der
SOX verloren, da die Schwarzschwingen und vor allem Huber
die Kipfe der Runner wollen und eine Kontaktaufnahme 7o
den mit thnen verbundeten Geisterriutten dadurch schwieng
und gefihrlich wind.

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

SZENE | — DAS IST ALSD SAARBRUCKEN?

WAS IST LOS, CHUMMER?

Die Runner betreten Saarbrucken und treffen neben veringst-
gten Einwohnern zuerst auf Angehorige der Rotherzen, deren
Aufmerksamkeit sie erregen. Da diese immer nach Verstirkung
suchen (vor allem, wenn sie gut bewaffnet und Fihig ist), wer
den sie versuchen, die Runner auf ihre Seite und 2u ihrem
Lager im Stiden von Saarbriicken zu bringen. Dort wird Konig
Phil, der Anfihrer der Rotherzen, dic Runner fiir einen Gefal-
len anbeuern und verspricht ihnen dafiir Zugang zum Haus
Morgenrot.

WHO IS WHO — DIE ROTHERZEN
Mitgliederzahl: 70-80

Kurzbeschreibung: Schmugglerring aus aufgeklinen Strah-
lenpunks

Die Rotherzen bedienen hauptsichlich die Bedarfnisse der
Einheimischen, angefangen bei Nahrungsmitteln bis hin zu

Waffen. Die Wucherpreise, die sie verlangen, ihr arroganies
Verhalten und auch ihr zweites Standbein, der Organhande!
haben dafir gesorgt, dass die Einheimischen sie hassen, aber
gleichzeitig nicht ohne sie Gberleben kiinnen (was auch der
einzige Grund dafir ist, dass sie bis jetzt noch nicht von einem
Lynchmob aufgeknipft wurden). thre Dienste lassen sie sich
mit fast allem bezahlen: Konzernspiclzeug, das die Einheimi-
schen gefunden haben, den Organen des Nachbam, oder auch
dessen Tochter (sofern jemand fir sie zahlen wiirde). Ange-
fihrt wird der Schmugglerring, der sich groBtenteils aus Ein-
heimischen zusammensetzt, von Konig Phil, der sich wie cin
Feudalherr auffihrt. Neben ihm steht sein | Berater” Rupert

cin Zwerg, der auf Grund cines schlecht verdrihteten Reflex

boosters unter stindigen Zuckungen leidet. Die Rotherzen

haben in letzter Zeit Schwierigkeiten mit den | Blauhiinden™
cinem weiteren Schmugglerring, der auf ihrem Turf nach Kon-
spiclzeug sucht.
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R DEN KULISSEN

gmarke Nr. 1: Willkommen in Saarbriicken

sunner kommen ohne Kontakie in den Ruinen Saarbru-
« an und missen das Haus Morgenrot finden. DeBeaux
=ie thnen keine weiteren Hinweise lefern, also sind sic
e Sanarbeit in einer unbekannten Stadt angewiesen, um In-
Seationen 2u bekommen. Hierfor bieten sich den Runner
wmescere Wege an, bei denen sie ein wenig postapokalypuische
Sectluft schnuppern kimnen und letztendlich mit den Ro-
e in Kontakt kommen

* Dee Runner begegnen cinem Organhiindler der Rotherzen,
Ser von Einheimischen angegriffen wird. Er bicret thnen sei-
= Lnterstutzung an, wenn sic thm aus der Klemme helfen
o bringt sie zum Lager der Rotherzen,

= Viele der Einwohner ergreifen panisch die Flucht vor den
funnern, aber ein paar sind bereit, sie im Tausch Rir cinige
Faren zu jemandem bringen, _der bestimmt weilf wo ihre hin
=usst”: und das ist Konig Phil, Sie selbst haben keinen Zu-
=it zum Haus Morgenrot = nur wer aul Empfehlung eines
croBen Schmugglerrings oder eines Burgen kommt, wind

a den Schwaresschwingen eingelassen (oder man besticht
fie Wachen cinfach, aber das will niemand mit  Fremden®
i seiner Seite riskieren).

* Dhe Lebensmittelhindier” der Rotherzen fahren regelmifig
azelne Plitze der Stadr an und verkaufen dort ihre Ware
im Gegensatz zur sonst stillen Stadt herrscht hier ein wildes
redringe aus heruntergekommenen Personen, die wild mit
Jen Hindlern feilschen, die im Schutz ihrer schwer bewaff
seten Leibwiichter exorbitante Preise fordern. Die Hindler
connen die Runner zu ihrem Lager bringen, wenn sie thnen
cine entsprechende Gegenleistung anbiecten

¥egmarke Nr. 2: Burg Rotherz

~as Lager der Rotherzen, das von den Einwohnern auch Burg
sotherz genannt wind, ist ein ehemaliger Bunker im Stden
sasrbrickens, der von innen wie eine Mischung aus barockem
wsrschloss und postapokalyptischem Zeltlager aussicht. Phil
sird die Runner wie niedere Binsteller oder wie Freunde be-
sandeln, je nachdem. wer sie zu ihm bringt. Die Runner sol-
=n: sich ihm erkkiren und schluBendlich, sofern sie sich nicht
viu sehr dancben benchmen, wird Konig Phil ihnen seine
Hilfe anbieten, Was im ersten Moment als Akt der GroBmitig-

et erscheing, ist in Wirklichkeit nuchrernes Kalkal, Phil sichr
= den Runnern das ideale Mittel, um den Blauhanden einen
Denkzettel zu verpassen. Die Techsammiler, die bisher im west-
schen Teil Saarbrickens nach verwertbaren Schrott” der Kons
gesucht haben, mussien wegen Ares’ Mandvern ihre Geschiifte
verlagern und wildern jetzt in Konig Phils Gefilden. Phil gehen
dadurch Einkunfte veroren, da seine Untertanen®, die Ein-
wohner Saarbriickens, nur noch selten Sachen finden, um sic
bei seinen Rotherzen cinzutauschen. Um die Blauhiinde in dic
schranken zu verweisen, bittet Phil die Runner, einen Bom-
senanschlag auf eines ihrer Zwischenlager durchzufithren, Als
Gegenleistung bictet er den Zugang zum Haus Morgenrot an.

ATMOSPHARE

Die Ruinen Saarbriickens bicten im Winter cinen beunruhi-
gend friedlichen Anblick. Die Runner begegnen nur wenigen
Menschen, und gerade das sollte ithnen als Bewohner eines
Megaplex unheimlich vorkommen. In der Ferne ist gelegent-
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lich das Feuer schwerer Walffen zu haren, die von den Ares-
Truppen benutzt werden, Das Lager der Rotherzen ist ein
wildes Sammelsurium aus Antiguititen und verkommenen
Wohnnischen, die sich nahtdos abwechseln. Im Inneren hu-
schen gelegentlich Binsteller der Einwohner umher, die von
den Rotherzen wie Ungezicfer behandelt werden

DALUMENSCHRALBEN

Falls die Runner etwas Action brauchen, dann lassen Sie sie
in e¢inen Hinterhalt von Einwohnern oder eines Critters gera-
ten, der in den Ruinen der Stadr jagt. Auch fehlgeleitetes Mor-
serfeuer der AresTruppen kann far ein bisschen Nervenkitzel
zwischendurch sorgen.

Keine Panik

Genauso vielfiltig wic dic Wege zu Konig Phil sind die Pro-
bleme, die aufireten konnen. Das Wichuigste ist, dass die Run-
ner es sich nicht mit den Rothérzen verscherzen, da sic im
Moment die einzigen einflussreichen Personen sind, die sie
kennen. Sollten die Runner es sich tatsichlich verscherzen
oder sich weigern, e die Rotherzen za arbeiten (schlicBlich
sind diese alles andere als Menschenfreunde), so lassen sie sie
auf die Blauhinde treffen und siuschen im weiteren Yerlauf die
Ratherzen gegen die Blauhiinde aus. Eine niahere Beschreibung
der Blauhiinde erfolgt in der nichsten Szene. Der Bombenan-
schlag warde dann auf ein Lager der Rotherzen erfolgen

- B

Konig Phil

Phil, ehemals Phillip Merksmann, war vor seiner Beru-
fung sum Feudalherren cin Schicber in Zweibrlicken, der
vom Schmuggel gestohlener Ware aus der SOX lebte. Als
der Zwerg einen Job selbst ededigte, wurde sein T-Bind
tber Saarbricken abgpeschossen, und er hat das Beste
aus seiner Sitvation gemacht, nadmlich einen neuen, in-
ternen Schmugglerring zu grianden. Das ist jeezt fRanf Jah-
re her und man munkelt, dass Phil in dieser Zeit ciniges
an geistiger Gesundheit verdoren hat, Ingwischen denkt
er, dass er wirklich ¢in Konig ist, und jeder, der thn nichi
entsprechend behandelt, wird den Zom der Rotherzen
zu spuren bekommen. Allem Anschein nach hat er aber
noch genug Tassen im Oberstabehen, um sich nicht mit
den Schwarzschwingen von Huber anzulegen

Soldat der Rotherzen

( Professionalititsstufe 1)

e Rotherzen verassen sich cher aul Masse als auf Kias-
se. Sollte thnen stark zugescetzt werden, so werden sie
aus dem Kampf flichen,
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Fertigkeiten: Ausweichen 3, Einschiichtern 2, Knuppel

3, Waffenloser Kampf 3, Wahrnehmung 3

Ansristung: Panzerfacke (8/6), Nagelkeule (4K)

SZENE 2 — TICK. TICK, BODOM!
WAS IST LS. CHUMMER?

Kdnig Phil bictet den Runnern an, dass seine Leute sie zum
Haus Morgenrot bringen und den Kontake zu Susanne Huber,
der Anfihrerin der Schwarzschwingen, herzustellen. Huber
weifl Ober alle Transporte im Haus Morgenrot Bescheid und
kann den Runnemn bestimmt weiterhelfen. Vorher sollen die
Runner ihm aber noch einen Gefallen win. Ein Warenlager der
Blauhinde befindet sich nicht weit von Burg Rotherz entfernt,

untl Phil will, dass ¢s gesprengt wird, damit die elenden | Bud-
deiratten”, wie er sie nennt, endlich die Finger von scinem
Turf Lissen

WHO IS WHO — DIE BLAUHANDE
Mitgliederzahl: ca. 40
Rurzbeschreibung: Technophile Resteverwerter

Die Blauhinde sind eine Mischung aus Schmugglerring und
Techfetischisten, die in den Ruinen Saarbrickens nach Hinter-
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lassenschafien von Kons oder Einwohnern suchen. Es wird ge-
munkelr, dass sie auch nicht vor Uberfillen auf Konzernteams
oder Einheimische halt machen, wenn sich die Beute lohnt.
Nachdem Ares scine Truppenibungen im Westen der Stadt
gestartet hat, sind dic Blaubidnde auf den Stden der Stadt aus-
gewichen. In den Kampfpausen suchen sie aber auch im We-
sten, und so konnten in den letzien Wochen einige Prototypen
uber Haus Morgenrot in die ADL geschmuggelt werden. Die
Blauhande berreiben einen besonderen Cyberwarckult und
nutzen jede Gelegenheit, um sich Cyberware einpflanzen zu
lassen, die sie ihrem Vorbesitzer meistens mit Gewalr entnom-
men haben. Der Anfihrer der Blauhiinde ist nicht bekannt

HINTER DEN KULISSEN

Wegmarke Nr. 3: Auftrag zur Lagerriumung

Phil gibt den Runnermn die Adresse cines verfallenen Lager
hauses am sidlichen Stadirand Saarbrickens, das die Blau-
hiande als Zwischenlager fir ihre Waren benutzen, und cinen
sclbstgebauten Sprengsatz, der aus mehreren Kilo C4 mit
cinem improvisierten Zeitziinder besteht. Die Runner sollen
bei dem Anschlag moglichst wenige Menschen verletzen, da
Phil den Blauhiinden zwar einen Denkzettel verpassen, aber
keinen offenen Krieg mit ihnen riskieren will. Sollen sic den
Auftrag zu sciner Zufricdenheit erfullen, dann will er sie am
nichsten Tag zum Haus Morgenrot bringen lassen und sie
in Kontakt mit Susanne Huber, der Anfiihrerin der Schwarz-
schwingen, bringen. Sie sollie den Runnern bei ihrer Suche
weiterhelfen konnen. Phil verschweigt dabei aber bewusst ein
delikates Problem: Selbst wenn er will, kann er den Runnern
nur den Zugang zum Haus Morgenrot gewihren, aber nicht

l

Sammler der Blauhiande
(Professionalititsstufe 2)

Sammler der Blauhiinde greifen mit Vorliche aus dem
Hinterhalt an und weisen starke Vercyberungen aul. Die
Palette reicht dabei von Reflexbooswern der ersten G-
neration bis hin 2u experimentellen Prototypen. dic ge-
stern noch im Korper eines Probanden steckien
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Fertigheiten: Ausweichen 3. Beschatten 3, Exotsche
Nahkampfiwaffe (zweckentfremdete Cyberwalic) 4, Hard-
ware 5, Infiltcation 4, Kndppel 4, Survival 3, Walfenloser
Kampl 4, Wahrnehmung 3

Cyberware: Jeder Blauhand-Sammier ist individuell ver-
cybert; withlen Sie dizu kampforientierte und moglichst
schrige (auch defekie) Cyberware aus

Ausristung: Panzerjacke (8/6), Nagelkcule (4K)

L I

den Kontakt mit Huber herstellen, da sie {thn schlichtweg igno-
riert (er und seine Rotherzen sichen bei thr auf der selben
sozialen Stufe wie Kakerlaken). Um dieses _kleine” Problem
#u bescitigen, lisst er den Zeitoinder der Bombe (mchrere
Kilo C4 Sprengstoff) manipulieren, so dass die eingestellien
#wei Minuten bis zur Detonation sich Ruckzuck in cine Minute
verwandeln. Er hofft darauf, dass die Runner bei der Detonari-
on ums Leben kommen, so dass er sich nicht mehr mit ihnen
herumschlagen muss,

Wegmarke Nr. 4: Inventur

Je nachdem, wann sich die Runner 2zum Lager aufmachen, fin-
den sie es agsiitber fast verlassen vor, wihrend nach Einbruch
der Dunkelheit ein reges Treiben herrsche. Bei dem Liager han-
delt es sich um eine typische Lagerhalle in den Hiuserruinen
Saarbriickens, um die herum cin loser Ring von Aufpassern
patrouilliert. Tagstiber finden dic Runner im Lager drei Samm-
ler der Blauhiinde (Spiclwerte siche Kasten aul der linken
Seite) vor, nachts kimnen ¢s bis zu zehn sein, die damit be-
schiiftigt sind, Waren zu verladen. Das Inventar des Lagers be-
steht grofrenteils aus Elektroschrott, den wahrscheinlich nur
eingefleischre Techfreaks wieder zum Laufen bringen kinnen
Gelegentlich finden sich aber auch die Uberreste von Droh-
nen oder Waffenprototypen, die zwar nicht mehr funktionie-
ren, aber den richtigen Leuten einige Nuyen wert sein dirfien
Sobald die Runner die Bombe plawzieren, sollten sie unange-
nehm vom manipulierten Timer uberrascht werden, der au-
Berdem wild vor sich hinpiept (und sofern noch Blauhiinde
da sind, diese alarmiert).

ATMOSPHARE

Die Blauhinde sollten bei den Runnern einen sonderbaren
Eindruck hinterlassen. Die Vercyberungen sind nicht immer
funktionell oder asthetisch, sondern dienen vielmehr als Sta-
mssymbol ihres Tragers. So kann es bei einem Gefecht durch-
aus zu skurrilen Situationen kommen, in denen die Blauhande
zOgern, auf den am offensichilichsten vercyberten Charaknes
#u schiefen. Im Lagerhaus licgen neben den technischer
Resten oft auch Leichen vercyberter Metamenschen, die noch
nicht verwerter” wurden.

DAUMENSCHRALBEN

Sollten die Runner ¢s zu leicht haben, dann erhéhen Sie e
fach die Zahl der Blauhinde im Lager, geben thnen stirkers
Cyberware, lassen Sie den Timer noch kiiezer laufen und ge
rade, wenn dic Runner flichen wollen, werden sie vom Sper
feuer der Blauhiinde in Deckung gehalten und missen cines
anderen Fluchrweg finden

KEINE PANIK

Die Probleme in dieser Szene sind relativ gering. Sollte cines
der Charaktere entdecken, dass die Bombe manipuliert wae
de, wozu cine Sprengstoff oder Hardware(3)-Probe nomwess
dig ist, wird Phil auf die schlechten Bauteile verwelsen. &
man in der SOX bekommt, Es war cinfach ein Zufall, fiir des
er sich entschuldig ...

SZENE 3 — HAUS MORGENROT
WAS IST LOS. CHUMMER?

Nachdem die Runner sich um die Blauhinde gekimmert ha-

Weg nach Saarbriicken sind. Ein schlechier Einstand hir o
Runner. Und dann wiiren da noch ein paar Blauherzen, die 8=

\ ! rih Qi Runner bei ihrem Anschlag gesehen haben ... l
ben, bleibt Phil nichts anderes tbrig, als scin Versprechen ein-
zultisen, soweit o5 ihm méglich ist. Dazu schickt er die Runner | |
in den frithen Morgenstunden zusammen mit einem der Ro- WHU IS WH[' - BIE SBHWARBEHM"BEN |
therzen namens Rupert zum Haus Morgenrot, wo sich dieser Mitgliederzahl: ca. 30 ]

unbemerkt aus dem Staub machen soll. _Aus den Augen, aus
dem Sinn®, so lautet die Problemldsung i la Phil. Im Haus sto-
Ben die Runner auf Huber, die von der Ankunft der Runner
alles andere als iberrascht ist und thnen einen frostigen Emp-
fang bereitet. Sie steht in Wirklichkeit auf der Seite der Jinger
und wurde von Reinhards gewarnt, dass Schadffler aufl dem

Kurzbeschreibung: Oligarchen der Saarbriicker Schmufﬁpf
banden ‘

Die Schwarzschwingen sind die einflussreichste und mass
tigste Schmugglerfraktion in Saarbricken, Nachdem 2063 ¢
drtliche Geisterrattenzelle von den Jungern des Reinigensss




Susanne Huber

Der Erfolg der Schwarzschwingen Hisst sich allein auf Huber
surtickfilhren. Die Elfe war bis 2064 Offizierin der Zonenveriei-
digungstruppen und wurde wegen eines Bestechungsdelikies
entlassen, Sie entschied sich, ihre Kontakte zu Einheimischen,
Punks, Geisterratten und Mirgliedern der Zonenverteidigungs-
gruppen in der SOX zu nutzen und sich hier ein neues Leben
aufzubauen. Die schweigsame ungd gut ausschende Mittdrei-
Bigerin har das Haus Morgenrot aufgebaut und verteidigt ihre
Position mit allen Mitteln. Das Wander, dass sic den Schmuggel
in Saarbricken wieder hat aufleben lassen, geht auf ihren Ein-
fluss bei den Jingemn des Reinigenden Feuers zuriick. Die Jiin-
ger sahen sich vor drei Jahren mit dem Problem konfrontiert,
dass sie weitere Mittelsmanner fur den Schmuggel in die ADL
brauchten, und Huber schlug in dicser Situation zu, Sie stellwe
den Kontakt zu den Geisterratten her und etablierte Saarbri-
cken wieder auf der Flugroute der Ratten. Der Kontakt zu den
Jiingern blieb aber nicht nur geschaftlich, denn nach und nach
wurde sie von ihnen indokrriniert und ist bel ihnen unter dem
Namen Wissende Umbra® bekannt Ein Vorgang, der heimbich
stattfand und von dem bis heute niemand etwas weil. Sie ist
bereit, dieses Gehelmnis um jeden Preis zu verteidigen. Rein-
hards hat sie vor kurzem informicrt, dass ¢in paar Runner auf
dem Weg nach Saarbriicken sind, die sich auf der Spur von
Drengscheid und Sandhorst befinden. Sie soll die Runner auf-
halten, eine Aufgabe, der sie auch aus eigenem Antrieh nur 2u
gerne nachkomme. Im Dienste der Jinger hat sie Ressourcen
der Schwarzschwingen verwender, um mithilfe der Geisterrat-
en Initianden aus der ADL tiefer in die SOX sowic Waren aus
der SOX heraus zu bringen. Wiirde das ans Tageslicht kom-
men, dann witre ihre Position ernsthaft gefithrdet
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$ 4 57 3 4 4 5 4 3 349511 1(3) 1D
Fertigkeiten: Ausweichen 3, Einfluss-Fertigkeitengruppe 4,
Feuerwaffen-Fertigkeitengruppe 4, Hardware 3, Nahkampf
Fertigkeitengruppe 4, Natur-Fertigkeitengruppe 5, Schwere
Waiten 4, Wahrnchmung 5

‘Cyber-/Bioware: Reflexbooster 2 (alpha), Smartgunverbin-

dung. Daenbuchse

Ausrustung: Panzeracke (8/6), Arcs Predator [V (Smartgun-
verbindung, 2 Emsatzsireifen Standardmunition, 1 Ersatzstrei-
fen APDS-Munition), Messer

Wache der Schwarzschwingen
(Professionalititsstufe 2)
Die Schwarzschwingen kitmmern sich fast nur um das Haus
Morgenrot und die Sicherung des Gelindes. Sie verhalten sich
noch arroganter als die Rotherzen, genicBen aber cine Stel-
lung, in der sic sich dics ohne Konsequenzen erdauben kin-
nen. Probleme werden nicht lange diskutiert, sondemn durch
Waffengewalt gelost, cine Devise, die fur ein hohes MaB an
Ordnung im Haus Morgenrot gesorngt hat
L onl ol | SR R S L W EDG ESS INI ID ZM
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Fertigkeiten: Ausweichen 2, Erste Hille 2, Feuerwalfen-Fertig-
keitengruppe 4, Waffenloser Kampf 4, Wahmehmung 3
Cyber-/Bioware: Aluminiumknochen, Reflexbooster 1, Smirt-
gunverbindung
Ausristung: Panzerjacke (8/0); Ingram Smarigun (2 Ersatz-
streifen Stndardmunition)

Feuers ausgeloscht wurde, blich Saarbriicken flir 2wei Jahre ein
unbeackertes Feld und wurde erst wicder von Susanne Huber
und ihren Schwarzschwingen attraktiv gemacht. Sie pflegen
ein neutrales Verhilinis zu den Jangerm und den Geistermtten
und konnen so cinen sicheren Hafen, das Haus Morgenror,
betreiben, Thren Einfluss lassen sie sich gut bexahlen, indem
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sie cine Pauschale von 10% auf alle getauschten Guter er
heben, Diese Pauschale wird nur widerwillig bezahlt, aber
die Schmugglerringe wissen, dass sie ohne die Schwarz-
schwingen aufgeschmissen wiren. Die Schwarzschwingen
fihren sich jederzeit wie Herren auf und kdnnen sich das
auf Grund ihrer Stellung und ihrer guten Ausriistung auch
lesten

HINTER DEN KULISSEN

Wegmarke Nr. 5: Das Haus Morgenrot

Die Runner haben den Bombenanschlag erfolgreich
durchgefiithrn und sollen am nichsten Morgen von ¢inem
Rotherzen zum Haus Morgenrot gebracht werden, Sollten
die Runner mit Phil noch mal ein ernstes Wort wegen dem
lmer der Bombe wechseln wollen, dann wird er gera-
de unpisslich sein oder von cinem unglicklichen Zufall
sprechen (siche Keidne Panik in Szene 2). Das Haus Mor-
genrot befindet sich in den Uberresten des naturwissen-
schaftlichen Trakres der Universitit des Saarlandes dirckt
neben dem ehemaligen botanischen Garten, der heute als
Landeplatz fir die T-Birds der Geisterratten genutzt wird.
Das Areal liegt im Osten der Stadt und ist von Wialdern
umgeben. Der Handel wird nur in den frihen Morgen-
stunden durchgefithr, um nicht mehr Aufmerksamkeit auf
sich zu ziehen, als notg ist. Die Schwarzschwingen sor-
gen fir die Einhaltung der  Hausordnung™: Waffengewalt
oder jede andere Form der kirperlichen Auscinanderset-
zung sind verboten und werden mit dem Ausschluss vom
Markt geahndet. Bedenkt man, dass das Haus so ziemlich
die cinzige Moglichkeit ist, Tauschwaren zu cinem fairen
Preis zu handeln, kann ¢in Ausschluss cinem Todesurteil
gleichkommen

Rupert filbn dic Runner zum Haus und arrangiert den
Einlass bei den Wichtern der Schwarzschwingen, da nur
Vertreter der Schmugglerringe oder Personen mit ¢influss-
reichen Burgen das Haus berreten dirfen. Er nutzt dann
die Situation um im Getimmel des Hauses unterzutau-
chen, das so verwinkelt ist wie ¢in orientalischer Basar
Mit ¢in wenig Fragerel konnen sich die Runner zu Huber
durcharbeiten und laufen dabel direkt ein paar Blauhin-
den in die Arme, von denen einer die Runner beim Bom-
benanschlag gesehen har ..

Wegmarke Nr. 6: Hard Blues
Die Runner stehen de facto vor ihrer Zielperson, aber
Huber wird ihnen nicht weinerhelfen, die Blauhinde ha-
ben noch eine Rechnung mit den Runnern offen und von
Rupert ist nichis zu sehen. Kurz bevor die Runner mir
Huber reden konnen, wernden sic von finf Blauhinden
abgedringt. Sie versuchen, die Runner zu provozieren,
damit sie gegen die Hausordnung verstoBen und ¢s so mit
den Schwarzschwingen zu tun bekommen. Je nachdem,
wie die Runner sich verhalten, kann es auch schoell dazu
kommen, dass die Blauhiinde die Ordnung vergessen und
cine Problemldsung im 9mm-Format vorzichen, Kurz be-
vor die Situation eskaliert, schreitet Huber ein und bringt
die Blauhinde fiir einen Moment zur Vernunft, Sie hat den
Verdacht, dass es sich bei den Runnern um die Schndff-
ler handeln kinnte, 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 Hinde spielen. Sie leugnet, mit Drengscheid oder
Sandhorst Kontakt gehabt zu haben und schickt die Run-
ner chne weitere Hinweise fort.

ATMOSPHARE

Das Haus Morgenrot ist ein Endzeitbasar mut dem Charme
eines onentalischen Marktes, nur um Lingen schmutziger und
kurioser. Die angebotenen Waren reichen von gebratenen Rie-
senratten bis hin zum modernen Sturmgewehr. Geisterratten
durchwiihlen die Stinde oder lassen sich besonders wertvolle
Gegenstinde direkt zu ithrem T-Bird bringen, den sie in den
Uberresten des botanischen Gartens gelandet haben. Glow-
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punks, Strahlenpunks und andere SOX-Bewohner auch von
auBerhalb Saarbrickens sind hier zu hinden. Die Luft ist von
Schweil, musend seltsamen Diften, Nervosigit und leisen
Stimmen erfillt. Niemand will unnitige Aufmerksamkeit erre-
gen, da eine allgemeine Angespanntheit wegen den Truppen.
Ubungen von Ares am anderen Stadurand herrschr.

DAUMENSCHRALBEN

Der Wald, der den botanischen Garten umgibt, ist inzwischen
gemlich verwildert und bieret den verschiedensten Crittern
Unterkunfi, die in den Runnern durchaus ferre Beute sehen
kimnen, Die Sitvation mit den Blavhianden konnte auch so

verfahren enden, dass die Runner sich erstmal herausreden
mussen, um nicht sofort von den Wachen der Schwarsschwine
gen aufs Korn genommen 2u werden

KEINE PANIK

Der Kontakt mit Huber sollte recht problemlos laufen. Sollien
sich die Runner ihr gegentiber aufsissig verhalten, wird Huber
sie einfach rausschmeiBen lassen. Sollte der Hacker oder Tech-
nomancer der Gruppe versuchen, ihr PAN zu hacken, um an
die bendtigten Daten zu kommen, so wird er festsiellen, dass
sie ihr Kommlink abgeschalvet hat,

SZENE 4 — DIE GLILDENEN RETTER
WAS IST LOS. CHUMMER?

Die Runner stecken zemlich in der Tinte, Thr wichtigsier An-
haltspunkt hat sich gerade als Niete herausgestellt und zu-
sitzlich haben sie noch ¢in paar Blauhinde am Hals, die sie
auBerhalb des Hauses in einen Hinterhalt locken wollen. Das
Auftreten der Runner tm Haus Morgenrot ist aber auch bei an-
deren nicht unbemerkt geblieben: Adam Lindner, der Anfuh-
rer der Goldzungen, des zwenmiichtigsten Schmugglerrings
in Saarbricken, sicht in ithnen den letzten Spielsiein, den er
braucht, um Huber vom Thron zu stoBen,

WHO IS WHO — DIE GOLDZUNGEN

Mitgliederzahl: ca. 30

Kurzbeschreibung: Infobroker, Matrixpiraterie, Schicher-
dienste

Die Goldzungen betreiben einen ausgesprochen floricrenden
Handel mit den Bewohnern der Ares-Arkologie in Valklingen
und der NeoNet-Arkologie in St. Ingbert. Sie versorgen dic
meist illegalen Bedbrinisse der Bewohner wie die Sucht nach
BTLs oder unerlaubier Kommunikation und lassen sich mit
Informationen, Passcodes, Gefallen und Waffen, die _zufillig”
im Feld verloren gehen, bezahlen. Die illegale Kommunikati-
on wird von einem autistischen Wunderjungen namens Marcel
cingefidelt, den die Goldzungen vor ¢inem Jahr aus einem
abgestiirzen Zeppelin gerettet haben. In den lezien Monaten
haben die Goldzungen sehr viele Gefallen angesammelt, mit
denen sic ein uberregionales Netawerk 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 Fiden in der Hand hile, aber sie
wird ihnen unter keinen Umstinden helfen. Auch ein Herum-
fragen unter den anwesenden Hindlern hilft ihnen nicht wei-
ter. Niemand spricht gerne iiber Huber, schlieBlich will nie-
mand ihren Zorn aul sich zichen. Sobald die Runner das Haus
Maorgenrot verlassen, Lwern thnen funf (oder mehr, wenn es
fur ihre Spiclgruppe angemessen ist) Blauhiinde (Spiclwerte
auf S. 96) auf Wihrend des Gefechis erhalten die Runner un-
erwartete Unterstitzung durch einen Trupp Goldzungen, der
ihnen hilft, dic Situation hart und schnell 2o kliren. Ein Troll
der Goldzungen, der sich als Gordon vorstellr, bittet die Hun-
ner, ithm zu folgen: es gibe da jemanden, der thnen cinen Auf
trag anbieten mochie, der ganz in ihrem Interesse ist. Er Rihn
die Runner in den Norden der Stadr zum Lager der Goldizun-
gen, cinem alten Klirwerk, das seit dem GAU auBer Betrieb ist
Auf die Nachfrage, was er von den Runnern will, gibt 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 gefiihr, der nicht lange um den helfen Brei herumre-
det und thnen seine Hilfe anbietet. Er entschuldigt sich Rir die
Sgroben” Mittel, mit denen er die Runner zu seinem Lager hat

Adam Lindner

Der charismarische Mensch, dessen Herkunft unklar ist,
plant seit Lingerer Zeit, Huber von threm Platz zu sto-
Ben, Er hat im Verborgenen ein Netzwerk aufgebaut, das
das von Huber ablisen kann, sobald sie aus dem Weg
ist. Das einzige, was ihm noch fehlt, ist ein Hinwels, wic
er Huber vor den anderen Schmugglerringen diskredi-
tieren kann. Er will den offenen Aufstand nichr wagen,
da er befirchter, dass die anderen Ringe thn nicht aner
kennen wirden, solange Huber noch im Rennen ist. Er
hat einen Verdacht, dass Huber nebenbel noch cigene
Geschiifte betreibt, da er von den geheimen Transporten
erfahren hat, die sie mit den Geisterratten ausgehandelr
hat. Fiir dic Details will er die Runner einspannen.

Soldat der Goldzungen
(Professionalitiatsstufe 2)

Verwenden Sie fir die Soldaten der Goldeungen die
Werte der Wachen der Schwarzschwingen (5. 97). Anstan
der Ingram Smartgun tragen die Goldzungen jedoch nur
eine Ares Predator TV mit 3 Ersatzstreifen Standardmuni-
tion bei sich.

| LT T

bringen lassen, aber er wollte sicher gehen, dass sie mitkoss
men. Er bietet den Runnem seine Hilfe an, wenn sie thm e
Gegenzug helfen, Hisst sie ansonsten aber dber seine Motive &=
Unklaren. Ein Informant hat ihn tiber ihr Gespriich mit Hubes
informiert, und er denkt, dass er den Runnern helfen kann. Ses
ne Zicle decken sich momentan mit denen der Runner: Gase
offensichtlich hat Huber etwas zu verschweigen, und sie 28
wollen an diese Infos heran, was aber nicht so einfiach st Ling
ner erklirt den Runnern, dass Huber extrem auf ihre Sicherbes
achtet und ihr Kommlink aus Furcht vor Schnifflern die messs
Zeit ausgeschaltet hat, Auf die Frage, wer in Saarbriicken &
PAN anzapfen kiinnte, grinst er nur selbsigefillig und verwess
aul seinen Wunderknaben, der thm fast alle digitalen Tiren wss
Tore Offnen kann. Leider well Huber das auch, Nichisdesss
trotz muss auch sic thren Kommlink gelegentlich flir geschas
liche Termine nutzen und genau so einer steht heute Abeas
an. Durch zuverkissige Quellen weiB Lindner, dass Huber &8
diesem Abend ein Treffen mit ein paar Geistermtten auBerha®
von Saarbricken anbertumt hat, um mit ihnen irgendwelcss
Transporte auszuhandeln. Woram ¢z bei dicsen Transporten g2
nau geht, weil er nicht, aber er mochte, dass die Runner M
cel mitnehmen, damit dieser die Gelegenheit nutzen und oo
kleines Programm auf ihrem Kommlink cinschleusen kann, &
simtliche ihrer Aktivitiren protokolliert. Lindner erhofft sich &
von auf Dauer Beweismittel, die er fiie dic Entmachtung HuSes
cinserzen kann. Im Gegenzug bietet er den Runnern Daten

die Marcel vor einiger Zeit aus Hubers Kommlink geklau: 558
Dabei handelt es sich um Listen tber Transporte, die Huber &
den letzten zweicinhalb Jahren cingefidelt hat. Fur seine Zws
cke reichen sic nicht aus, da er thr damit dic Unterschiags
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n Einnahmen der Schwarzschwingen nicht nachweisen kann wer Normalitat™ verstehen. Durch den lukrativen Handel mit
et die Liste enthilt Namen, Zeiten und Zielorte. Das sind ge- Pavdata aus den Arkologien haben sich die Goldzungen cinen
weu die Infos, die diec Runner brauchen. Er bittet die Runner, bis recht angenchmen Lebensstandard aufeebaut und sind gun
mom Abend die Gastfreundlichkeit” der Goldzungen zu genie- uber das Leben auBerhalb der SOX informicrn

ben Marcel will er ihnen spéiter vorstellen, da er momentan mit
KEINE PANIK

snem Team im Stdtkern von Saarbrucken unterwegs ist, um

= den Sendebereich eines Netewerkknotens von Ares au kome-
Es besteht durchaus die Moglichkeit, dass die Runner sich wei-
gem, Gordon 2u folgen. Lindner wird ihnen in diesem Fall

men Leider wird die erste Begegnung mit Marcel aber anders

eriaufen, als Lindndr es plant,
tber Marcel eine Nachricht aufl ibren Kommlink zukommen
fassen (die Nezabdeckung in Saabricken ist extrem 16cherig,

ATMBSFHIRE s0 citss sie erst mit einiger Verzigerung bei den Runnern an-

ss Lager der Goldzungen entspricht im Vergleich zum Rest kommen wird), in der er thnen sein Angebot unterbreitet und

n Saarbricken noch am ehesten dem, was diec Runner un-

Marcel

Das 23jibrige, autistische Genle, das mit dem SOX-Offnet
mach Belichen herumspielr, ist erst selt einem Jahr in der SOX
Scine Eltern waren Angestellte bei Renraku, und der Konzern
versuchte jahrelang, den Autismus mittels cines Knowbots,
der ausschlieBlich fur die Behandlung psychischer Probleme
entwickelt worden war, zu behandeln. Wihrend einer dieser
ausgedehnten Therapiesitzungen setzte der aweite Crash mit
all seinen verheerenden Folgen ein und dank des entstan-
denen Chaos safl der Junge fir mehrere Stunden mit dem
Knowbot in cinem Host fest. Nach diesen Stunden war Rir
beide alles anders. Der Knowbot entwickelte ein eigenes Be-
wusstseins und hort heute auf den Namen  Hypnos®. Marcel
uberstand das Desaster unverletzt und wurnde zu cinem Tech-
nomancer der ersten Stunde, indem ¢r Uber Hypnos ¢ine na-
wurliche Affinitit zur Marrix entwickelte.

Vor einem Jahr stirze der Transportzeppelin ab, der Marcel
und seine Eltern in die SOX bringen sollte. Marcel war einer
der wenigen Uberlebenden und wurde von den Goldeungen
aufgegriffen, als diese das Weack phinderten, Sie wollten ihn
erst als Sklaven verkaufen, bemerkten dann aber durch Zufall
seine Gabe und nutzten sie fir ihre Zwecke, Marcel hat eini-
ge schrige Angewohnheiten, wie zum Beispiel secinen Funf-
Uhr-Kiakao, den er immer haben muss, und reagiert negaitiv
auf Fremde und Verinderungen. Seine wichtigste | Bezugs-
person” ist Hypnos.

sie hittet, zum Lager der Goldzungen 2u kommen

Hypnos

Der ehemalige Knowbot entdeckte sein Bewusstsein und sei-
ne Bestimmung - die Beschitzung von Marcel um jeden Preis
—wihrend der Singularitit des sweiten Crashs, Seitdem verhilt
sich die Matrixanomalie, die sich, wenn dberhaupt, als ricsiges
Gesicht aus Wentererscheinungen (Wolken als Augenbrauen,
Lippen und Bart, Sterne als Augen, Nordlichter als Haare)
manifestiert, ihm gegeniber fast wie cin Vater, Er beeinflusst
das Verhalten des Jungen, damit dieser dberhaupt mit seiner
Umgebung interagieren kann; ein GroBwell der Gespriche in
Marcels dirckter Umgebung wird durch Sensoren in seiner AR-
Ausriistung von Hypnos wahrgenommen und von diesem in
Metaphern umgesetzt, mit denen Marcel mehr anfangen kann
als mit den reinen Worten. Auf diese Weise wird es dem jungen
autistischen Mann, der ansonsten schr passiv auf seine Umwelt
reagiert, Uberhaupt erst moglich, mit seiner Umwelt zu kom-
munizieren. In schweren Stresssituationen verliert allerdings
auch Hypnos den Kontakt zum Bewusstsein des Jungen

Der Knowhbot agiert stets im Hintergrund, und die Spicler-
charaktere sollten ihm, wenn moglich, dberhaupt nicht per-
sOnlich begegnen, sondern nur durch die  Wunderaten®
Marcels darauf aufmerksam werden.

Die Goldzungen wissen nichts von Hypnos' Existenz und
schretben die digitalen Wunder, die Marcel vollbringt. allein

ithm zu. Es ist durchaus moglich und nicht weiter schlimm,
wenn die Runner das selbe glauben.
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SZENE 5 — TESTGROUND SAARBRUCKEN WEST

WAS IST LOS. CHUMMER?

Kurz nach der Anheuerung der Runner kommit Lindner zu ih-
npen und sie um Hilfe bitten. Er hat gerade cine Matrixiber-
tragung unbekannter Herkunft erhalten, die ihn informiern
hat, dass das Team mit Marcel in Bedringnis geraen ist, und
Marcel von Unbekannten in den Westen der Stadt verschleppr
wurde. Die Runner sollen ihin inden und wieder zuruckbrin-
gen. Leider fihrt Ares in dieser Gegend zurzeit massive Trup-
penubungen durch und hat die Ruinen in cinen wahren He-
xenkessel verwandelt. Marcels Enthihrung ist nairlich kein
Zufall, Huber hat genau wie Lindner ihre Informanten und so
von seinem Plan erfahren. Sie muss jetzt handeln, damit sie
nicht die Machet in Saarbriicken verlient, und Marcel ist cine
wichtige Spielhgur, deshalb schickt sie hierfiie thre Bavern ins
Rennen: Die Rotherzen.

HINTER DEN KULISSEN

Wegmarke Nr. 9: Der Stein kommt ins Rollen

Lindner erscheint zwel Stunden, nachdem er die Runner ange-
heuert hat, bei thnen und bictet thnen cinen weiteren Aultrag
an. Irgenderwas (Hypnos) hat vor ein paar Minuten sein PAN
gehackt und ihm seitdem mehrere Aufzeichnungen ciner Auf-
klirungsdrohne geschicke, die das Team um Marcel in einem

schweren Feuergefecht mit Unbekannien zeigen, Im Verlauf
der Transmissionen wird das Team auwfgerieben und Marcel
von den Unbekannien entfiihre, die aber wenig spiter in das
Morserfeuer von Ares-Truppen hineinlaufen und Deckung in
cinem alten Parkhaus suchen. Ares hat das Gebiet, in dem
sie thre Truppenibungen durchfithren, ausgeweitet und dic
Entfuhrer damit dberrascht, Lindner bittet die Runner, Marcel
rurickzuholen und bietet ihnen dafiie 3,000 Euro pro Kopf
(nach hrer Wahl zum Teil oder ganz in Tauschwaren) an. Aus
den Daten der Aufklirungsdrohne konnte er die genaue Positi-
on Marcels ermiteln, die er den Runnern susammen mit ciner
Stadtkarte auf ihre Kommlinks dberteigt

Wegmarke Nr. 10: Kollateralschaden

Die Runner haben mit der Befreiung Marcels einen gefihe
lichen Job dabertragen bekommen. Das Stadezentrum wird ge-
rade von Arcs heimgesucht und zwar mit allen Mineln. Die OF
fensive, die gerade durchgefithet wird, dient Ares als Ubung fir
die RadWars, die sic um jeden Preis gewinnen wollen. Neben
schwer gepanzerten Soldaten strémrt eine Vielzahl von Droh-
nen durch das Gebiet. Das Vorrticken der Truppen wird von
experimentellen Kampfpanzern, den so genannten Overseers
unterstutzt, wihrend orbitale Mikrowellengeschiitze ganze
StraBenziige kochen. Die Runner sollten sich gut dberlegen,
wie sie zu dem Parkhaus kommen wollen. Anstate sich durch
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ARES Overseer T1

Der ARES Overseer T1 ist der Prototyp eines Panzers, den
Ares spezicll fir den Kampl in urbanen Umgebungen entwi-
ckelr hat. Die spinnenartige Konstruktion weicht massiv vom
ublichen Panzerchassis ab, Sechs Hexible, mit Schlagankern
verschene StandfiBe ermoglichen es ihm, sich in den Fas-
saden von Gebduden zu verankern, withrend er flir seine
Forthbewegung auf Vektorschubdisen wurtickgreift. Er bietet
kimpfenden Truppen schiagkrifrige Unterstitzung und kann

\ Uberfall  vom

das Areal zu seiner Deckung nutzen.

Das Ares BattleNet

Dic Kommunikation der Ares-Soldaten und Drohnen erfolgt
tiber cin verschltsseltes Matrixnerowerk, dessen Knoten tber

die [olgenden Werte verhigen

Prozessor: 5

Signal: 5

Firewall: 5

System: O

Programme: Analyse 5, Verschlisselung 5, 1C (Angriff 5,
Schwarzer Hammer 5, Analyse 5, Panzerung 4)

Bei einem Alarm greifen zwei Sicherheiishacker ein, um den

Eindringling im jeweiligen Knoten zu stellen (verwenden Sie
die Werte des Hacker-Archetypen in SRY.01D)

Ares-Soldaten (Professionalitatsstufe 5)

Die Ares-Soldaten, die in Saarbriicken trainicren, sollen in
Kiirze an den RadWars teilnehmen und verftigen iiber ein ho-
hes MaB an Ausbildung sowie exzellente Ausciistung. Sollten
sic wider Erwarten in Schwierigkeiten geraten, konnen sie
Unterstutzung durch Drohnen und im Extremiall sogar durch
einen Overscer-Panzer herbeirufen.

kG 'R ‘§ G | L W ESS INI ID ZM

d 5 A5 4 3 i 3 i 39 B9 12y 10
Fertigheiten: Ausweichen 3, Erste Hilfe 3, Feuerwallen-Fer
tigkeitengruppe 5, NahkampfFertigheitengruppe 4, Wahr-
nehmung 3, Warfwaffen 4
Cyber-/Bioware: Reflexbooster 1, Smartgunverbindung
Ausrustung: Ganzkorperpanzerung (12/10, chemische Ver-
sicgelung und Helm mit Infrarotsichr, Restichtverstirkung,
Blitzkompensation, Geigerzihler), Ares Alpha (Smartgun-
verbindung, zwel Ersatzstreifen Standardmunition, ein Er-
satzstreifen APDS-Munition), Ares Predator IV (zwei Soreifen
Stndardmunition), vier Sprenggranaten, zwei Rauchgrana-
en, Messer

die Strafien zu schleichen. kinnen sie auch die Kanalisation
benutzen, um i die Nahe zu kommen, Mit der Ausweitung
ihrer Truppemibungen hat Ares eine wahre Hysterie unter den
verblichbenen Einwohnern der Stadt ausgelost, so dass Flucht-
linge, auf die die Runner reffen, sich teilweise unberechenbar
verhalten, Angefangen beim cinfachen Wegrennen vor den
JAres-Aulklirern” bis hin zum Angriff auf die Runner ist alles
moglich. Die Runner sollten aufl dem Weg zum Parkhaus da-
raul achien, dass sic moglichst nicht mit den Ares-Truppen in
Kontakt kommen. Das Ausrastungsniveau, die Erfahrung und
die Menge der Soldaten sollien den Runnern den Eindruck
vermitieln, dass diese Jungs ein paar Stufen tber ihrem Niveau
stehen. Gehen sie nicht durch die Kanalisation, dann werden
die Runner mehr als nur einmal dazu gerwungen sein, sich
kurzzeitig vor den Soldaten von Ares zu verstecken. Hypnos
wird den Runnern hierbei eine wertvolle Hille sein. Er har das
Netz von Ares gehackn und benutzr die Autklirungsdrohnen,
die dber dem Stdigebier in Swellung gebracht wurden, um
den Runnemn Informationen uber sich nihernde Trup- B
pen zu liefern. Er hackr dafiir die Kommlinks der Run- [
ner und schickt ihnen regelmiBig Luftaufnabhmen |
In der Nithe des Parkhauses schlagen beim Eintreffen
der Runner noch immer vereinzelte Morsergrmnaten |
ein, was thnen aber keine gréBeren Koplschmerzen be-
reiten solle, Marcel befinder sich rusammen mit drei /
verletzien Rotherzen im Inneren des Parkhauses.
Die Rotherzen wurden kurz nach dem
Morserfeuer
Uberrascht und  teilwei-
-~ k- se schwer verlerat oder
’} getoret, diec Uberle-
{

benden haben sich
ZUusammen it
dem total ver-

angstigten und apathischen Marcel hier in Deckung gebrach:
und warten auf das Ende des Bombardements. Sobald dic
Runner cintreffen und es klar ist, dass sie keine Ares Solda

ten sind, werden die Rotherzen sich ergeben. Sie haben ib-

ren Kampfwillen verdoren und wollen nur sicher nach Hause
kommen. Sollten die Runner nachfragen, warum sic das Tean
der Goldherzen angegriffen und den Jungen entflihrt haben
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werden sie berichten, dass Konig Phil den Befehl dazu von
Huber bekam. Sie drohte ihm, dic Schmuggler vom Haus Mor-
genrot auszuschlicBen, was das Ende der Rotherzen gewesen
wiire. Die Rotherzen hatten die Order, Marcel fur ein paar Tage
versteckt zu halten. Warum sie das machen sollien, ist thnen
nicht klar. Sie lassen die Runner ohne Gegenwehr mit thm ver-
sthwinden. Allerdings wird Marcel nicht ganz so fremwillig mit-
kommen. Die Ercignisse der letzten Stunden haben ihn kom-
plert aus der Fassung gebracht und in einen fast kattonischen
Zustand versetzt. Er lasst sich awar von den Runnern fihren,
wird aber aufl keine Weise aktiv mit seiner Umgebung intera-
gieren. Momentan befindet er sich auerhalb der Reichweite
von Hypnos, der normalerweise versucht, seinen geistigen Zu-
stand in Stresssituationen zu stabilisicren. Sobald die Runner
sich dem Lager der Goldzungen nihern, wird es Hypnos gelin-
gen, Marcels katatonischen Zustand zu durchbrechen, so dass
wicder eine normale Kommunikation moglich ist.

ATMOSPHARE

Im Stadzentrum herrscht Krieg und das sollien die Runner
auch merken. Auf ihrem Weg zum Parkhaus werden sie stiindig
Explosionen in der Nihe héren, Helikopter licgen dber die
StraBenschluchren, Hiuserruinen werden durch Morserfeuer
in Brand gesetzt und je niher sie dem Parkhaus kommen, de-
sto unheimlicher wird das Szemario, Die Ares-Soldaten, die sic
zu Gesicht bekommen, tragen schwere, servomotorenunter-
stutzte Ganzkarperpanzerungen mit chemischen solicrungen,
die sie ¢her wic Roboter wirken lassen. Die Overseerpanzer
drohnen durch die Hauserschluchien, wobei sie ein erschre-
ckend hohes Tempo erreichen kdnnen. Die Runner sollten auf
dem Weg zum Parkhaus immer wieder die Auswirkungen der
Offensive von Ares zu sehen bekommen, zum Beispiel zerstore
und brennende Hiuser oder die Leichen einer Schrottsamm-
lerfamilie, die dem Morserfeuer nicht mehr entkommen konn-
te. Besonders surrcal wirkt das Szenario durch Marcel, der die
Runner mehrfach mit unerwarnteten Reaktionen dberraschi So
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kann er durchaus kurz aus seiner Katatonie aufwachen, weil er
jetzt seinen Kakao machie, er krlegr schlieBlich jeden Tag um
Funf seinen Kakao, Diesen unmoglich xu erfillenden Wansch
wird er mit erstaunlicher Beharrlichkeit durchzusetzen versu-
chen, und es ist ihm egal, ob die Runner sich gerade vor einem
Trupp Soldaten verstecken

DAUMENSCHRALBEN

Sollten die Runner nach ciner wirklichen Herausforderung
schreien, dann lassen Sie sie aul ein Ares-Einsatzteam treffen
(verwenden Sic die Werte auf S, 100). Das Team besteht aus
funt Leuten und kann in besonders engen Situationen Droh-
nenunterstitzung anfordern. Eine weitere Moglichkeir wiire,
dass die Runner auf ihrem Weg aus der Kanalisation heraus
mussen, da ein Teil davon durch Explosionen eingestirzn ise
Marcel konnte sich auch platzlich weigern, mit den Runnern
mitzukommen und sich mitten auf ciner Kreuzung hinlegen,
was besonders dann unglnstig ist. wenn die Runner in der
Nihe ecinen Overscerpanzer horen knnen. Unter Umstin:
den leidet er auch plotdich an Klaustrophobie und wird nicht
durch die enge Kanalisation wollen.

KEINE PANIK

Eine Begegnung mit Ares kann fir die Runner sehr schnell
tadlich enden, gerade wenn noch unterstitzende Drohinen
oder Panzer mit ins Spiel kommen. Hier kann Hypnos den
Runnern helfen, indem er kurziristig Sensoren aberlastet oder
diec Kommunikaton stor, vielleicht sogar eine Drohne oder
cinen Panzer zeitweilig ausschalten”. Die Runner sollten die-
se Moglichkeiten nutzen, um thr Hedl in der Flucht zu suchen
- mitunter milssen sic aber threm unheimlichen Helfer erst
sagen, was er fir sie tun soll. Benutzen Sie die Fahigkeien von
Hypnos nicht 2u hiauhg, da die Runner sich sonst zu Unreche
in Sicherheit wiegen kinnten.

SZENE 6 — HOME SWEET HOME
WAS IST LOS. CHUMMER?

Mit Marcel zusammen geht es zurick zu den Goldieungen, de-
nen inzwischen ganz andere Probleme drohen. Huber hat die
Faxen dicke, nachdem sie vom Versagen der Rotherzen erfah-
ren hat, und serzt nun alles auf eine Kane. Bisher hat sic ver
sucht, die Goldzungen zu kontrollicren, schlieBlich hat sic gut
an ihnen verdient, Jetzt aber gebt es um ihr Uberleben, denn
sic weiB, dass Lindner kurz davor steht, ihr doppeltes Spicl
aufflicgen #u lassen. Kurz nachdem die Runner angekommen
sind, greifen die Schwarzschwingen zusammen mit den Ro-
therzen an und vertreiben dic Goldzungen aus Saarbriscken.

HINTER DEN KULISSEN
Wegmarke Nr. 11: Exodus

Kurz nachcdem die Runner zurick sind, wird das Lager der
Goldzungen von den Schwarzschwingen und Rothinden an-
gegriffen. Lindner erhiilt kurz vorher eine Warnung von sei-
nem Informanten in den Rethen der Schwarzschwingen, aber
die Zeit reicht nicht mehr aus, um sich ensprechend vor-
zubereiten, Darum befichlt er seinen Leuwten den Rickzug
Die Runner werden von der plotzhichen Aufbruchstimmung
dbcrrascht und erfahren, dass die Schwarsschwingen auf
dem Weg sind. Withrend hastig die elektronische Ausriistung
im Lager zusammengeriumt und auf alie Fahrzeuge verteilt
wird, kommt Lindner auf die Runner zu. Ziemlich zerknittert
berichtet er ithnen von seiner misslichen Lage, dass Huber in
ihm eine Bedrohung fiir ihre Stellung in Saarbriicken sicln
und anscheinend erfabren hat, dass er allmiihlich genug Be-
weise gesammelt hat, um sic vor den anderen Schmugglerm
bloBzustellen. Weiter informicrt er die Runner, dass neben
den Schwarzschwingen auch noch die Rotherzen unterwegs
sind. Er vermuter, dass Huber die Rotherzen erpresst - cine
Annahme, die die Runner bestitigen konnen. Nachdem sich

die Situation jewze so drastisch geindert hat, nimmit er den Auf-
trag, den die Runner fiir den Abend bekommen haben, zu-
rick und bieter ihnen daftr einen neven an. Sie sollen den
Exodus der Goldzungen zum Eingang eines alten Minennetzes
in der Nihe Saarbriuckens eskorticren, wofiir er den Runnern
die bendtigten Daten als Bezahlung anbicter. Dort wollen die
Goldzungen untertauchen, um ihr weiteres Vorgehen zu bera-
ten = levalich werden die sie sich in Richtung Luxemburg Ciry
aufmachen. Auf Anfrage kimnen dic Runner erfahren, dass das
Minennetz friher von den Schmugglern genuizt 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 aber extrem nervis. Er vermue-
et den Spion, der die Schwarzschwingen informiert hat. noch
immer unter seinen Leuten und befirchtet, dass dieser die
Schwarzschwingen informieren konnte, wo sich der Konvol
der Goldzungen befindet. Ob es unterwegs zu cinem Angriff
kommit, ist Thnen als Spielleiter tberlassen,

Wegmarke Nr.12: Offenbarung

Nachdem die Runner den Eingang zum Tunnelnetz erreicht
haben, Lisst Lindner Marcel den Runnemn die Daten tibertra-
gen, Allerdings erhalten dic Runner nicht nur die Daten, die
si¢ benotigen, sondern auch einen riesigen Berg an teilweise
nuizlosem Datenschrort, eilweise aber auch wertvollen Pay-
data. Ein kleines Dankeschin von Hypnos fiir die Rettung von
Marcel in den Stadtruinen. Allerdings mussen die Runner crst
in diesem Datenwirrwarr nach den notigen Datelen suchen.
Die Namen Drengscheid und Sandhorst tauchen dabei nicht
auf, aber cine Suche mithilfe der Bilder der beiden ermogli-
chen es, zwei kurze Nachrichten aus dem Datenberg zu  ex-
trahieren, die den Runnern zu denken geben sollien (siche
Heandouts).
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HANDOUT-1, im Anhang befindet sich ¢in Bild
Drengscheids

B

i el = | A LSt = A T e v g pvend ) W

1]

+++ INITIALISIERE SOX-OFFNET UPLINK... OK

+++ VERBINDUNG AUFGEBAUT... DK

+++ LOGIN... BYPASSED

+++ DATUM: 12.02.2066

+++ SENDE SCHLUSSEL... DK

+++ LADE AR-NACHRICHT... OK

GEPRIESEN SEIEN DIE ELEMENTE. WISSENDE UMBRA!

WIR HABEN NEUE ANHANGER DES WEGES DER REINHEIT
ZUM PILGERTUM INSPIRIERT UND WERDEN SIE BALD VON
DEN BRUDERN AN DEN GRENZSTATIONEN IN DAS GEHEI-
LIGTE LAND ZUM WAHREN GLAUBEN DER JUNGER DES
REINIGENDEN FEUERS BRINGEN LASSEN. DER WEG DER
REINHEIT FINDET IN DER ADL WIRKLICH REICHHALTIGEN
NACHWLCHS FUR UNSER BESTREBEN. SORGE DAFUR.
DASS UNSERE NEUEN BRUDER LUND SCHWESTERN DES
WEGES DIE KATHEDRALE DER VIER ELEMENTE UNBESCHA-
DET ERREICHEN. DER ANHANG ENTHALT DIE BILDER DER
PILGER. EHRE SEI DEN ELEMENTEN.

WEISER FERVOR
ANHANG: D4AX.BCK [0.5 MP. VERSCHLUSSELT)
+++ AKTIVIERE DATENLOSCHUNG... DK

+++ LOGOUT... OK

£ 8

HANDOUT-2, im Anhang befindet sich ein Bild
Sandhorsts

Ny

+++ |NITIALISIERE SDX-0OFFNET UPLINK... OK

+++ VERBINDUNG AUFGEBAUT... OK

+++ LOGIN... BYPASSED

+++ [ATUM: 11.10.2070

+++ SENDE SCHLOSSEL... DK

+++ LADE AR-NACHRICHT... OK

GEPRIESEN SEIEN DIE ELEMENTE. WISSENDE LUMBRA!

DER WEG DER REINHEIT TRAGT IMMER WEITERE FRUCH-
TE. WIEDER EINMAL SIND PILGER AUF DEM WEG ZUR
KATHEDRALE DER VIER ELEMENTE. LEIDER TRAGT NICHT
JEDER VON IHNEN DIE WAHRHEIT IM HERZEN, DOCH WIR
MUSSEN DAFUR SORGEN, DASS AUCH SIE DIE REINHEIT
DER ELEMENTE VERSTEHEN. SORGE BITTE DAFUR, DASS
DER JUNGE MANN. DER AUF DEM VIERTEN BILD ABGEBIL-
DET IST, NICHT VORHER SEINEM ZWEIFEL NACHGIBT UND
AUF JEDEN FALL DIE KATHEDRALE ERREICHT. EHRE SEI
DEN ELEMENTEN.

WEISER FERVOR

ANHANG: EI7XR.BCK [D.44 MP, VERSCHLUSSELT]
+++ AKTIVIERE DATENLOSCHUNG... OK

+++ LOGOUT... OK

SOx

AuBerdem findet sich unter den Daten
di¢ Beschreibung eines Fluchoweges
aus der SOX, der bis vor einigen Jahren
von Schmugglern benutzt wurde. Er
fithrt vom alten Bergwerk Gouelborn
(nordlich von Saarbriicken) unterir
disch aul der untersten Sohle mit der
Grubenbahn in Richtung Osten und
dann uber einen Verbindungstunnel in
diec Schlossberghahlen bei Homburg.
Von dort aus kann man auBerhalb der
Mauer cinige Kilometer von Zweibri-
cken entfernt in die Freiheit gelangen.
Es ist wichug, dass dic Runner diese
Informationen bekommen, denn dber
diesen Fluchtweg sollen sie in Erfench-
tungen dic SOX verlassen.

Im ersten Handout kinnen die Run-
ner das Bild Drengscheids entdecken
der damals als Pilger in die Kathedra-
le der vier Elemente gebracht wurde
Leider wird nicht erwithnt, wo sich die
Kathedrale der vier Elemente befindet
Sollten die Runner aul die Goldzungen
surtickkommen, so werden diese ib-
nen auch nicht helfen konnen. Thaen
fehlen im Moment cinfach dic Mog-
lichkeiten, Nachforschungen anzustel-
len. Die Goldzungen scheiden auch im
weiteren Spiclverfauf als Hilfe fir die
Shadowrunner aus, um aus der 50N
zu llichen = ihr Kontakr mit der Gei
stermattenzelle st durch die Aktion ders
Schwarzschwingen zerston worden
Das erste Handout zeigt den Runnern
auBerdem, dass die Junger in der 50X
mit dem Weg der Reinheit in der ADI
zusammenarbeiten, anscheinend kom-
men unregelmiiBig Pilger” des Weges
in die SOX und werden zu cinem L
ger der lunger gebracht. Beide Fakier
diurfien DeBeaux stark interessieren
Die Goldzungen kémnen den Runnern
rudimentire Informationen Gber dic
Junger geben = keine Aufenthaltsorie
aber sie wissen, dass es sich angeblich
um eine schr zwiclichtige Ordensge-
meinschaft handelt.

Das zweite Handout sollte den Runner
cinige Sorgen bereiten. Der Mann, des
explizit in der Mail erwihnt wird, s
Marce Sandhorst und anscheinend ha
ben die Junger speziclle Pline mit ihm

DAUMENSCHRALBEN

Der Spion unter den  Goldzunges
kinnte versuchen, sich withrend des
Flucht abzusetzen, um in die Se—
dereichweite cines Newowerkknotens
zu kommen, damit er den Schwass
schwingen den akmellen Standort des
Goldzungen  dbermitieln  kinn., D
Runner sollen sich um ihn kiimmers
da Lindner im Moment niemanden voe
seinen Leuten dafiir eribrigen kann

KEINE PANIK

Die lctzte Szene ist sehr linear us®
sollte nur schwer von den Runnes
verbockt werden kinnen. Sollien &=
Runner nichts mit den Daten anfangss
konnen oder sie nicht richtig interpes
tieren, dann kann DeBeaux thnen a0
die Spriinge helfen.

S RN uu ELNERERE
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NACH DEM SHADOWRUN

Wie geht's weiter?

Dee Runner wissen nun, dass der Weg der Reinheit und die
nger des Reinigenden Feuers kollaborieren - eine Wahrheit,
2 an sich schon schlimm genug ist. Zudem haben sic he-
mushekommen, wo die Spur von Drengscheid und Sandhorst
safuhrt: In die Kathedrale der vier Elemente. Diese Informa-
sonen werden natirlich an DeBeaux weitergeleitet, der die
funner dafir entlohnr

Haben sie mittlerweile auch schon die abgefangene Nachriche
sus Licht aus! in threm Besitz und wissen, das Drengscheid die
Saulquemont-Arkologic mit einem Attentat zerstirt hat (Die
sherleben wolfen), geht es weiter mit Evfenchbtungen. Anson-
swen machen sie sich an cinen der anderen Teilaoftrige.

e Goldaungen reisen derwetl nach Luxemburg welter, um
dort ihr newes Zuhause 2u inden.
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' TEAM-KARMA

Situation Karma
Den Sprengsaez im Lager der Blauhinde angebracht 1
Marcel aus der Gewalt der Rotherzen geretet 1
INDIVIDUELLES KARMA

Sitnation Karma
Lberieben 2
Gutes Rollenspiel 1-2
Mut oder Cleverness 1
Humor 1
Die Geschichte vorantreiben 1

DIE UBERLEBEN WOLLEN

Angst ist fiir das Uberleben unverzichtbar.

- Hannmah Arendt (1906 = 1975), deutsch-US-amerikanische
Fhilosophin

VOR DEM SHADOWRLUN

in diesem Abenteuer folgen die Runner ciner der Spuren, von
denen DeBeaux sich erhofft, weitere Informationen dber die
EsUS-Katastrophe zu erlangen. Bei seinen Bemihungen, so
viele Daten wie moglich tber den Reaktorunfall zu sammeln,
hat DeBeaux verstirkt ein Auge auf dic Aufzeichnungen der
vieclen Uberwachungsdrohen geworfen, die in dem Gebiet
rund um die Arkologie patrouillieren. Bei der Sichtung des
Matertals, sticB er auf eine Videoaufzeichnung, in der er eine
chemalige ESUS-Angestellte zu erkennen glaube Er beaufrragt
die Runner, das Gebiet, in dem die Drohne die Aufzeichnung
gemacht hat, nach Uberlebenden des Unfalls zu durchsuchen,
und von diesen so viele Informationen wie moglich zu beschal-
fen. Fir diesen Auftrag bictet er den Runnern eine Bezahlung
von 15,000 Nuyen an, wertvolle Informationen vorausgesetzt.
sobald die Runner ihr Ziel erreicht haben, sollen sie ithn kon-
taktieren.

DER SHADOWRLN

Das Gebiet, das die Runner nach chemaligen ESUS-Angestell-
ten durchsuchen sollen, licgt nahe Faulquemont und ist ein
kleines Geisterdorf namens Adelange nicht weit von der ESUS-
Arkologie entfernt. Die Videoaufzeichnung, die ihnen von
DeBeaux zur Verfugung gestellt wird, zeigt cine junge Frau
namens Sophie Wannek. die vor der Katastrophe fiir ESUS ge-
arbeitet hat. Nachdem die Runner sie aulfgesptirt haben, fithre
sie sie zu weiteren ESUS-Uberlebenden, die sich nach dem
Unfall zusammen getan haben und gemeinsam in der SOX um

ihr Uberleben kimpfen, Ein Mitglicd der Gruppe ist vor eini--

gen Wochen verschwunden, um cinen Ausweg aus der SOX
zu suchen. Der Name dieses Mannes ist Frederic Trinud, er
arbeitete in der Sicherheusabtellung von ESUS. Er kann den
Runnern wichtige Informationen dariber lefern, wie jemand
unbekanntes zum Reaktor der Arkologie vordringen konnte.
Doch zundchst mussen die Runner Trintid aufspuren

Bei der weiteren Suche treffen die Runner auf eine Gruppe
Strahlenpunks, die seit jeher in der SOX lebr und sich wenig
um die Belange der Konzerne kimmert. Die Einheimischen
leben in ciner Stammesgemeinschaft mit vorzeitlichen Lebens-
bedingungen. Die Stammesmitglieder sind Fremden gegeni-
ber duBerst misstrauisch, so dass die Runner zuniichst das Ver-
trauen des Hiuptlings erwerben miussen, bevor dieser ihnen
bel der Suche nach Frederic Trintid hilft. Als Vertrauensbeweis
mussen die Runner Jagd auf einen Critter machen, den sie zu
allem Uberfluss auch noch lebend fangen sollen. Nach dieser
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schwierigen Aufgabe erhalten sie die Information, dass Trin-
tied ebenfalls den Stamm besuchie, jedoch weltergezogen ist
Er hatte versucht, ¢inige Stammesmitglicder zu iberzeugen,
mit ihm aus der SOX zu flichen, indem sic cinen Grenzposten
gewaltsam ubermehmen, wurde daraufhin aber vom Stmmes-
hauptling aus der Enklave vertricben, Der Hiuptling berichter
den Runnern aulerdem, dass es eine weitere kleine Stammes-
Enklaven im Umkreis gibt und das Trintid wahrscheinlich zu
dieser weitergezogen ist. Aus Dankbarkeit daniber, dass die
Runner den Crtter gefangen haben, beaufirage er cin Stam-
mesmitglied, diec Runner zur nichsten Enklave zu fihren. Dort
angekommen erfahren die Runner, dass Trintid auch diesen
Stamm besucht hat, jedoch waren die Mitglicder dieses Stam-
mes bereits von einem Boten vor ihm gewarnt worden, so
dass sie ihm gar keine Moglichkeit gaben, seine wahnsinnige
Idee zu verbreiten. Bin junger Stammeskrieger lie sich jedoch
von Trintid beeindrucken und schloss sich ihm trotz aller War
nungen seiner Brider an. Yor einigen Tagen wurde er halb ot
und dem Wahnsinn nahe aulgefunden und liegt er seitdem im
Delirium.

SchlieBlich fihrt die Spur Trintds zu cinem verlassenen
Freizeigpark, der von den cinheimischen Stammen als  Das
Dunkle® bezeichnet wird. Selbst die anderen Bewohner der
SOX meiden diesen Ort, denn neben cinem Manastuem wii-
et dort ein toxischer Geist. In seiner Verzweiflung hat sich
Trintid dorthin zuriickgezogen. Sein Karper leidet zunchmen
unter der Strahlung, und der Wahnsinn hat ihn bereits ereilt.
Dic Runner missen das Gelande des Freizeitparks nach thm
durchsuchen und sich dabei mit den magischen Phanomenen
des Manasturms auscinandersetzen, der in diesem Gebiet
wibt. Schlieflich treffen die Runner auf einen freien Giftgeist,
der Trintid als sein Eigentum betrachtet und sich den Run-
nern in den Weg stellt. Erst nachdem die Runner den Giftgeist
aberwunden haben, konnen sie den wahnsinnigen Trintid
ausfindig machen und diesen befragen. Er kann den Runnern
in seinem Zustand keine aussagekriftigen Informationen tuber
die ESUS-Katastrophe geben, jedoch befinden sich in seinem
Headwarespeicher diverse Sicherheitsprotokolle vom Tag des
Reaktorunfalls, die enischeidenden Beweise fur den Sabotage-
akt liefern. Die Runner mussen sich entscheiden, auf welchem
Weg sie an die Daten im Headwarespeicher gelangen wollen,
denn der wahnsinnige Trintid ist alles andere als kooperativ
und wird ¢s den Runner nicht einfich machen, Haben die
Runner schlieBlich die Informationen, konnen sie DeBeaux
kontaktieren und ithm die gefundenen Daten licfern,

HINTERGRLND

Die Runner finden die chemalige ESUS-Angestellte Sophic
Wannek und kommen durch sie aufl die Spur von Frederic
Trintid. Dieser arbeitete in der Sicherheitsabteilung von ESUS
und hatte zum Zeitpunkt des Unfalls Dienst in der Uberwa-
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chungszentrale. Er kann den Runnern Informationen dartiber
geben, wie ein villig Fremder unbemerkt so tief in die Arko-
logie eindringen konnee, Er har sogar einen Beweis bei sich,
cine 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 kilmmerte, und die Zeit, in der er in
der SOX um sein Uberleben kimpfen musste, hat in ihm einen
tiefen Hass gegen seinen chemaligen Arbeigeber geschin.
Er ist besessen davon, aus der SOX zu flichen und sich an
ESUS zu rachen. Er plant, gewaltsam einen der Grenzposten
zu uberrennen und auBerhalb der SOX unterzutauchen, um
schlieBlich die Sicherheitsprotokolle, die in seinen Headware-
speicher abgelegr sind, zu veroffentlichen. Die anderen ESUS-
Flichtlinge waren nicht bereir, Trintids wahnsinnige Plane zu
untersiitzen, weshalb er die Gruppe verlicS, um nach anderen
zu suchen, die sich thm anschlieBen wiirden. Allerdings fand
cr auch bei den einheimischen Stimmen keine Unierstitzung,
wihrend die andavernde Strahlung seinen Gesundheitszu-
stand zunchmend verschlechterte. Einsam und verbittent zog
er sich an den On zurick, den die Einheimischen Stimme
als . Das Dunkle” bezeichnen Dieser Ort ist ein ehemaliger
Freizeitpark, in dem vor dber 60 Jahren am Tage des Super-
Gaus in Cartenom eine Massenpanik entstand, bei der viele
Menschen ums Leben kamen. Die hohen emotionalen Ruck-
stinde filhrien 2u einer Manaverzerrung, die sich spiter durch
die ausbreitende Strahlung in einen Manasturm verwandele,
der nun durch den Park zicht. Die magischen Phanomene, die
durch den Manasturm entstehen, haben Trintd fast in den
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Wihnsinn getriecbhen, so dass er sich mit cinem freien Giftgeist
cinlicl, der ebenfalls in den Gemivern des Parks hawst. Der
toxische Geist versucht Trintid als Koder zu verwenden, um
weitere Personen in den Park #u locken. Die Runner mussen
den Giftgeist dberwinden, bevor sie die gesuchten Informa-
tionen von Trintid bekommen, Dicse befinden sich noch im-
mer in seinem Headwirespeicher, so dass die Runner sich
entscheiden mussen, wie sie an die Daten gelangen wollen.
Entweder sie versuchen mit dem wahnsinnigen Trintid 2u ent-
kommen, oder sie withlen cinen anderen Weg, bei dem Trinuid
moglicherweise sein Leben Lisst

DAS ABENTELER LEITEN

Digses Abenteucr soll den Runnern ein Gefithl fir die schwie-
rigen Lebensumstinde innerhalb der SOX vermiteln, indem
der Spiellciter die Umgebung als feindselig und fremdartig
schildert. Besonders das Leben der cinheimischen Stimme
eignet sich gut, um den Runnern 2o zeigen, dass selbsover-
stindliche Dinge wie sauberes Wasser oder Nahrung in der
SOX Mangelware sind. Die meisten der Stammesmitglicder
kennen auBerdem niches anderes als das Leben in der SOX,
weshalb sie den Runnern mit ihrer modernen Ausristung und
dem fremdartigen Aussehen mit Misstrauen und Furcht begeg-
nen, Eine groBe Gefahe geht auch von den magischen Phiino-
menen und Crittern aus, die in dieser Form nur in der SOX
eu inden sind, Der Spielleiter kann die Umstinde nutzen, um
den Runnem das Gefithl #u vermitteln, dass dberall Gefahren
lawern,

AUFKLARLING
WAS IST LOS, CHUMMER?

Die Runner befinden sich innerhalb der SOX und untersuchen
cin kleines Geisterdor! namens Adelange. In diesem Gebicet
hat eine ESUS-Uberwachungsdrohne eine Aufzeichnung ge-
macht, die DeBeaux den Runnern als Hinweis abergeben hat,
Die Runner haben das Ziel, Uberlebende der ESUS-Katastro-
phe ausfindig zu machen und diese z2u befragen.

SAG'S IHNEN INS GESICHT

thr folgt bereits seit Stunden einer Uberwucherten StraBie, bis
ihr ¢in Schild entdeckr, aufl dem ihr gerade noch die Aufschrift
WAdelange” erkennen konnt. Yor euch breitet sich ein kleines
Dorf aus, das offensichtlich keine Einwohner mehr beherbengt

Die Stralen sind gespenstisch leer, kein Geriusch ist zu horen
und dic wenigen Fenster, deren Scheiben noch nicht einge-
schlagen wurden, sind allesamt dunkel. Vorsichtig folgt hr der
Hauptstrae, vorbei an lange verrosteten Autowracks, die wie
riesige tote Insckten am StraBenrand stehen. Hauserwinde
und Diicher sind cingefallen und mehrere Gebiude wirken
stark cinsturzgefihrder. Als ihr eine kleine Kreuzung errcichr,
kommi cuch die Umgebung bekannt vor. Dieses Haus dort
driben auf der anderen StraBenseite sicht genau so wie jenes
in der Videoaufzeichnung aus.

Thr spielt den kurzen Videoausschnitt ab, den cuch DeBeaux
tbermittelt hat. Das Bild zeigt mehrere kleine, verlassene
Wohnhiuser. Die Perspektive Esst darauf schliefen, dass di-
ese Aufnahme von ciner Drohne gemacht wurde, die etwa
20 Meter dber dem Boden schwebte, Die Drohne folgt den
Uberresten einer StraBe vorbei an eingefallenen Diichern und
schief stehenden StraBenliaternen, die otz der einsezenden
Diimmerung nicht leuchten, Das Bild wechselt plocdich ins
Grine, als dic Drohne in den Nachwsichtmodus wechselr und
hinter cinem ecingeworfenen Fenster cine Bewegung regis-
trert. Das Bild zoomt heran und eine Gestalt ist im Inneren
des Hauses zu erkennen. Die Drohne fliegt dber das Gebidude
und verringert ihre Hihe, als drei Gestalten aus dem Hausein.
gang stlirmen und dber die StraBe rennen. Die Drohne richret
sich new aus und zoomt noch einmal heran, als das Bild pléte-
lich einfriert. Der Videoausschnitt ist beender und das lezre
Bild zeigt in Nabhaufnahme ¢in Gesicht, das hinter einem di-
cken Schal versteckr ist. Daneben wird ein Foto einer jungen
Frau eingeblendet. Sie hat lange blonde Haare, dic zu einem
Zopf geflochten sind und trigt eine Bluse mit dem ESUS-Logo
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am Kragen. Darunter hat ein Computer eine wihrscheinliche
Ubereinstimmung beider Aufnahmen von 92 Prosent errech-
net, In leuchtend roten Buchstaben lest thr den Namen Sophic
Wannek

ATMOSPHARE

In dieser Szene, moglicherwelse die erste im Innern der SOX,
sollie der Spiclleiter eine gespenstische Atmosphiire aufbau-
en. um den Spiclern klarcumachen, dass es hier in der SOX
cin wenig anders zugeht. Es gibt hier keinen Stuffershack, bei
dem mun sich mal eben einen Sovkall kaufen kann, und bei
schweren Verletzungen gibt es keinen StriBendoc, der ¢inen
susammentlickt. In der SOX kann bereits ¢in kleiner Fehler
waddliche Folgen haben.

HINTER DEN KULISSEN

Das kleine franzisische Geisterdorf Adelange ist verlassen und
selbst Schmuggler und Glowpunks tauchen hier nur noch sehr
selten auf, da die Hiuser schon vor langer Zeit geplindert wur-
den. Die Runner knnen die verfallenen Hiuser untersuchen.
werden dabei jedoch aul keine regulitren Bewohner stoben
Die einzigen, die sich hier aufhalen, sind Sophie Wannek und
eine kleine Gruppe anderer chemaliger ESUS-Angestellter, die
sich hier versteckt halten und versuchen, zu uberleben. Sic
durchsuchen die Ruinen nach Nahrung, Wasser und anderen
Dingen, die thnen nutzlich erscheinen,

Sophie in den Ruinen zo hinden, sollte die Runner vor ¢in ge-
wisses organisatorisches Problem swellen = das Dorf st zwar
nicht grof, aber ein Versteckspiel kann sich in einem solchen
Arcal hinzichen. Die Gruppe wird sich keinesfalls freiwallig
dieén Runnem stellen, da sie befirchien, dass es sich bei den
Runnern um Schmuggler handelt, die ungebetene Konkurrens
ausschalten wollen, sic missen also akiiv gefunden werden
Unter Umstiinden entwickelt sich daraus cine Herzjagd durch
die Ruinen, oder die Runner missen der Gruppe cine Falle
stellen. Erst danach kann mit guten Uberredungskiinsten und
Tauschwaren das Vertrmuen der Gruppe gewonnen werden.

DAUMENSCHRAUBEN

Adelange ist zwar verlassen, jedoch wird das Gebier sporadisch
von MET2000-Drohnen beobachtet, Eine solche Drohne kana
dafiir sorgen, dass sich die Runner selbst innerhalb der Rue
nen verstecken missen, um keine unndtige Aufmerksambes
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wet sich 2u zichen, Weitere mogliche Gefahren sind der radio-
seve Smub der nahen ESUS-Katastrophe, der sich vor allem
e cinigen Hiusern festgesetzt hat, und natirlich der cine oder

seciere toxische Critter — vor allem wenn die Runner entschesi-
sen. sich aufzuteilen, um Sophics Gruppe cinzukreisen,

KEINE PANIK

sollten die Runner o aggressiv vorgehen, kinnen sie Sophie
ot den Rest ihrer Gruppe dermaen verschrecken, dass di-
== aus Adelange flichen. In diesem Fall missen die Runner
2% Versteck der Verlassenen selbsistindig hnden, Die nachsie
srene entfille dann, und im Kellerraum finden die Runner ein
sandgeschricbenes Tagebuch von Sophic, in dem auch Frede-
=< Trintidd und sein Verhalten aufgefiihre sind.
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DIE ESUS-UBERLEBENDEN

Manchmal rechnen Konrerne knallhart, und so tat es
auch ESUS nach der Katastrophe in seiner Arkologie.
Wihrend man viele Personen dircke avfenff und cva-
kuierte, um dem Anschen des Konzerns in der Offent-
lichkeit nichr zu schaden, hielt man die Suche nach den
letzten Uberlebenden stark in Grenzen, denn aus wirt-
schaftlichen Gesichispunkren rechnete sich eing erwei-
terte Suche und vor allem die kompleme Behandlung
und Dekontaminition der ungefihr hundert ESUS-Mit-
arbeiter, die inoffiziell als verschollen, officiell als tor gel-
ten, nicht. Zudem wurden sic durch moglichen Eingeren

DIE VERLASSENEN
WAS IST LOS, CHUMMER?

Die Runner haben in den Ruinen von Adelange Sophic Wan-
ack und einige andere ESUS-Angestellte gefunden. Nachdem
e ein wenig Vertriuen in die Runner gefasst haben, erzihlt
hnen Sophie von ihrem Schicksal und berichiet anschlicBend
von Frederic Trintid, der in der Sicherheitsabteilung von ESUS
arbetrete und den niichsten Hinwels darstellt, dem die Runner
folgen solltien, da dicser die Gruppe verlassen hat und sich
run irgendwo in der SOX herumireibr.

SAG"S IHNEN INS GESICHT

Der Keller des Wohnhauses, in den euch Sophie gefihrt hat, ist
grofer als man vom dariberstehenden Haus avs geschlossen
fatte. Eine knarrende Holztreppe fihre hinab in cinen grofen
Raum, der nur von cin paar Kerzen erhellt wird. Im schunim-
rigen Licht kinnr fhr eine Handvoll Matrarzen und Decken
erkennen. In einer Ecke steht ein alter Kachelofen, der wohl
nachiriglich nach unten geschafft wurde — das Ofenrohr Rihrt
durch ¢in Loch in der Decke, dass erst vor kurzem geschlagen
wurde. Sophic Eisst sich erschopft aul cine Marratze fallen und
wickelt sich in eine schmutzige Decke. Der Mann, der sich nur
als Stephan vorgestellt hat, geht zum Ofen und legt erwas Holz
nach, wiithrend die drinte Person, ebenfalls ein Mann, der sich
jedoch noch nichr vorgestellt hat, euch noch immer misstrau-
isch beobachter, Nach einigen Minuten trostloser Stille schaur
Sophie zu cuch aul. Sie ist zweifellos die Person, die ihr aul
dem Video gesehen habr, Nur dass ihe Gesicht nun mit Schmut
und kleineren Schrammen bedeckt ist und sie eine alve Leder-
jacke tber der zerschlissenen ESUS-Bluse trigt — und dewtliche
Folgen der Strahlenkrankheit in threm Gesichr.  Nun, ihr habt
gesagt, ihr wiirdet jemanden suchen .., mit diesen Worten
bricht die junge Frau das Schwelgen und die anderen Bewoh-
ner der Behausung richten ithre Blicke auf euch.

ATMOSPHARE

Der Spiclleiter sollwe die Trostosigkeit dieses Verstecks beto-
nen, indem er die Nowdirftigkeit und dic ausgemergelien Ge-
sichier der Uberlebenden beschreibt. Die aussichislose Lage, in
der dic Gruppe nicht lange Gberleben wird, sollte selbst dem
hirtesten Runner ein gewisses Gefihl des Mitleids abringen.

HINTER DEN KULISSEN

Die Gruppe um Sophie Winnek hat nur deshalb solange in
der SOX dberlebt, weil sie sich in der Geisterstadt Adelange
versteckt hale, Wiaren die dred auf aggressive Schimuggler oder

Kontakt mit SOX-Bewohnern als Sicherheitsrisiko einge-
stuft. S0 haben nun ein paar Strahlenpunkstamme neoe
Mitglicder, ein paar Glowpunkhorden ncues Spiclzeug

und ein paar Ghule frisches Fleisch

Glowpunks gestoBen, dann wilren sie nun 1ot oder versklavt.
Im Versteck der Gruppe erzihlt Sophie, dass sie urspriinglich
gu funft wiren, Zwel Tage nach dem Unfall hae jedoch ein Mit-
glied versucht, eine Uberwachungsdrohne von ESUS auf sich
aufmerksam zu machen. Er hatte die Hoffnung, dass ESUS
Hilfe schicken wiirden und ward einen Swein nach der Drohe
ne, die daraufhin ihr automatisches Veneidigungsprogramm
aktiviernte und den Mann nicderschoss. Seit dem il sich die
Gruppe von den Drohnen fern.

Sophie und ihre Begleiter begriffen schlicBlich, dass ihr Kon-
zern sie abgeschrichben hane, und so flichrewen sie von der
Arkologie in die tefere SOX, bis sie schlieBlich hier ihr Lager
aufschlugen. Und withrend sich bei den restlichen Uberleben-
den vor allem die Verzweillung breitmachie, verfiel ein ¢in-
zelnes Mitglied der Gruppe dem Hass, Frederic Trintid arbei-
tete in der Sicherheisabteilung des Konzerns und konnte es
einfach nichrt fassen, wic der Konzern sich von ihm abgewandt
hatte. Er redete davon, dass er Informationen hite, wie es
au dem Unfll gekommen sei, und wollte diese Informationen
offentlich machen, um sich an dem Koneern 2o cachen. Wiih-
rencd Sophic und der Rest der Gruppe planten, mit Hilfe von
Schmugglern aus der SOX mn flichen, versuchte Frederic die
anderen davon zu tberzeugen, dass siec mit Hilfe von welteren
Uberlebenden einen Grenzposten tberrennen sollien, um so
die Aufmerksambkeit der Medien auf sich zu lenken. Dieser
selbstmérderische Plan fand bei dem Rest der Gruppe jedoch
keine Beachtung und schlieBlich verliel Trintid die Gruppe,
um weitere Uberlebende zu suchen, die sich ihm anschlieBen
witreden. Er kiindigte auferdem an, dass er Einheimische su-
chen und von seinem Vorhaben tdberzeugen wolle,

KEINE PANIK/DALUMENSCHRALBEN
Moglicherweise versuchen die Runner, DeBeaux dazu z2u brin-
gen, den Uberlebenden zu helfen, was dieser aber nur ohne
offensichtliche ESUS-Mittel durchfithren kann, da der Konzern
solche Aktionen nicht gutheift. Grundsitzlich ist DeBeaux aber
bereit zu helfen (und skt dadurch mitunter das Band awi-
schen sich und den Runnern), wenn die Runner die Uberleben-
den in der Nihe einer ESUS-Anlage ablicfern (und in der Zwi-
schenzeit auf sie aufpassen). Wenn die Runner nicht von sich
aus diesen Vorschlag machen, konnte sogar DeBeaux derjenige
sein, der den Vorschlag mache, die Ubedebenden zu retten.

DER PFAD DES VERLASSENEN
WAS IST LOS, CHUMMER?

Die Runner begeben sich auf die Suche nach Frederic Trintid.
Ihr Weg fihrt sic aus Adelange heraus in das Dorf Chémery
zu cinigen Strahlenpunks, die in einer Stammesgemeinschalt
leben. Der Hiuptling des Stammes Runo begegnet den Run-
nerm mit groBem Misstrauen und bevor die Runner nicht sei-

ne Anerkennung erworben haben, wird kein Stammesmitglied
mit ihnen sprechen. Um das Vertraven von Runo zu erwer
ben, miissen die Runner cinen Critter in Form cines Grubens
dachses (siche 8. 64) jagen. Jedoch bekommen dic Runner
den Auftrag, das Tier unbedingt lebend zu fangen. Erst nach-
dem die Runner diese Aufgabe erfullt haben, erhalten sic vom
Hiuptling die Information, dass Frederic Trintid ebenfalls hier
war und wohin er verschwunden ist.

®

¥

| B4

NITHVALSSININAA0H




- e

————es . SRR R R

SAG"S IHNEN INS GESICHT

Nachdem thr viele Stunden durch die Wildnis der SOX gezogen
seid, erreicht ihr schlieBlich eine kleine Anhohe. In der Ferne
sind ein paar Gebdude 2u erkennen, im Gegensaz zu Ade-
lange scheint es hier jedoch Bewohliner zu geben, thr erkennt
Menschen, und aus einigen Hiusern steigt leichter Rauch auf
Als ihr hinabsteigt und euch o

schlupf. Jedoch versuchte Trintid, cinige Stammesmitglieder
von seiner ldee zu dberzeugen, cinen Grenzposten zu Gber-
rennen. Er versprach ihnen ein besseres Leben auBerhalb der
SOX und hatte vielleicht sogar cinige Mitglicder auf seine Sei-
te gebracht, wenn Hiuptling Runo nicht cingeschritten wiire.
Der Stammeshauptling bekam sehr schnell mit, dass Trinuid
Unruhe in die Reihen seiner Schutzlinge brachte, und als er
von Trintids  Uberredungs-

dem Dorf nahen, konnt ihr
sogar cin paar Kinder schen,
die mit einem zoneligen
Hund spiclen. Als diese euch
bemerken, laufen sie davon
und verschwinden in bau-
filligen Hausern oder ver
stecken sich hinter ein paar
Erwachsenen. Die Bewohner
mustern cuch argwohnisch,
doch niemand spricht ein
Wort. Thr habt das Gefiihl,
nicht unbedingt willkommen
2u sein. SchlicBlich tritt cin
Mann vor euch. Er ist massig
gebaut und besitzt sehr krdf-
tige Unterarme, dic denen
eines Trolls gleichen. Er tragt
cinen abgewcetzien blauen

kémmling seiner Art

Dorfrand herum

JAG DEN DACHS!

Der Grubendachs von Chémery ist ein tvpischer Ab-
der
Versuche der Strahlenpunks, thn zu ingen, sehr miss-
rrauisch geworden ist. Er kommit des nachts nur noch
kurze Zeit aus seinem versteckten Bau und stobert am

Die Runner sollien den Dachs moglichst niche gleich beim
ersten Versuch eowischen und sich ein paar Mal auf die
Lauer legen, Vielleicht hnden sie auch seine Spuren und

stObern 5o einen grolen und vereweigten Drachsbau aul

i den sie owar eindringen konnen, in dem es aber nicht
cinfach wird, das witende Tier lebend 2u aberwiiligen

kiunsten erfubir, jagte er thn
aus dem Dol AuBerdem
schickic er einen Boten in
die niichste Siedlung, um di-
ese vor Trinud zu warnen.

Runo kann den Runnern von
Trintid berichten und ihnen
auch den Weg in die nichste
Siedlung beschreiben, doch
zunachst missen die Runner
sein Vertrauwen erwerben. Er
beauftragt die Runner, e¢i-
nen Critter zu jagen, der die
Stammesmitglieder 0 Angst
und Schrecken versetst. Da-
bei handelt es sich um einen
Erwachten Grubendachs, der
nachts aul der Suche nach

allerdings durch mchrere

Wollpullover und eine merk-

Nahrung das Dorf durchstrei-

fr. Jedoch missen die Runner

wirdig susschende Fellhose.
Um scinen Hals hingt cine
Kerte aus Tierknochen und auf seinem riesigen Kopf sitzt ¢in
Strohhut auf dem der Schiidel cines Greifvogels befestigt ist,
Seine Augen wirken im Vergleich zu seinem Kopf geradezu
winzig. In einem schlecht zu verstehenden Grummeln donnery
cuch eine dumpfe Stimme entgegen: Was wollt "'n ihr hier?™

ATMOSPHARE

Der Stamm, dem die Runner in dieser Szene begegnen, kennt
das Leben auBerhalb 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 thnen nicht unbekannt, jedoch haben sie selien mit die-
sen zu tun und meiden fir gewohnlich den Kontakt mit diesen
Fremden. Die Runner mussen also duBerst behutsam vorge-
hen, um es sich nicht von vornherein mit dem Hiuptling zu
verscherzen.

HINTER DEN KULISSEN

Nachdem dic Runner erfabhren haben, dass Trintd auf dem
Weg zu den Einheimischen ist, konnen sie sich dberlegen, in
welche Himmelsrichtung sie sich wenden. Letetlich wird sie
ihr Weg nach Chémery fihren, denn die meisten Einwohner
der Umgebung wissen, dass dort ein groBerer Strahlenpunk-
stamm wohnt, und vielleicht kann sich sogar ciner erinnern,
dass Trintid dorthin gegangen ist.

Frederic Trintid hat tatsiichlich vor ¢inigen Wochen den Stamm
in Chémery besucht und wurde zunichst akzeptiert. Die Strah-
lenpunks hatten Mitleid mit ihm und gewihriem ihm Unter-

den Dachs unbedingt lebend
fangen. Der Hauptling hat vor, den Dachs als Nahrung zu nut-
zen, doch der Brauch des Stamimes schreibt vor, dass jedes Tier,
welches verzehrt wird, unbedingt durch die Hand des Hiupr-
lings sterben muss, damit dieser thn rituell vom Unsichtbaren
Tod reinigt. Diesen Grund erfahiren die Runner jedoch erst spa-
ter, nachdem dem Hauptling den Dachs dbergeben haben. Beim
abendlichen Fesrmahl wird der Hiauptling den Runner danken
und thnen erzithlen, dass Trintid vor ihnen hier war und warum
er wieder gehen musste. AuBerdem wird Runo von dem Boten
erzihlen, den er ausgesandt hat, um den anderen Stamm zu
warnen. Er wird den Bunnern auch einen Begleiter mitgeben
der sie zur Enklave des zweiten Stammes fihren 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 kriaftiger baw. intelligenter ist oder zu-
satzliche toxische Mutationen aufweist.

KEINE PANIK

Wenn die Runner es nicht schaffen, die Aufgabe zu erfiillen
oder sich von Anfang an feindlich gegentber den Stammes-
mitglicdern verhalten, werden sic vom Hiuptling keinerle:
Informationen bekommen. Sie kdnnen jedoch versuchen ci
nige Stammesmitglieder mit Nahrung oder Gegenstiinden zu
bestechen, damit diese thnen von Trintid erzithlen, Dies sollie
den Runnern allerdings schon einiges mehr abverlangen als
cin paar einfache Schokoriegel.

STAMMESBLUT
WAS IST LOS, CHUMMER?

Die Runner verlassen den Stamm in Chémery und machen
sich auf dem Weg zu ciner zweiten Stammesenklave, um dort
weitere Informationen dber den Verbleib von Frederic Trintd
zu bekommen. Begleitet werden sie von cinem Boten, der ih-
nen von Hiupding Runo zur Seite gestellt wurde, Dieser kennt
den Weg zur anderen Stammesenklave und wird den Runnern
als Fuhrer dienen. Jedoch sind die Runner dem Boten nicht
ganz geheuer, weshalb er kaum ein Wort mit thnen spricht und
versucht, so schnell wie moglich sein Ziel zu erreichen. Der
sweite Stamm lebt am Rande der Ornschaft Thonville, Dort er-
fahren Sie, dass Trintid hier ebenfalls geschen wurde, doch der
Stamm ist bereits vor ihm gewarnt worden uned so schickien

sie ithn fort, bevor er versuchen konnte, Stammesmitglicder
auf seine Seite zu zichen. Ein junger Stammeskricger namens
Benruk schloss sich dennoch Trintid an und war einige W
chen verschwunden. Vor ein paar Tagen wurde er dann nicss
weit entfernt vom Dorf halb tot und dem Wahnsinn nahe aus
gefunden. Seit diesem Yorfall sind die Menschen des Stammes
nicht gerade gut aufl Fremde zu sprechen, und um erwas abes
den Aufenthaltsort von Trintid zu erfahren, missen sich die
Runner direkt an den Hauptling wenden, Dieser zeigr ihnes
Benruk, der im Delirium einige Satzfragmente sprichr, ans de-
nen die Runner weitere Hinweise erkennen konnen.

SAG"S IHNEN INS GESICHT

Die Einwohner der kleinen Ortschaft Thonville gleichen in wee
lerlei Hinsicht den Stammesbewohnern, die ihr bereits in Che
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=ery kennengelernt habt. Aus schmutzigen Gesichtern blicken
cuch misstrauvische Augen an und viele Bewohner suchen, so-
sald sie euch sehen, Schutz in ithren baufilligen Behausungen,
Der Bote, den euch Hauptling Runo zur Seite gestellt hat, geht
oelgerichtet auf eine kleine Kirche zu, vor der ein kleiner alter
Mann sitzt, der sofort autsteht und sich auf seinen Stock stitzt,
Der Bote bimet cuch, 2u warten und geht 2u dem alten Mann,
Nachdem beide ein paar schwer verstindliche Worte ausge-
zuscht haben, winkt euch der alte Mann zu sich hern.

Der junge Bruder sagte, dass ihr geckommen seid auf der Su-
che nach dem Fremden, der hier gewesen st Ein paar Dorf
sewohner stellen thre Arbeit ein und drehen sich zu euch um,
als sie die Stimme ihres Hiuptlings horen. |, Ich werden euch
seigen, was der Fremde angerichiet hat”, fihrt er fort und 6ff
net das Tor zur alten Kirche
Der vielleicht 16-jahrige Junge. der im Innern aufl einem
schmutzigen Bert legr, sieht nicht gut aus, Seine Augen sind
starr auf die Decke des Gebdudes gerichter, und nicht einmal
als ithr euch zu thm herunterbeugt, blickt er cuch an. Sein Ge-
sicht ist rot und wirkt entzindet, und sein rechier Arm weist
starke Veritzungen aul, als wiire er mit Siure in Berihrung ge-
kommen. Der Hauptling legt seine Hand auf die Stirn des Jun-
gen. Dieser suckt zurtick, schlicBt daon allerdings die Augen.
Fast anklagend blickt der Hiuptling zu euch auf: Wir haben
Senruk gefunden (., vor drei Tagen, drauBen auf der Strafic
vor der Stadt. Er ist mit dem fremden Mann gegangen, den ihr
sucht. Aber jetzt spricht er nicht mehr.®
Plotzlich dreht der Junge den Kopf und blicke euch an, das
blanke Emsetzen aufl seinem Gesicht. Zwischen seinen wim-
mernden Lauten glaubt ihr einzelne Wortfragmente zu horen,
Gekommen... Stadt der kleinen Hiuser... Frederic... unter
grunem Himmel.®

ATMOSPHARE

Auch hier in Thonville werden die Runner nicht gerade herz-
lich emplangen. Die Runner sind Fremde, und mit dem lece-
ten Fremden, der hier aufgetauche ist, haben die Stammesmit-
gheder keine guten Erfahrungen gemache

HINTER DEN KULISSEN

Per junge Krieger Benruk ist vor einigen Wochen allen War-
nungen zum Trotz mit Trintd 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
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au fassen. Der Weg der beiden Rihre schlieBlich in einen ver-

lassenen Freizeitpark. Der junge Krieger kannte diesen Ort aus

den Erzihlungen des Hauptlings, war er doch stets vor diesem

Ort gewarnt worden. Trintid licB sich jedoch nicht beirren und

hoffie, in dem verlassencn Schwimmbad des Parks etwas Was-

ser zu finden. Dot angekommen trafen sie jedoch auf einen
freicn Gifigeist. Panisch ergriff Benruk die Flucht und schaffie
es nur knapp, zu entkommen, bevor er schlieBlich vollig ent-
krifter auf dem Weg zunick zum Dorf zusammenbrach. Mit

Hilfe des Hiupdlings und den gestammelten Worten des jun-

gen Kelegers konnen die Runner das Rarsel, um die Gescheh-

nisse ltften.

* Der Hiuptling sagt, dass siec Benruk auf einer grofen Stra-
Be gefunden haben, Diese groBe StraBe ist eine Landstrafic,
von der cine AbLihrt direkt in den Freizeitpark fihrt

* Benruk stammelt die Worter  Stadt der kleinen Hiuser”, da-
mit meint er die vielen kicinen Ferienbungalows im Wald.,

* Ein weiterer Hinweis sind die Worte Junter griinem Him-
mel”. Das Schwimmbad des Freizeitparks befindet sich im
Gebiude des Besucherzentrums und das Dach ist eine rie-
sige Kuppel aus griunem Plexiglas.

Wenn die Runner die LandstraBe untersuchen, werden sie

schnell ein paar alte Schilder finden, die auf den Freizeitpark

hinweisen. Die Sammesmitglieder kennen diesen O zwar,
werden aber nicht von sich aus dartiber sprechen. Erst wenn
man sie direkt danach frage,

warnen sie die Runner davor, diesen Ort aufzusuchen, den sie
als  Das Dunkle” bezeichnen, Keiner aus dem

DAUMENSCHRAUBEN

Anstatt es den Runnern bel diesen Strahlenpunks einfach zu
machen, kimnen Sie ihnen auch ein Welle des Unmutes oder
der offenen Feindschaft entgegenschlagen lassen. Die Runner
brauchen dann viel Fingerspitzengefihl, Bestechungs-Tausch-
guter und vielleicht sogar die Erfiilllung cines weiteren Auf-
trages, um an die wichtigen Informationen aus diesem Kapitel
u gelangen.

KEINE PANIK

Sollien es sich die Runner auf irgendeine Weise vollstindig
mit den Strahlenpunks verscherzen, so kénnen sie durch un-
aultillige Beobachtung fesistellen, dass sich irgendetwas in
der Kirche abspiclt und durch unerlaubies Eindringen immer
noch an Benruk gelangen, der dann moglicherweise direktere
Hinweise geben kann,

DAS DUNKLE

SAG™S IHNEN INS GESICHT

Die hohen, wild gewachsenen Baume schlucken einen Gro8-
teil des Tageslichts, so dass dic vielen

WAS IST LOS, CHUMMER?

Die Runner folgen Trintids Spur und
gelangen in den verseuchten Freteeit-
park, in dem die gesuchte Person von
cinem Giftgeist gefangen gehalien
wird - was dem Geisteszustand von
Trintid nicht sonderlich  zutrdiglich
War.

ATMOSPHARE

Die unheimliche Szene im Pack sollte
vom Spielleiter ausgenutzt werden,
um den Runnern einen Schrecken
einzujagen. Je mehr Angst die Runner
haben, desto effekavoller ist nachher
der Aufrritt des Giligeistes, auBerdem
verstchen die Runner umso besser,
warum Trintd an diesem Orr auch
den letzen Rest scines Verstandes ver-
loren hat.

| [DATENEMPFA!

STURM DES GRALENS

Der Manasturm halle den gesamen Park
cin unel zeigt sich neben den dblichen
Auswirkungen (Straflenneie, Seite 120)
121) aut der physischen Ebene durch
unheilvolles Rauschen und geisterhafte
munchmal aber auch schr echr wirkende
Musionen, dic mmer mit Panik. Angst
und Tod zu wn haben (Leute die pa-
nisch aus threm Bungalow in the Auto
fiichien, um der radioaktiven Wolke 2u
entkommen). Aut der Astralebene ist das
Grauen so dicht gebtindelr, dass ¢s dem
Betrachter schicr den Verstand raubi

NIRRT 010 A 1

kleinen Ferienbungalows in cinem
gespenstschen Zwiclicht vor cuch lie-
gen. Der Weg, dem ihr folgt, ist stark
sugewachsen, denn Stick fur Stick
hat sich die Natur wicdergeholt, was
der Mensch ihr vor Jahrzehnten ent-
rissen hat. Viele der Bungalows sind
vitllig uberwuchert oder so srark
verfallen, dass man sie kaum noch
betreten kann. Aus anderen wach-
sen dicke Baumstimme. Die ganee
Anlage wirkt bedrohlich: Nicht nur,
dass kein Tierlaut oder dhnliches zu
héren ist, auch kein Wind ist zu spu-
ren. Die Baume wirken wie erstrrt.
Das einzige Geriusch, das ihr hort,
ist ein merkwiirdiges Rauschen, das
mual lauter und mal leiser zu werden
scheint. Dennoch folgt ihr dem Weg
und halter die Augen nach weiteren
Hinweisen auf Trintd offen.
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Wenn die Runner das Haupigebaude errveiclit baben:

Das Hauptgebiude ist wirklich riesig und steht in seiner GroBe
cinem Flughafenterminal in nichts nach. Es vercint Besucherzen-
trum und ein riesiges Hallenbad, Das Dach des Schwimmbades ist
cine gigantische Kuppel aus grimmem Glas, die zwar sehr verdreckt,
aber immer noch intake ist. Das Gebiude selbst licgt ebenso wie
der Rest des Parks in villiger Stille vor euch. Hinter den Eingangs-
tiren aus bruchsicherem Glas ist es dunkel

HINTER DEN KLLISSEN

Die Runner folgen Trintids Spur weiter. Die Hinweise, die sie von
Benruk und dem alten Hiuptling bekommen haben, fithren sie in
cinen verlassenen Freizeitpark inminten eines kleinen Wialdes. Ein
GroBteil der Anlage besteht aus kleinen Wochenendbungalows,
die vor vielen Jahrzehnien von Familien flir Wochenendausilige
genurzt wurden. Die Hauptattraktion ist ein riesiges Hallenbad,
das im Zentrum des Parks zusammen mit dem Besucherzentrum
steht und in dem sich Trintid versteckt hile. Was diesen Ort so ge-
fahrlich macht, st eine magische Abnormitit, deren Anfinge auf
den GAL von Cattenom zuriickgehen. An dem Tag, als der Kern
des Reaktors schmolz und die radioaktive Wolke dber das Land
zog, kam es tm voll ausgebuchten Park zu einer Massenpanik. Tau-
sende verlieBen fluchtartig ihre Bungalows und versuchien mit
dem Auto zu flichen. Am schlimmsien jedoch ging es im Haupt-
gebaude zu, Im Schwimmbad entstand eine solche Hysterie, dass
cthiche Menschen von den Massen ertriinkt oder in den Gingen
oigetrampelt wurden, Die hohen emotionalen Rickstinde dicses
schrecklichen Ereignisses und die radioaktive Strahlung fihrien
aur Entstchung eines Manasturms innerhalb des Parks

Dieses Phinomen sorgt dafiir, dass Eingeborene, Glowpunks,
Schmuggler und sogar viele Critter dieses Gebiet meiden. Fur
cin Wesen jedoch bietet dicser Ort einen idealen Lebensraum:
cin freier Gifigeist hat sich im Besucherzentrum eingenisiet. Das
Wesen reagicrie zunichst auBerst aggressiv, als Trintid und der
junge Benruk in seine Domiane elndrangen, was der Strahlen-
punk beinahe mit seinem Leben bezahle, Als der Geist jedoch
erkannte, dass Trintid keine Gefahr fir thn darswellte, nutze cr
diesen fur seine Spiclchen. Trintid, bercits vor der Begegnung
mit dem Geist an der Schwelle des Wahnsinns, ist nun vidllig ver-
ruckt geworden. Er ist mit dem Geist cinen Pakt cingegangen
und versprach thm, weitere Opler in den Park 2u locken, wenn
dieser ihn dafiir bei der Flucht aus der SOX hilfi.

Wenn die Runner in den Freizeitpark vorriicken, zeichnet sich
dort micht nur ein morbides Bild des ¢hemaligen Vergniigungs-
arcals ab. Die Leere dieser Gegend ist noch bedrickender als dic
Einsamkeit vieler anderen Teile der SOX und Finge die Runner in
cinem Netz aus Versweifelung und Hilllosigkeit. Fordern Sie ein
paar Selbstbeherrschung(4)-Proben (SRE0ID, Seite 129), auch
bel Charakieren, die sich normalerweise gegen so etwas immun
fuhlen. Ein Misserfolg bedeutet noch keine panische Flucht, aber
jeder fehlende Erfolg summient sich langsam 2u einer instink-
tiven, nicht rational erkliirbaren Furcht aufbaut, dic sich in nega-
tiven Wirfelpool-Modifikationen niederschliigt und den Spielern
cine Gelegenheit fir gutes Rollenspiel liefert, die auch in einer
erhohten Karmavergitung resultieren darf

Deuten Sic immer wicder Bewegungen an, wo keine sind. Das Ge-
fuihl, beobachiet zu werden, ist allgegenwiirtig. genau wic das hin-
tergrundige Gefihl einer aufsteigenden Panik, obwohl man selbst
eigentlich vollig kontrolliert ist. Steigern sic so die Paranoia der
Runner, wihrend sic langsam ins Innere des Parks vordringen.

DAUMENSCHRALBEN

Sollte Thnen die pesichislose Gefahr nicht genug sein, geben sic
ihr eine Gestalt in Form von wahnsinnigen und mutierten Crit-
tern, die sich durch die toxische Umgebung angezogen fithlen
Besonders Vogelschwiirme aus dem chemaligen Tropenhaus des
Parks bicten sich hier an, die die Runner plotzlich und lautlos
angreifen und sie aufgrund ihrer schieren Anzahl vielleicht sogar
in die Bungalows treiben,

Wenn Thre Spicler so etwas mogen, kdnnen Sie ihnen auch den
Eindruck vermitteln, dass andere Mitglieder der Gruppe vom Bo-
sen des Ories besessen wurden. Bewirken Sie eine Trennung des
Teams durch Critterangriffe, und gaukeln Sie dann dem einen
Teil des Teams einen hinterhiltigen Angriff durch den jeweils an-
deren Teil vor,
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TOXISCHE WUT
WAS IST LOS. CHUMMER?

seederic Trintid  hitle sich  innerhalb  des  verlassenen
schwimmbads versieckt. Wihrend die Bunner das riesige
sebiude durchsuchen, werden weitere magische Phiino-
ment durch den Manasturm hervorgeruien (siche Kasien).
sher die wahre Gefahr geht von dem freien Giftgeist aus,
mut dem sich Trintd verbiinder hai. Diesen Gifigeist mussen
e Runner tberwinden, bevor sic den villig wahnsinnig ge-
wordenen Frederic erreichen kdnnen

ATMOSPHARE

Dies st der grofie Showdown in dicsem Abenteuer. Der Spiel-
letter kann das verlassene Badezentrum und den witenden
Getst daru verwenden, eine wihre Zerstorungsorgie herein-
brechen zu lassen, indem der Geist die Einrichtung zerschmet-
tert und die Runner auf ihre Weise antworten

SAG™S IHNEN INS GESICHT

thr betrerer die Haupthalle des Schwimmbades, Die verdreckte
Glaskuppel Lisst nur wenig Licht hinein, so dass die Szenerie
n vin dunkles, unheilvolles Grin getaucht ist. Das Schwimm-
Becken ist fast leer. Vom Beckenrand aus kimnt ihr am Grund
etwas Wasser erkennen, schmutzig und tbel ricchend, Die Flie-
sen und Kacheln wirken stumpl und viele sind bereits abgeplaca
und mit Rissen durchzogen, Ein stechender beiBender Geruch
liegt in der Luft. Plotelich hirt ihr wieder dieses Rauschen, ein
Gerausch als wirde cin Dynamo immer schneller angetricben

Es kommit euch vor, als ob das Leuchien innerhalb der Halle
sunchmen wirde. Ein leichier Wind komme aul und weht ein
paar Blatter in das leere Becken. Vor euch aucht auf einmal
dic nebelhafe Gestale eines kleinen Kindes auf Mit angstlichem
Blick schaut es sich um und schreit nach seiner Mutter, Weltere
Gestalten werden sichtbar, das Becken, eben noch leer, ist nun
mit einer Flissighkeit gefally, die wie Quecksilber aussicht. In der
Flissigkeit schwimmen Erwachsene und Kinder, die panisch aus
dem Becken zu klettern beginnen. Menschen sicigen diberei-
nander, andere werden unter Wisser gedriickn und krallen sich
krampthaft irgendwo fest. An den Tuaren versuchen sich hunder
te Menschen cinen Weg nach drauBen zu bahnen. Es herrscht
Panik, Geschrel liegt in der Luft, Eine Frau wird umgerissen und
kure daraufl verschwindet sie in einem Meer aus trampelnden
FiaBen Das Rauschen st mittlerweile so laat geworden, dass es
das Geschrei der panischen Menschenmasse beinahe dabertont.

Dann ist es plotelich sull. Kein Rauschen ist zu vernehmen und
keine Menschen mehr zu sehen, Die Luft wirkt wie elekirisien
und der Geruch van Ozon breivet sich aus

Dann fegt plitelich cin schwarzer Schatten durch den Raum,
Installationen landen krachend aul dem Boden und wir-
beln Jahrzehnte alien Staub und Schlamm auf Der Schanen
schwebt vor cuch in der Luft und sieht nun aus wie ¢ine tiel-
griune Wolke. Die Wolke sinkt zu Boden und breiter sich dort
aus, Kurz daraufl wiichst sie erneut in die Hohe und nimmi
dabei cine humanoide Form an. Die Gestalt ist bereits Gber
drei Meter hoch, als sich aus dem Rauch ein Gesicht forme
und euch leuchrende gelbe Augen anstarren. Das Gesicht zielt
¢ine absurde Fratze und sereift mit einem seiner Rauch-Arme
uber ein Rohr des Belufiungssystems, das sich dampfen auf
zultsen beginnt, Auch der FuBbodenbelag beginnt, Blasen zu
werfen, als das Wesen aul euch zukommi

HINTER DEN KULISSEN
Das Ziel der Suche im Freizeitpark kann schnell erkannt werden:
die grofie, griine Plexiglaskuppel des ehemaligen Schwimmbads,

vVerzweiflung (Freier, groer toxischer Geist
des Menschen, Stufe 7)
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Astrale Initiative/TD: 145

Bewegung: 10/25

Fertigkeiten: Askennen, Astralkampl, Ausweichen, Spruch-
guberci, Waffenloser Kampf, Wahmehmung

Kriifte: Astrale Gestalt, Bewusstsein, Einfluss, Elementarer
Angriffl (Chlorgas-Saure), Geisterpakt, Gesteigerie  Sinne
(Restlichberstirkung, Infrarowsich, Geruch), Grauen, Materi-
alisierung, Personliche Domiine, Psychokinese, Regeneration,
Suche, Unfall, Verbannungsresistenz, Verschleierung, Verwir
rung

Besonderheiten: Reichweite + 1, +3-Wirfelpool-Modihkator
gegen Verbannungsversuche, Zauberer-Gabe (Falsche Erinne-
rung, Giftwelle, Siorestrom) Perstnliche Domiine (Toxisch)
mit einer Hintergrundstrahlung von +2

In diesem Komplex ndhert sich die Spannung ihrem Hihe-
punkt, Die Runner betreten einen der [riher dblichen Frei-
zei-Badetempel mit Umkleidekabinen, mehreren Schwimme
becken, Frelzeitmuische und einer chemalig subtropischen
Vegetation. Inewischen st nur noch brackiges Wasser und ¢in
ubler, vermodernder Gestank Gbrig geblichben - von einigen
Leichen (unter denen auch Kinder sein konnen) abgesehen.

Achten die Runner auf FuBabdrocke anl dem verdreckien Bo-
den, kiinnen sic Benmks und Trintids Spuren erkennen — aller
dings filbren nur Benruks wicder dus dem Gebiude heraus.

Auf der Suche durch die Badelandschaft weffen sie dann an
ciner moglichst ungtinstigen Stelle (vielleicht kletern sie ge-
rade die noch feuchre Wildwasserrutsche hinab, weil Trintids
Spuren dort hinunterfibren) aul den Giftgeist. Thnen bleibt
keine andere Wahl, als den Geist zu bekiimpfen, denn dicse
Krearur lasst micht mit sich verhandeln. Erst wenn die Runner
den Geist dbereunden haben erreichen sie endlich Trintid,
der den Kampf aus sicherer Entfernung beobachtet hat. Dieser
ist jedoch alles andere als dankbar, und die Runner miissen
sich als nichstes mit cinem vollig Wahnsinnigen auseinander-
serzen, der eher eine mentale als korperliche Zumutung fir
das Team darstelln

DAUMENSCHRALUBEN

Soll der Weg durch die Badelindschaht noch erschwert wer-
den, bietet sich auch hier der Angriff durch mit toxische Critter
an. AuBerdem kann der Geist mithilfe von Gefihlsbecinflus-
sungen, Musionen oder das Einpllanzen von alschen Erinne-
rungen versuchen, die Runner gegencinander aufzuhetzen,
bevor er Uber sie herfillt

KEINE PANIK

Sollten die Runner Probleme mit dem Gifigeist bekommen,
s0 kann der Spielleiter im richtigen Moment den Manasturm
wicderautleben lassen, der fur den Geist eine ebenso groBe
[rritation wie fir dic Runner darstellt, so dass er sich mig-
licherweise cine gewisse Zeit lang nicht manifestieren kann.
Diese Ruhepause konnen die Runner dann nutzen, um Trintid
aufruspiiren und mit ihm die Biege 2u machen

DER TOXISCHE WAHNSINN
WAS IST LOS, CHUMMER?

Die Runner haben ihr Ziel erreicht und hnden in den Triim-
mern des Besucherzentrums den vollig wahnsinnigen Frederic
Trintid. Dicser hat den Kampf der Runner beobachtet und ist

alles andere als glucklich daruber, dass sie den Giftgest ver-
nichtet haben. Die Bunner werden es schwer haben, Informu-
tionen dber ESUS aus ihm heraussubeckommen. Sohald sie den
Konzern erwihnen, verfillt Trintd in Raserel und schidgr wild
um sich. Allerdings wissen die Runner von Sophie Wannek, dass
Trintid behauptere, er habe belastendes Material Gber die ESUS-
Katastrophe in seinem Headwarespeicher, Die Runner sichen
fun vor der Wahl, wie sic an die Daten herankommen wollen.

NITHVRILSSININAIOH
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SAGS IHNEN INS GESICHT

Hustend und keuchend schnappt ihr nach Luft, als plowzlich
aus hinter euch ein Scheppern zu horen ist. Kurz darauf konnt
ihr eine Silhouette ausmachen, die unbeholfen auf euch zu ge-
rannt kommt und dabei lauthals unverstindliches Zeug brille
Kurz vor euch stolpert die Gestalt Gber ein paar Trummertetle
und bleibt wimmernd und jammemd am Boden liegen. Thr
habt Frederic Trintid gefunden.

ATMOSPHARE

Die Runner sind am Ziel, jedoch wind das Siegesgefuhl schnell
der Erntichterung Platz machen, dass sie noch weit entfernt
von den eigentlichen Daten sind und cinige schwere Entschei-
dungen treffen missen. Nehmen sie Trintid mit, lassen sie ihn
hier zum Sterben zurick oder _erasen” sie ithn von scinem
Schicksal? Und wie genau sollen sic an die Diten in seinem
Kopf heran kommen?

HINTER DEN KULISSEN

Die Runner haben Frederic Trintid gefunden. jedoch werden
sie durch eine Befragung kaum an wertvolle Informatonen ge-
langen, denn er reagiert mal mit blankem Hass und beschimpft
dic Runner als Killer, die in ESUS' Aufirag auf ihn angesetzt
wurden, oder er kauert sich zusammen und wimmen vor sich
hin. Trotzdem stecken die Informationen sicher in seinem
Kopf, penauver gesagt in seinem Headwarespeicher = eine veral-
tete Cyberware, die aufgrund ihrer Datensicherheit aber immer
noch gerne benutzt wird. Die Runner missen entscheiden, wie
sie an diese Daten kommen wollen, wobei ihnen grundsiitzlich
vier verschiedene Moglichkeiten zur Verfligung stchen,

Zum einen konnen sie versuchen, den verruckren Trintid da-
von zu uberzeugen, dic Daten freiwillig auf cinen externen
Datemriiger zu kopieren. Die Daten sind durch cinen Sicher-
heitsmechanismus geschutzt, so dass Trintid mental die Freiga-
be fiir den Kopiervorgang erteilen muss, bevor sie tbertragen

NACH DEM SHADOWRUN
WIE GEHTS WEITER?

Niachdem die Runner DeBeaux die gefundenen Daten dbermit-
telt haben, erhalten sie die vereinbarte Bezahlung von 15.000
Nuyen. Sie und DeBeaux wissen nun, wis wirklich in der Arko-
logie in Faulquemont passiert ist, und dass Drengscheid dafir
verantwortlich ist, Dartiber hinaus wissen sie nun, dass sich
unter den ESUS-Mitarbettern in der Arkologie ein Maulwurf
befand. Falls bereits alle Teile bis aufl Erfeschtungen durch-
gespiclt wurden, geht es nun mit dicsem weiter. Ansonsten
kénnen sich die Runner entweder Saarbriicken (Unter Ratten)
oder dem Schrouer (Licht aus’) zuwenden
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werden konnen. Diese Vorgehensweise erfordert eine Menge
Uberzeugungsarbeit oder eine Einschichterung Trintid, dass
er die Daten freiwillig hergibt.

Eine andere Maglichkeit ist es, den Sicherheitsmechanismus zu
hacken. Dafiir bedarf s aber ciner Schaitistellenverbindung zu
Trinticdds Datenbuchse - sein Headwarespeicher ist nicht WiFi-
kompatibel. Sweht diese Verbindung, kann ein Hacker sich in
den Speicher einklinken, der wie ein Netzwerkknoten mit Sy-
stem, Firewall, Signal und Prozessor von jeweils 5 behandel
wird und dessen Daten mit ciner Datenbombe Stufe 4 ge-
schitzt sind, die alle Daten laschr, wenn sic ausgelost wird.

Die drine Moglichkeit ist rabiat, indem die Runner nur die
Hardware aus Trintids Kopf mitnchmen (ausgedehnte Logik
+ Kybernetik (10, 1 Minute)-Probe) und sich spiter darum
kiimmern, die Sperre zu knacken, jedoch verliert Trintid dabei
sein Leben.

Eine vierte Moglichkeit bestecht darin, Trintid mitzunchmen
und thn bei einem ESUS-Labor an e¢in Spezalistentcam von
DeBeaux zu ubergeben (moglicherweise haben die Runner
ohnehin vor, Sophic Wannek und die anderen ESUS-Uberle-
benden dort abzulicfern), Entscheiden sich die Runner fur
diese Moglichkeit, so wird es cin langer und beschwerlicher
Weg (das nichsigelegenste Labor befindet sich in der Nithe
von Saarbricken), bet dem sich Trintid sowohl als mitleiderre-
gende Krearur als auch als erheblicher Ballast erweist.

DAUMENSCHRALIBEN

Wenn es den Runnern moglichst schwer gemacht werden soll,
kann Trintid so schwer verletzt sein, dass cine langwicrige
Vorgehensweise bei der Extruktion der Daten unmoglich ist
Vielleicht finden die Runner wihrend des Kampfes einen ster
benden, unter Trimmern feststeckenden Trintid, auf dessen
Headwarespeicher (und der damit verbundenen alprraum-
haften VR-Architekiur aus Mord und Verrat) der Hacker sofort
zugreifen muss, withrend der Rest des Teams damit beschifrigt
ist, den toxischen Geist abzulenken,
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TEAM-KARMA

Situation Karima
Sophie und den Uberlebenden gehaolfen 1
Trintid nicht getdtet, um an die Daten zu gelangen 1
INDIVIDUELLES KARMA

Situation Karma
Uberleben 1
Gutes Rollenspicl 2-3
Mut oder Cleverness 1
Humor/Dramatik i

Frederic Trintid

Der Mann, dessen Spur die Runner in diesem Abenteuer fol-
gen, arbeitete in der Sicherheitsabteilung von ESUS und hate
am Tag des Unfalls Dienst. Er ist nicht nur ein Augenzeuge, der
berichten kann, was im Inneren des Reaktors geschehen ist,
sondern har auch Bewelise, das jemand bei ESUS dem Frem-
den simitliche Tore gedffnet hat, damit dieser zum Kern vor-
dringen konnte, In Frederics Headwarespeicher ist die Kopie
cines Sicherheitsprotokolls gespeichert, dic zeigt. dass jemand
mit einem administrativen Zugang samiliche Uberwachungs-

systeme deaktiviert hat, damit der Eindringling den Reakior
erreichen konnte.

Sein Ziel ist es, dicsen Beweis offentlich zu machen, um sich
damit an ESUS zu richen. Trintid ist voller Hass auf secinen
chemaligen Arbeitgeber und kann es noch immer nichr fassen,
dass ESUS sich nicht um die Uberlebenden gekiimment hat.
Er versucht innerhalb der SOX gentigend Anhiinger zu finden,
die mit ihm zusammen cinen Grenzposten dbernehmen und
so aus der SOX entkommen,

K G R 5§ € 1
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Rasse: Mensch

Fertigkeiten: Computer 5, Datensuche 3, Pistolen 3, Hacking
3, Elekrronische Kriegsfihrung 4, Software 2, Uberreden 2

Cyber-/Bioware: Datenbuchse, Kommlink, Headwarespeicher
Ausristung: feste Kleidung, Nahrung fir ewei Tage

L W EDG ESS INI 1D ZIM
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Sophie Wannek

Einst cine kleine Angestellte bei ESUS, kimpft die junge Frau
heute in der Wildnis der SOX ums Uberleben. Zusammen mit
weiteren Uberlebenden hiile sie sich in der Geisterstadt Ade-
lange versteckr. Thr Ziel ist es, genug Wentsachen zu sammeln.
um mit dieser Ware Schmuggler zu bezahlen, die sie und dic
anderen aus der SOX bringen. Adelange jedoch wurde aber
schon vor langer Zeit gepliindert, so dass fiir die Uberleben-
den nur wenig Aussicht besteht, dass sie ihr Ziel erreichen
Andererseits haben sie zu viel Angst, das schiitzende Dorf zu
verlassen,
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Rasse: EIf

Fertigkeiten: Wahrnehmung 2, Computer 3, Hardware 4,
software 3, Matrixkampf 2, Pistolen 2

Cyber-Bioware: Kommlink
Ausriistung: feste Kleidung, ESUS-Sicherheitsausweis

Hiuptling Runo (Stamm aus Chémery)

AuBerlich wirkt Runo fast wie ein Troll, auch wenn er cin ganz
normaler Mensch ist. Zumindest so normal, wie man sein
kann, wenn man in ciner verstrahlten Gegend geboren und
aufgewachsen ist. Auf die Runner wirkt er vielleicht wie ein
Hinterwiildler, aber er ist der Mann, der simtliche Belange des
stammes regelt. Egal, ob es Treffen mit anderen Strahlenpunk-
stammen oder Verhandlungen mit Schmugglern sind, Runo ist
dis Gesicht und das Sprachrohr seiner Gemeinde. Er ist stets
bemiiht, die Gemeinschaft zusammenzuhalten, denn nur so
xonnen er und seine Leute in der rauen Welt innerhalb der
SOX dberleben.

K G R 8§
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Rasse: Mensch

Fertigkeiten: Gebrituche 3, Fishrung 4. Einschuchtern 2, Spu-
renlesen 3, Survival 3, Waffenloser Kampf 2, Projektilwaffen 3
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Ausrastung: leste Kleidung, improvisicries Messer (selbstge-
schliffene Klinge), Jagdbogen, Kécher mit 15 Peilen

Der alte Mann - Hiauptling
(Stamm aus Thonville)

Der richtige Name des Hiuptlings spielt fiir die Runner ke
ne Rolle. da er selbst von seinen Schitelingen immer nur mit
Alter Mann® angesprochen wind. Er ist besorgt dartiber, was
sich in den letzten Wochen in den Reihen seiner Gemeinde
abgespiclt hat. Erst bringt ein Bote aus dem benachbarten
Chemery die Warnung aber einen mysteridsen Fremden und
schlieBlich taucht dieser auf und versucht, eine Revolution an-
zuzetteln. Der alte Mann ist deshalb nicht gerade erfreut, als
die Runner auftauchen, hofft jedoch, dass sie behilflich sein
konnen, herauszulinden, was dem jungen Krieger Benruk zu-
gestoBen ist.

K G R §
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Rasse: Mensch
Fertigkeiten: Gebriuche 3, Survival 3, Spurenlesen 3, Fih-
rung 4, Unterricht 3
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Ausrastung: feste Kleidung, Kompass

HANDOUT

Aus dem Handout geht hervor, dass jemand mit einer admini-
strativen Sicherheitskennung das System manipuliert hat. Aul
Nachfrage kann DeBeaux erkliren, dass es cindeutig jemand
von innerhalb der Arkologie mit befugtem Netzzugriff gewe-
sen scin muss. Wer es allerdings war, Lisst sich anhand der
Kennung leider nicht sagen — mehrere Personen kimen dafir
in Frage.

Zusitzlich existient eine Kameraufzeichnungssequenz aus dem
Reaktormum:

Kameraperspektive in cinen typischen Reaktorraum — awei
ESUS-Leute mit leichten Strahlenschutzanzigen laufen herum.
Plotzlich gibt es auBerhalb der Kamera einen leichten Tumult,
ein weiterer ESUS-Mann Liuft in den Kamerabereich und bricht
blutend zusammen, Thm folgt in langsamen Schritten ein jun-
ger Mann, glazkopfig, leicht eurasische Zage (Drengscheid)
in weie Lumpen gehillt, mit merkwirdigen Symbolen bemalt
und iiber und tber mit Geschwiiren tiberzogen, Er macht cine
Handbewegung in Richtung eines weiteren ESUS-Mannes, es
gibt eine Art Blitz und der ESUS-Mann fillt um und windet sich
in Agonie. Dann wendet sich der Eindringling dem Reaktor zu.
Er wirft mehrere Gegenstinde in den Raum, kniet sich nieder,
schlitzt sich dic Arme mit ecinem Messer auf und wiegt sich
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HANDOUT: SICHERHEITSPROTOKOLL

(AUSZUG ALS DEM SICHERHEITSPROTOKOLL)

»LOGIN: F.TRINTID®ESUS.SEC

»>5YSTEM DATE/TIME: 14-07-2068/16:54

»UPTIME: IE-FF-23-03-EE

s3I Ao

»>ACCESS GRANTED: WELCOME F.TRINTID // SEC-LEVO3
»SHOW SECLOG.LEVD3

»WAITING FOR RESPONSE FROM SERVER DC-03-SECLOG
»IBT753 BYTES SEND... OPEN FILE

»»SECURITY PROTOKOL // DC-D3-SECLOR SYSTEM DATE/TIME:
14-07-2068/1B:55

| | CAMERA STATUS:

BLOEK I: ACTIVE

BLOCK Z: ALTIVE
BLOCK 3: UNKNOWN *+
BOCK & ACTIVE

2 | SEMSOR STATUS:

BLOCK I: RUNNING
BLOCK  2: RUNNING
BLOCK 3: UNKOWN **
BLOEK  4: RUNNING

3 | DDOR STATUS

SECURITY DOOR SOI: LOCKED

SECURITY DOOR INNER-RINGOI: SMARTCARD ACTIVATED — STA-
TUS: UNKROWN

»SEL...... ERROR: YOU HAVE NO RIGHTS TO VIEW THIS FILE.
»EXIT .

»SET SECURITY RESULTS TD DEFAULT

»ERROR: YOU HAVE NO RIGHTS TO EDIT THIS SECURITY-CON-
FIGLRATION.

»>SHOW ALL ACTIVE USERS ON DC-03-SECLOG

»ACTIVE LISERS:

F.TRINTIOWESUS. SEC — STATUS: BLOCKED — TYPE: SECURI-
TY_OFFICER .

SECSYSADMIN — STATUS: DPERATING (HIDDEN) — TYPE: ADMI-
NISTRATOR

»> SET ACCOUNT F.TRINTID®ESUS.SEC OPERATING

»» . UAL—PLEASE INSERT PASSWORD TD CHANGE THIS
ACCOUNT...

afIf: HEEE e

»USER F.TRINTIO®ESUS.SEC NOW OPERATING.

»EHOW SECLOB.ALL / SHOW ALL WARNINES ONLY
»WAITING FUIR RESPONSE FROM SERVER DC-03-SECLOG
» 22832 BYTES SEND... DPEN FILE

SECURITY PROTOKDLL // DC-03-SECLOE SYSTEM DATE/TIME:
14-07-2068/16:59 P i
WARNINE: BLOCK 3: CAMERA DISABLED BY SECSYSADMIN
COMMAND

WARNING: BLOCK 5: SENSORS OFFLINE BY SECSYSAOMIN
COMMAND

WARNING: BLOCK : SECURITY DOORSI-3 REASON: LINLOCKED
BY SECSYSAOMIN COMMAND
EVENLOGEER. LOGFILE IS

ERROR: DATA CAN'T HE WRITEN IN
ONLY TEMPORARY

AROMENERNTYEA AOE AWM RO

hin und her. Direkt darauf scheint sich im Reaktorraum etwas
groBes, glithendes zu manifestieren, fast sicht es aus, als hitte
es einen Drachenkopf. Kurz danach gibt es eine erste Explo-
sion und Gberall Warnblinkanzeigen — dann Eillt die Kamera
aus, Die Uhrzeit der Kamera gibt an, dass dies kurz vor der
Katastrophe in der Arkologic geschehen ist.




XE=1#

LIGHT AUS!

VOR DEM SHADOWRLUN

Im diesem Teil der Kampagne werden die Runner cinige wich-
tige Hinweise erhalten, die sie letztlich nach Volklingen, in
dic Kathedrile der vier Elemente fiihren. Doch bis dahin st
der Weg fiir die Runner lang und steinig. DeBeaux beauftragt
sie, eine Relais-Staton im gemiitich verstrahlien Forbach aul-
zusuchen, von der eine Nachricht in dic ESUS-Arkologic ab-
geschickt wurde, Sie sollen vor Ort heraushnden, woher die
Nachricht urspringlich stammt und wer sie abgeschickt hat,
Die Relaisstation entpuppt sich als Matrixknoten in den rauen
Hinden des Schrotters, eines cinheimischen und gut gesicher-
ten Schicbers. Zum Ghick kann er den Runnern einen Auftrag
anbicten, fur dessen Erfilllung er ihnen alle Informationen des
Datentransfers besorgt. Alles was sie tun missen. ist ein Atom-
kraftwerk fur 24 Sunden lahmzulegen

HINTERGRLND

Obwohl fir DeBeaux die Luft bel ESUS immer diinner wird
und er zuschends von Reinhards unter Druck gesetet wird,

R A =

treibt er die internen Nachforschungen weiter voran. Dabei
sind thm die Spuren einer verdichtigen Nachricht aus der SOX
in die Finger gekommen, deren Unsprungskoordinaten er lo-
kalisicren konnte. Er setzt die Runner auf diese Koordinaten
an, in der Hoffnung. dass sic herausfinden, an wen die Nach-
richt in der ESUS-Arkologie ging und vor allem, wer sie gesen-
det hat. Dieses Abentever bilder auBerdem die Schniustelle
awlschen der deutschen und der franzosischen SOX Kampa-
gne, indem sich beide Teams gegenseitig cinen Gefallen mun.
Mehr dazu im Abschnitt: Wer den Blechschaden hat, braucht
fur den Schrott nicht zu sorgen,

DAS ABENTEUER LEITEN

Bei diesem Teil der Kampagne handelt es sich um cin lineares
Abenteuer, das mit cinem klassischen Run auf ¢in gesichertes
Objekt endet. Dieser Run sollte so diskret wic moglich von-
statten gehen, was eine sorgfiltige und durchdachte Planung
erfordert. Damit der Spiclleiter das Spielgeschehen ein we-
nig auflockern kann, findet er auf den nichsten Seiten einige
Vorschlige, um die cinzelnen Abschnitte des Abenteuers mit
kurzen Ereignissen und Herausforderungen zu wirzen,

DER WEG IST DAS ZIEL
WAS IST LOS. CHUMMER?

DeBeaux konmaktient die Charaktere unmittelbar nach ihrem
ersten Run (Unter Ratten oder Die iberleben waolfen) und be-
auftragt sie, nach Forbach zu reisen, um die Relaisstation aus-
findig zu machen, von der die Botschaft an die ESUS Arkologic
gesender wurde

SAG™S IHNEN INS GESICHT

Schon wieder ein nasskalier Tag in der SOX, schon wieder
dieser unwirkliche Lebensraum um ¢uch herum, der sich wie
ein Zombie-SimSinn anfihlt, in dem ibr die letzten Uberleben-
den spiele Thr seid jetze schon ein paar Tage in der Zone, aber

dieses ungute Gefuhl, das jeden curer Schrite hier begleitet,
werdet ihe einfach michr los. Es ist immer da, immer gegen-
wilrtig, wie ein dunkles Geheimnis, das sters knapp unter der
Oberflache cures Bewusstseins treibe

Deswegen seid ihr cigentlich auch ganz froh, als DeBeaux sich
wicder bel euch meldet, und das, obwohl ihr kaum Gelegen-
heit hatter, euch nach den letzten Ereignissen auszurvhen.

Euer Auftraggeber sicht sichtlich mitgenommen aus: tefe Rin-
der unter seinen Augen zeugen von Schlaflosigkeint und sein
einst professionelles Licheln ist einer ernsten Mine gewichen.
Auch seine Stimme klingt irgendwie sorgenvoll, “Ich brauche
erncut lhre Fihigkeiten. Ich bin bei meinen internen Recher-
chen auf cine verdichtige Nachricht gestoBen, die jemand aus
der SOX in die ESUS-Arkologic geschickt hat. Ich mochte Sie
bitten herauszufinden, wer fiir diese Nachricht verantwortlich
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ist, und vor allem woher sic stammte. Zu diesem Zweck habe
ich die Koordinaten der Marrix-Relais-Station besorgt, dber
die die Nachricht eingespeist wurde, Yon dort aus sollte es ¢in
Leichtes sein, den Absender der Botschaht aushindig zu machen,
Ich witre bereit, ihnen cine weitere Summe von 15000 Euro
pro Kopf fiir diesen Aufirag zu zahlen. Sind wir im Geschafi?”

ATMOSPHARE

Dieser Abschnitt, und vor allem der beschwerliche Weg nach
Forbach, bictet dem Spiclleiter die Moglichkeit, den Spielern
noch einmal die besondere Atmosphire der SOX zu vermit-
teln: unheimlich, bedrickend und unheilvoll. Ziehen sie ruhig
alle Register und lassen sie die Runner splren, dass dic Umge-
bung, in der sie sich im Moment bewegen, eine Welt voller Ge-
fahren ist, in dem ein rubiger, friedlicher Augenblick sich ganz
plotzlich zu ciner bedrohlichen Situation entwickeln kann.

HINTER DEN KULISSEN

DeBeaux steht jetzt wirklich unter Druck, denn inzwischen
steht er auf Reinhards Abschussliste ganz oben und die Ru-
ckendeckung des Konzerns wird immer kleiner. Die Runner
sind der levzte Strohhalm, den er noch greifen kann, eine Tat-

sache, die er ihnen aber nicht aufs Brot schmieren wird, auch
wenn er natirlich darauf angewiesen ist, dass die Gruppe
schnell handelt. Fur die Reise nach Forbach stehen thnen Vor-
schliige im Kapitel Aufbruch ins Verderben zu Verfligung. Von
DeBeaux bekommen die Runner genaue GPS-Koordinaten des
Martrixknotens, den er im SOX-Netwz geortet hat.

DAUMENSCHRAUBEN

Es steht dem Spielleiter frei, eigene Ideen fur mogliche Be-
gegnungen cinzubringen, oder die vorgeschlagenen Begeg-
nungen ein wenig schwieriger zu gestalten. Der Spielleiter
sollte allerdings im Auge behalten, dass dies nur die Einfih-
rung in das Abenteuer ist, und vor allem dazu dienen soll, dic
bedrohliche Stimmung der SOX zu verstirken.

KEINE PANIK

Bei der Kontakraufnahme kann eigendich nicht viel schief ge-
hen. Sollten diec Runner versuchen, die Bezahlung in die Hohe
zu treiben, ist DeBeaux bereit, den Betrag um weitere 5.000
Euro aufzustocken. Die Fahrt nach Forbach solle fiir die Run-
ner mit einigen Gefahren gespickt sein, ohne sie zu sehr he-
rauszufordern oder sie zu viele Ressourcen zu kosten,

FORBACH CITY BLUES
WAS IST LOS. CHUMMER?

Die Runner treffen in Forbach ein und erkennen, dass sich die
Stadt im festen Griff ciner Glowpunk-Gang befindet: den Un.
toten. Wie sich dann herausstellt, fithren dic Koordinaten sie
nicht zu ciner Relaisstation, sondern zu einem Schrottpliatz in
cinem chemaligen Industriegebiet von Forbach.

SAG™S IHNEN INS GESICHT

Eine dunkle, bedrohliche Wolkendecke liegt wie ein geister
haftes Leichentuch tief Giber das kleine Stidichen Forbach,
und obwohl ihr in den letzten Tagen beinahe stindig ein un-
gutes Gefiihl spazieren wragt, verursacht der Anblick dieser
verlassene Geisterstadt bei den meisten von euch cine Ganse-
haut. Ein Sttick entfernt, auf ¢inem cinsamen Higel, seht ihr
den Schatten eines zerstorten Burgturms, der die Stadr wie ¢in
miahnender Zeigehnger tberragt. Eine Mahnung, die jedoch
ungehart in den menschenleeren Strassen verhally, in denen
die Autokadaver still vor sich hinrosten und ihr den Eindruck
nicht los werdet, dass in jedem Haus jemand sitzt, der cuch
beobachietr, Mag sein, dass Forbach einmal eine hilbsche, ge-
miitliche Ortschaft gewesen ist, aber diese Zeiten sind Lingst
vorbei. Von der einstigen Idylle ist nicht viel dbrig geblieben;
Wenn hier irgendwo Menschen leben sollien, dann sind sie
gut versteckt und belavern euch.

ATMOSPHARE

Die Atmosphire in Forbach sollte beunruhigend sein, sollie
den Charakeeren das Gefilihl geben, dass jederzeit cowas pas-
sicren kann, etwas Schlimmes, Der Spielleiter sollte mit den
Sinnen der Runner spiclen. Hier ein Gerdiusch, da eine Bewe-
gung, aber nichts Handfestes, immer nur am Rande der Wahr
nehmung, zumindest solange, bis sie den Untoten begegnen.

Mit einem Auto kommen die Runner nicht in Forbach hinein,
da dic Strassen vollgestellt sind mit alten Fahrzeugen und
Miill. Zu FulB oder mit dem Motorrad sind die Wege passierbar,
aber ebenfalls beschwerlich,

HINTER DEN KULISSEN

Wie schon im vorigen Abschnitt gibt es auch hier keine feste
Reihenfolge von Ereignissen. an die der Spielleiter sich halten
muss. Die Runner sollen lediglich die Koordinaten und somit
den Schronplatz finden. Um die Suche ein wenig aufzupep-
pen, kann der Spiclleiter auf die folgenden Vorschlige zurtick-
greifen, Diese Begegnungen haben allerdings auch den Sinn,
dass die Runner mit den Untoten in Kontakt kommen und sich

mit ithnen anfreunden®, oder sich zumindest ihren Respekt
verschaffen kinnen.

Forbach

in dirckter Nihe zu Saarbicken liegr die Ortschaft Forbach,
die einst - vor der Katastrophe — mehr als 20.000 Einwohner
zihlte. Heute ist das Stidtchen in den Hinden der Untoten,
doch gibt es auch  normale” Einwohner (ca. 300), die sich mit
der Glowpunk-Gang soweir geeinigt haben, dass ein Zusam-
menleben moglich ist.

The Return of the Living Dead

Es folgen einige Anregungen flir Begegnungen in Forbach, zu
denen der Spiclleiter gerne eigene Ideen einbringen kann, so-
lange die Runner irgendwann zu den Koordinaten gelangen,
die DeBeaux ithnen gegeben hat.

* Die Runner sind gerade erst in Forbach angekommen, als sie
schmerzerfullte Schreie aus einem Gebaude horen. Wenn
sie Nachschauen gehen, erblicken sie durch die zerstorte
Fensterfront cines chemaligen Frisorladens eine junge Ork-
frau auf einem zerfledderten Divan licgen, die im Begriff ist,
zu entbinden. Neben ihr hockt ein noch jlingerer Ork (ihr
Bruder) und schaut die Charakrere hilfesuchend an. Sollten
die Charaktere dem Midchen behilflich sein, wird ihr Bru-
der = ein Mitglied der Untoten - sie zu den Koordinaten
begleiten,

* Als dic Runner den Patricia-Kaas-Platz erreichen, den che-
maligen Marktplatz von Forbach, stoBen sie auf eine grofe
Ansammiung von Untoten, die dort Faustkampfe austragen
und wetten. Sollten die Glowpunks auf die Runner aufmerk-
sam werden, reagieren sie erst cinmal besonnen, fordern
aber elnen der Runner zum Faustkampf heraus, sozusagen
als Wegezoll. Die Regeln sind einfach: keine Waffen, keine
Angriffe auf die Weichteile, wenn ein Kontrahent aufgibt,
endet der Kampf. Jetzt haben die Runner, besser gesagt der
auserwihlte Runner, die Moglichkeit, sich den Respekt der
Untoten zu erarbeiten, Spiclleiter, die einen Hang zum Sa-
dismus haben, kiinnen den Kimpfer auf Runnerseite auch
gerne durch die Untoten festlegen lassen, und nattirlich
wird die Wahl auf den scheinbar Schwiichsten fallen.

* Wihrend die Charaktere sich in Forbach umschauen, gera-
ten sie plotzlich zwischen die Fronten, als die Tracer, cine
den Untoten verfeindete Glow-Gang, einen Uberraschung-
sangriff auf die Stadt durchftithren. Sind die Charaktere cle-
ver, werden sie sich auf die Seite der Untoten schlagen, Dies
kann auch withrend des im vorigen Punkt beschriebenen
Faustkampfes passicren,

* Wenn die Runner nachis in Forbach eintreffen. schen sie
inmitten der Stadt ein grofes Feuer. Wenn sie sich nihern,

NITHVULSSINNNAAOH
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HOFFNUNGSSTRAHLEN

werden sie Zeuge, wie die Untoten ¢inige junge Minner le.
bendig begraben. Wenn sie hineilen, um den Minnem zu
helfen oder die Geschehnisse weiter beobachien, werden
sie daraul hingewicsen bzw, bemerken, dass die Manner nur
tinen Meter unter der Erde begraben wurden und wenig
spiter bei lauter Musik und unter Jubel aus der Erde stei-
gen, wie Zombiles aus einem Grab, Was die Runner gerade
beobachten ist cin Ritual der Untoten, die auf diese Weise
neue Mitgheder taufen oder das Erwachsenwerden von jun-
gen Gangern feiern, die damit o vollwertigen Migliedern
der Gang werden. Lassen Sie die Charaktere ruhig an dem
Fest wedlnehmen, denn die Untoten sind in Feterlaune und
werden den Runnern nur dann feindselig begegnen, wenn
es diese wirklich draul anlegen

DAUMENSCHRAUBEN

In diesem Abschnit gibt es mehrere Maglichkeiten, den Run-
nern das Leben schwer zu machen, Im Falle cines gewaltsamen
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Konfliktes gilt wie immer das Mortto: mehr Gegner, gefiibhr-
lichere Waffen, griffere Sprengradien und machtigere Geister.

KEINE PANIK

Es kann natirlich passicren, dass die Spicler sich partout niche
mit den Untoten anfreunden wollen. In diesem Fall, sollten
Sie ihnen zu verstehen geben, dass sic s hier mit einer Uber
macht zu tun haben, mit der man einen gewaltsamen Konflikt
vermeiden sollte, und cher cine diskrete Herangehensweise
gefragt ist. Sind die Runner wirklich so wahnsinnig, diass sic
denken, es mit ciner ganzen Gang aulnchmen zu konnen,
lassen Sie sie ruhig gewiahren, Vielleicht gelingt es ithnen ja
matsichlich, ansonsten lassen Sie die Charaktere thren Fehler
spiren, Wenn sich diec Runner entscheiden, so diskret wie
maglich vorzugehen und sich an den Untoten vorhei zu schlei-
chen, stellt dies ebenfalls ¢ine gangbare Alternative dar, bei
der einige bedrohliche Sitwanionen cingebaut werden sollien,
in denen sie beinahe entdeckt werden

Gang-Steckbrief: Die Untoten

Anfithrer; Damian GrafFunke alias  Zombie Master”

i~/

Mitglieder: ca. 100 Glowpunks

Dank der Prisenz des Schrotters (Sei-
te 40) in Forbach werden die Ganger
von den Konze der Umgebung
in Ruhe gelassen. Dafiir versorgen
die Untoten den Schicber mit Le-
bensmitteln und  allen  moglichen
mechanischen  oder  elektronischen
Apparaturen, die ihnen bei ihren
Plunderungen oder den Scharmiit-
zeln mit anderen Gangs in die Hinde
fallen, Die Untoten sind cin bunt zusammengewiirfelier Hau-
fen, der sowohl Menschen wie auch Metamenschen in seine
Reihen aufnimmi. Die meisten von thnen sind motorisiert,
wenn auch groBrenteils auf zwel Ridern. Thr Name stammt
von threr Vorliebe fir nichtliche Raubetige und Plindertou-
ren, bei denen sich die Mitglieder mit weier Schminke die
Gesichrer bleichen, um erschreckender zu wirken. Die Unto-
ten sind zwar nicht tibertrichen brutal, aber sie sind weit da-
von entfernt, Unschuldslimmer zu sein. Sie folgen keiner be-
stimmiten Geisteshaliung und sind keine religiosen Fanatiker
- und von daher nur peripher zu den ablichen Glowpunks

2u zihlen. Sie sind ein Zusammenschiuss um des Uberlebens
willen. Damian GrafFunke, der Zombie Master, fuhrt die
Gang mit strenger Hand und hat dabei auch ein Auge auf
die wenigen Bewohner Forbachs, Im Laufe der letzen Jahre
haben beide Seiten gelernt, miteininder 2u leben, und Graf-
Funke. ¢in geborene Forbacher, hat so etwas wie ein Verant-
wortungsgefiihl gegentiber der Stadt enrwickele, Das Zeichen
tler Untoten ist ein stilisiertes Gehirn

Typisches Gangmitglied der Untoten
(Professionalititsstufe 2)
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Fertigkeiten: Ausweichen 2, Bodenlahrzeuge 3, Fouerwal
fen-Fertighcitengruppe 3, NahkampFFertigkeitengruppe 2,
Survival 3

Ausriistung: Panzerweste (64), sclbsigebastelie oder alwe
Schusswaffen nach Wahl des Spielleiters  (Standardmuniti-
on), Messer, Nagelkeule (4K)

Anmerkungen: Die oben angegebenen Werte entsprechen
denen eines menschlichen Ganger; fir Gang-Mitglicder an-
derer Rassen wenden Sie die entsprechenden Artributsmo-
dihkatoren an

WER DEN BLECHSCHADEN HAT, BRAUCHT FUR DEN SCHROTT

NICHT ZU SORGEN
WAS IST LOS, CHUMMER?

Irgendwann werden die Charakiere 2u den gesuchten Koor-
dinaten gelangen und feststellen, dass die  Relaisstation” sich
innerhalb eines abgesicherien Schrotplatzes beinder. Dieser
Schroteplatz ist das Zuhause des Schrotters (siche 8. 40), cines
Schichers, der sich das Anlicgen der Charaktere anhort und
thnen dann anbiewt, ihnen Informationen uber die Botschaft
zu geben, wenn sie im Gegenzag fir ihn cinen Run auf ein
Kernkrafwerk unternehmen

SAG"S IHNEN INS GESICHT

Als ihr die Koordinaten erreicht, die DeBeaux euch gegeben
hat, staunt ihr nicht schlecht bei dem Anblick eines Schroa-
platzes, der befestigr st wic ¢in Hochsicherheitsgefingnis,
Drei Meter hobhe Mauvern mit aufgesetztem Stacheldraht, Ka.
meras, und ¢in mehrstimmiges Bellen lassen darauf schlieBen,
dass es hier femand sehr ernst meint mit seiner Sicherheit,
Vor dem halb gedffneten Stahltoren des Schrotrplatzes hockt,
mit dem Ricken zu cuch gedreht, ein drahtiger junger Mann
mit zottigen blonden Haaren, durch die sich zwel spitze Elfen-
ohren kimpfen. Er ist gerade damit beschaftigt, cinen Motor-

block in seine Einzeleile zu zerlegen und scheint euch nicht
2u hioren. Plolich schnellt er hoch, dreht sich um und hil
vinen Schraubenzicher drohend in cure Richtung. Jetzt sehr
ihr, dass es sich msidchlich um cinen Elfen handelt, doch i
pendetwas mit seinen Gesichtszigen summt nicht. Es dauert
einige Sckunden bis thr begreift, dass der Junge, vielleicht ge-
rade mal 16 Jahre alt, das Down-Syndrom hat,

Lst schon gut, Gregory. Ich glaube diese Leute wollen zu
mir.”

Die Stimme gehort einem kompakt gebauten Menschen, der
sochen durch das Tor schreitet und seine Hande mit einem
alverschmierten Tuch abputzt. Er trigt einen Bauch von be-
tnichrlicher GriBe stolz vor sich her und Eichelt euch freund-
lich an, wodurch er ein ziemlich ramponicries Gebiss offen-
bart. Wenn Fremde in die Stade kommen, dann wollen sie ja
meistens zum Schrotter.™

ATMOSPHARE

Obwohl der Schrotter eigentlich von vorne herein einen sym-
pathischen Eindruck vermittelt, ist der Schrottplatz cin Ort, an
dem sich die Charakiere nicht besonders wohl fiihlen sollten.
Die zum Teil mutierten Kampfhunde, die Memll-Skulpturen
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DIE FRANZOSISCHEN RUNNER

Warum frinzdsische Runner auf das Zicl ansetzen, wenn
man es auch selbst machen kinnie? Der Grund ist ganz
einfach: Der Schrotter will ¢s so, An thn wurde heran-
getragen, dass er irgendwie das Kraftwerk ausschalien
muss, was die franzdsischen Runner niche leisten kon-
nen, da sie genau zum Zeitpunkt des Stromausfalls erwas
ganz anderes unternchmen missen. Allerdings haben di-
ese vorher Zeit, um sich um die Belange der Deutschen
o kimmern und so spielt er geschickt Gefallen gegen
Gefallen

Die franzdsischen Runner — die von dem Run auf das
Kernkraftwerk nichts wissen, weil ihr Auftraggeber sie
nicht eingeweiht hat — helfen den deutschen Runnemn
und besorgen die Nachricht, dafiir helfen die deutschen
Runner den Franzosen mit einem Sabotageakt, der ihren
michsten Run — eine Infltration in ¢in Gefiingnis — we-
sentlich erleichtert. Deswegen ist es auch wichtig, dass
der von den deutschen Runnern verursachte Stromaus-
fall ziemlich exaktam 24.12. um 22:00 beginnt,

Hier befinder sich der Schnitpunkt zwischen der deut-
schen und der franzosischen SOX-Kampagne

des Schrotters (siche Beschreibung des Schrotiers, Seire 40),
die schwer gepanzerten und bewaffneten Drohnen, die dberall
herumsichen, das alles wirkt durchaus bedrohlich und sollie
den Runnern 2u verstehen geben, dass der Schrotter trotz aller
Freundlichkeit jemand ist, der sich zu wehren weill, wenn s
hart auf hart kommi

HINTER DEN KULISSEN

Natiirlich hat der Schroter Wind davon bekommen, dass frem-
de Leute in seiner Stadt sind, und er hat auch mithekommen,
dass sie aussehen und sich benchmen wie Shadowrunner. Er
hegt auch bereits dic Vermutung, dass diese Personen zu ihm
wollen, wenn auch in cinem anderen Kontext, als os cusich-
lich der Fall ist; wenn ihn schon mal Shadowrunner aulsuchen,
wollen sie meistens etwas von thm kaufen. Doch in dieser Hin-
sicht wird er diesmal enttiiusche, denn die Runner wollen nichn
cinkaufen. Nachdem der Schrotter sich die Ausfihrungen der
Charaktere angehort hat, wird er ihnen unverbltmt mitteilen,
dass er die Nachricht zwar Rir cinen Auftraggeber in einen Ma-
trixport — der sich in seinem Besitz belindet < cingespeist hat,
doch weder cine Kopie der Nachricht gespeichert hat, noch
weil, wer der eigentliche Absender der Nachricht war. Auf
Anfrage gibt er offen zu, dass er ofter solche Nachrichten ver
schickr, die ihm per Kurier auf Chips zugestellt werden, und
cie Chips nach der Ubertragung vernichret,

Was er allerdings weiB, ist, dass diese Botschaft durch cinen
weiteren Matrixknoten geleitet wurde, in dem alle Nachrichten
eine Zeit lang gespeichert werden. Dieser Knoten befindet sich
allerdings aufierhalb seines Einflussbereichs, und wenn er die

Runner direkt dorthin schickt, kdnnte dies unangenchm auf

ihn zuriickfallen. Deshalb bietet er an, aber cinen Geschiifis-
partner ein franzosisches Team mit diesem Auftrag zu berrau-
en, wenn dic Runner im Gegenzug cinen Aultrag dieses Ge-
schiiftspartners erdedigen = aufl diese Weise wiischt eine Hand
die andere, ohne dass die jeweilipe Gegenseite Wind davon
bekommt, wer eigentlich dahinter steckt. Das Ziel der Runner
witre es, cin Kemnkraftwerk in Sarreguemines auBer Gefecht zu
setzen, so dass genau am Helligabend der Strom Rir ein paar
stunden ausfillt. Der Schroter gibt den Runnern auch gleich
cinen Losungsansatz an dic Hand: er denkt, dass cin Virus mit
einem Ziandmechanismus® eine gute Idee sein kinnte

Der Schrottplatz

Schrotters Heimat ist cin gecdumiger Schrotplaiz von gut 3
bis 4 Hektar. Das komplette Gelande ist von einer 3 Meter ho-

hen Mauer umgeben, aul der Bandstacheldraht verlegt wurde
Der gesamte Komplex ist mit mehreren Rethen Schrort und
Blech zugestellt, zwischen denen die riesigen Skulpturen des
Schroters stehen, wie dberdimensionale Wiachter, dic nach
dem Rechten sehen. Gleich neben dem cinzigen Eingang des
schrottplatzes steht cin groBes Wohngebiude mit angeschlos-
sener Werkstart. Dort bastelt der Schrotter an Fahrzeugen oder
baut Drohnen zusammen. Unter der Werkstant bebndet sich
cin gut versteckter Lagerraum, in dem der Schieber allerlei
interessante Dinge lagert (Waffen, Munition, Ausrdsiong), Vor
dem Wohnhaus befindet sich cin groBer Zwinger. in dem der
Schrotter seine Kampfhunde hilt (vor allem Stafford Bullier
rier), und etwas abseits ein iinkzechn Meter hoher Kran, der
allerdings nicht mehr funktonicrt,

DAUMENSCHRALBEN

In diesem Abschnin kann der Spiclleiter die Daumenschrau-
ben insofern ansetzen, dass er den Schroner als den harten
Hund aufireten Fsst, der er eigentlich auch ist, Obwohl der
Schicher cinen neten Eindruck vermitelt, sollte er durchbli-
cken lassen, dass er der Herr im Hause (st und durchaus zu
ciner Bedrohung fur die Runner werden kann, wenn sie es
drauf ankommen lassen,

.

DIE ARMEE DES SCHROTTERS

Sollten die Runner es auf einen gewaltsamen Konflikt
mit dem Schrotter anlegen, haben sie erst einmal mit
den Drohnen, den Hunden und Gregorys Geistern zu
tun, solange bis die Verstirkung auf den Plan trite (4-5
Runden / 115 Untote)

Gregory
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Fertighkeiten: Ausweichen 3, Beschwaren 3, Bodenfahr-
zeuge 1, Fahrzeugmechanik 2

Vorteile: Geistertalent (Strafenmmagie Scite 25)
Ausristung: Taschenmesser, Werkecuge
Anmerkungen: Der junge EIf Gregory leidet am Down-
Svndrom, kann aber fiir dic Chamkiere trotz seiner gei-
stigen Behinderung gefihrlich sein, weil er ein Geister-
talent bBesitze, mit dem er seine Freunde (Geister des
Menschen) herbeirufen kann, um den Schrotter zu un-
terstitzen, falls ¢s zu cinem Konflikt kommt

Schrotters Kampfthunde
(15 Hunde, Professionalititsstufe 2)
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Fertigkeiten: Einschuchtern 3. Wahrnchmung 2, Spu-
renlesen 2, Waffenloser Kampf 4
Bewegung: 1045

Krifte: Gesteigerte Sinne (Geruch), Naturliche Waffe
(Klauen/Bis: Schaden 2K, PB )

Anmerkungen: Einige der Tiere haben starke Mutati-
onen. Sie sind mit Geschwiiren und unappetitlichen Kru-
sten berzogen und kdnnen besondere Krifte besitzen.

Schrotters Bodendrohnen (6)

Handl. Beschl. Geschw. Pilot Rumpf Panz. Sensor
0 1025 75 3 3 9 3
Autosoft: Clearsight-3, Steuerung-3, Ziclerfassung-3

Bewaffnung: AK97-Sturmpgewehr, Granatwerfer mit
Hauchgranaten
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Dafiir zeugen neben den bewaffneten Drohnen, die die Runner
jederzeit im Visier haben, noch ein Rudel Kampthunde, von de-
nen einige starke Mutationen aufweisen, die sie noch bedroh-
licher wirken lassen. Wer die Szene unbedingt noch mit Action-
elementen erweitern michte, kann dic Hunde sich befreien
lassen oder den plitelichen Amoklauf einer Drohne einbauen.

KEINE PANIK

Neben der diplomatischen Vorgehensweise gibe es viele ande-
re Moglichkeiten — zum Beispiel konnten die Runner auf die
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Idee kommen, dem Schrotter die Informationen mit Gewalt zu
cntreiflen (was auch fur schwer bewaffnete Runner cine echie
Herausforderung darstellen sollte), ihn durch heimliche Ma8-
nahmen in ihre Gewalt 2u bringen oder Gregory zu entfihren,
um ihn zu erpressen. In all diesen Fillen wird sich herausstel-
len, dass der Schrotter die eigentlichen Informationen noch
gar nicht hat: er muss erst die franzdsischen Runner dacauf
ansetzen. Solange kennt der Schrotter weder den Inhalt der
Nachricht, noch ihren Absender oder Empfianger - und solan-
ge niemand den Run auf das Kernkrafrwerk unternimme, wird
der Schrotter auch nicht an diese Informatonen gelangen.

HEILIGE NACHT. DUNKLE NACHT
WAS IST LOS. CHUMMER?

Der folgende Abschnitt beschreibt den Run auf das Kernkraft-
werk in Sarreguemines. Er beinhalter cinen Uberblick {iber
das Krafiwerk und seine Sicherheit, sowie einige mogliche
Vorgehensweisen fur 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. Withrend ihr die letzen Minuten vor dem
Aulfreag nutzt, um cuch 2u sammeln, macht sich die Aufregung
nach und nach bemerkbar. Beil manchen als angenchmes Krib-
beln, withrend andere ecinen Knoten in Magen spiren, der
sich erst dann l6sen wird, wenn der Korper damit beginne,
Adrenalin auszuschitten. Jeder von cuch geht den Plan noch
einmal durch, vollkommen fokussiert auf dic bevorstehende
Aufgabe.

Wenn die Runner sich dem Kraftwerk nabern

Euer Atem zaubert kleine, weie Wolkchen in die kalie De-
zemberluft, und trotz curer warmen Kleidung spurt thr die
eisigen Finger von Viterchen Frost, wie sie durch jede Licke
eurer Ausriistung kriechen und euch frbsteln lassen. Vor euch
seht ihr cuer Ziel: das Kernkraftwerk von Sarreguemines, Hell
erleuchtet inmitten eines Meeres aus Finsternis. wie ein ein-
samer AuBenposten auf der dunklen Seite des Mondes, Als
ihr euch allmithlich niahen, erkennt ihr, dass auf dem kugel-
formigen Reaktor erwas befestigt wurde - erwas spitzes und
leuchtendes: ein Weihnachisbaum, Warum auch nicht, schlie8-
lich ist bald Weihnachten,

%
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ZUM ZEITLICHEN ABLAUF

e nachdem, wann die Runner den Schrotter besuchen,
kinn es durchaws sein, dass es noch viel zu feiih ist; den
Run auf das Kraftwerk durchzultihren. SchlieBSlich sollen
dort erst Heiligabend die Lichter ausgehen. 50 kann es
sein, dass dic Runner zwischen der Auftragsannahme
vom Schrotter und dem Zeitpunkt des Runs so viel Zeit

haben, diss sie einen der anderen Runs (Onter Reatten
oder Die uberleben wolfen) darwischen schieben, um
sich erst danach um das Krafowerk zu kiimmern und so
vom Schrotter die Informationen 2o bekommen, die ih-
nen das andere Team auch erst besorgen muss

ATMOSPHARE

Der Job, der den Runnern bevorsteht, ist kein Zuckerschie-
cken, und das sollten sie auch zu spuren bekommen. Alleine
schon, um an Informationen Gber das Kernkraftwerk 2u gelan-
gen, braucht man wesentlich mehr Aufwand, als es auBerhalb
der SOX der Fall gewesen wiire. Obwohl es in einem Kern-
kraftwerk nichis gibt, dass sich zu stehlen lohnt (das radioak-
tive Material ist nicht waffenfihig), wird dic Sicherheit im KKS
groll geschrichben,

HINTER DEN KULISSEN

Sarreguemines

I' -——_-__—/ ——— Die ehemalige Grenzstadt kann
. man inzwischen getrost als cine
o BAAR typische  SOX-Geisterstadt  be-
- KERNKRAFTWERK zeichnen, Die aktuelle Zahl der
N\ Einwohner ist nicht bekannt,

aber es konnen nur wenige

®>:

KAMERAS
HELIPORT

UMNTERIRDIBECHER WABSERVERLALF

FUR DA KUHLUNDOSBYSTEM

BAHM HADK BAARDEUCKEN |

sein. In den letzten Jahren har
dic Natur nach und nach die
Stadt wicder an sich perissen,
und so entsteht beim Durch-
queren von Sarreguemines ein
Eindruck von urbaner Wildheir,
der von den Erwachten Crittern,
die durch die verlassenen Stra-
Ben marodieren, noch verstirkt
wird. Einzig bis in den Stadtkern
ist Natur nicht durchgedrungen.
Dort sind die letzien Bewohner
von  Sarreguemines  zuhause
und fihren ein primitives Le-
ben ohne Strom und RieBendes
Wasser, und das obwohl sie Tir
an Tar mit einem Kernkraftwerk
leben,

Das Kernkraftwerk
von Sarreguemines

Das im Jahee 2049 von France

Encrgic  (Seite  34)  erbautc
Kernkrafiwerk  Sarreguemines
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(KKS) liegt einige Kilome-

ter westlich des Stadtkerns
der verwaisten Gemeinde, o
am Lauf der Sadir. Seit seiner 3
kommerziellen  Inbetrieb-
nahme hat das Kraftwerk
uberdurchschnittdiche  Wer-

te in Bexug auf Verfligbarkeit
und Sicherheit ausgewiesen.
Dig Jahresproduktion betrdgt
mittlerweile rund neun Milli-
arden Kilowaustonden. Dies
entspricht etwa 10 Prozent
des  Verbrauchs  Nordfrank-
reichs. Der erzeugte Strrom
wird aber auch nach Deursch-
land und in die VNL verkaufi.
Das KKS beschiftigt rund 200

Mitarbeiterinnen und  Mitar FAMABTUML

TREFSL

KOMMANMDDOIENTHALELD

FARBETUML THEFPL

beiter. Die Belegschaft wohnt
ausschlicBlich in den unter
irdischen  Habituen des Werks und
wird in regelmiBigen Abstinden ge-
wechselt, um Stollenkoller zu vermeiden, Zusizliches Personal
wird hauptsiichlich withrend der jahrlichen Revisionen benoni-
gt und von auBerhalb cingeflogen. Per Hubschrauber werden
auch Lebensmittel und andere erforderliche Dinge des Allaags
in regelmiBigen Abstiinden geliefert (zweimal pro Monat),

1) Eingangsbereich. Die Zufahrt zum Kraftwerk wird nur bei
den seltenen Licferungen von AuBerhalb benutzr. Das Pfiree-
nerhaus ist daher nur acht Stunden am Tag besetzt.

2) Reaktorgebiude. Das knapp 57 m hohe, halbkugelfdrmige
Reaktorgebiude - das Herz des KKS - beherbergt den Druck-
wasserreaktor mit 3002 Megawatt thermischer Leistung. Der Re-
akrorkern umfasst 200 Brennelemente mit je 250 Brennstiben
aus angereichertem Uranoxid, das spaltbares Uran-235 enthiilt

3) Kontrollzentrum. Das zweistockige Gebaude beherbergt
neben einigen Werkstitten und Laboren dic Zu- und Abluft-
anlage fiir den Kontrollbereich und den Kommandoraum, in
dem das Kernkraftwerk gesteuert wird.

4) Reaktorhilfsgebaude. In diesem Gebiude befinden sich
unter anderem die Aufbereitungsanlage flir Abwisser, Konzen-
trate und Abgase, die Werkstatt fur radioaktive Komponenten,
die Laboratorien fiir die Untersuchung radioaktiver Stoffe, die
Dekontaminationseinrichtungen sowie die Lager fur schwach-
und mittelaktive AbEille.

5) Maschinenhaus. Im Maschinenhaus befinder sich die
Damplkraftanlage, dic dazu dient, Druck zu erzeugen, mit
dem dann das Kihlwasser durch den Reaktor geleitet wird.
6) Lagergebaude

7) Wohnhabitat. Das Wohnhabitat hat insgesami sechs Stock-
werke, wovon sich eines an der Obertliche und die restlichen
funf unterirdisch befinden. Hier wohnen und leben die Mitar-
beiter des Kraftwerks, wenn sie gerade keinen Dienst haben.
Neben den Wohnrilumen (von zweckmiig bis komfortabel),
gibt es cinen kleinen Supermarkt, ein Sporistudio, eine Kanti-
ne mit angeschlossener Bar, einen SimSinn-Verleih, und alles
was man zum Leben brauchr.

DATENEMPRANG ...

Von dem ersten Untergeschof abgehend gibt es unterirdische
Verbindungstunnel zur Sicherheitszentrale, zum Konrrollzen-
trum und zum Maschinenhaus.

8) Sicherheitszentrale. Hier laufen alle sicherheitsrelevantien
Faden zusammen. Sowaohl die Kameras wie auch die Drohnen
werden von hier aus gesteuert, die Patrouillen von hier ko-
ordiniert. Es befinden sich zu jeder Tageszeit mindesten awei
Personen in der Sicherheitszentrale, von denen einer der Si-
cherheitsrigger ist.

9) Werksfeuerwehr, Wie die Sicherheitszentrale ist auch die
Werksfenerwehr 24 Stunden am Tag besetzt. Neben den tradi-
tionellen Aufgaben der Brandbekimpfung sind die Feuerwehr
minner des KKS im Umgang mit radioaktiven Stoffen geschult
und kennen die Gefahren von radioaktiver Strahlung,

10) Kuhlturm. Der 150 m hohe Kihlturm besteht aus einer
hyperbolischen Schale aus armiertem Beton, die auf Stitzen
mirt Einzelfundamenten ruht.

______ ~ETAGE]

11) Kiithlwasserpumpe. Von hier wird das Wasser aus der Saar
gepumpt und den verschiedenen Anlagen zugefihrt (Konden-
sator, Kihlturm)

Das Wohnhabitar, das Kontrollzentrum, die Sicherheitszentra-
le, die Werksfeuerwehr und das Maschinenhaus verfiigen alle-
samt Gber cine Dekontaminationskammer.

Die Gleise werden nur dann benutzt, wenn abgebrannte
Brennelemente mit Castor-Transporten abgeholt werden, um
sie in cin Zwischenlager nahe Saarbriicken zu bringen.

Das Kontrollzentrum

Falls diec Runner sich entscheiden, das Kraftwerk mit einem
Virus zu saboticren, werden sie in das Kontrollzentrum cin-
dringen mussen, 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 fur die Steue-
rung des Kernkrafrwerks zustindig ist.

1) Kommandozentrale. Das Gehim des KKS, von dem aus
die Anlage gesteuert und die Maschinen uberwacht werden.
Im Kommandoraum befinden sich zu jeder Zeit owei bis dred
Reaktoroperateure, wobei minimal zwel gebraucht werden,
um den Betrieb aufrechierhalten zu kdnnen.

2) Computerraum. Hier befindet sich der Computer, der Rir
die Steuerung der Kernkraftanlage benutzt wird. Das System
ist autark und man hat nur physischen Zugriff darauf.

3) Laboratorien
4) Aufenthaltsraum und Pausenraum
3) Werkstitten

6) Zu- und Abluftanlage fiir den Kontrollbereich und den
Kommandoraum

Physische Sicherheit

Obwohl es eigentlich nicht viele Griinde gibe, in ein Kernkraft-
werk einzubrechen - auBer vielleicht um radioaktives Material
zu stehlen oder einen Sabotageakt durchzufithren =, sind die
Sicherheitsstandards im Kraftwerk hoch, Der Sicherheitsdienst
des KKS beschiftige 35 Personen (davon 2 Magier und 3 Rig-
ger). Sie sind in 8-5Stunden-Schichten eingeteilt, so dass #u
jeder ‘Tageszeit zehn bis awolf Sicherheisleute das Kraftwerk
aktiv sichern. Die Sicherheitszentrale ist dabei immer mit min-
destens zwei Personen besetzt: einem Rigger, der die Drohnen
uberwacht, und einem Wachmann, der die Kameras im Auge
behidle, In regelmiBigen Abstinden patrouillieren 2-Mann-
Teams innechalb der Gebiude, im unterirdischen Tunnelsy-
stem und Ober das AuBengelinde. Auf der 4 m hohen Mauer,
die das KKS umgibt, befinden sich schwenkbare Kameras, die
sowahl tber cinen Infrarotfilter wie auch Gber Restlichtver-
starkung verfugen. Innerhalb des Geliindes sieht, in einem
Abstand von zwei Metern zu der AuBenmauer, ¢in 3 m hoher
Elektrozaun, in dem eine Spannung herrschr, die hoch genug
ist, um einen Troll von den Beinen 2o haven (12G Elektro-
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schaden). Im stindigen Einsatz befinden sich auBerdem zwei
fliegende MCT-Nissan-Uberwachungsdrohnen, dic aber das
Kermnmkraftwerk schwirren und das Geliinde im elektronischen
Auge behalten. Die Fenster der Gebiude sind verstirkt (Panze-
rungsstufe 5, Strukturstufe 8) und die Turen weisen Keveard-
Magschlosser der Stufe 5 auf Jeder Mitarbeiter besitzt solch
cine Keycard, die es in drei verschiedenen Stuten gibt (Grin,
Gelb, Rot), wobei cine rote Keycard den Zugang zu allen Ge-
biluden erfaubt.

KKS Sicherheitspersonal
(Professionalititsstufe 4)

K GG R § C 1 L W ESS INI ID ZM

4 3 4 § 2 3 3 i 39 TR 12 10
Fertigkeiten: Ausweichen 3, Einschuchiern 2, Feuerwaffen-
Fertigkeltengruppe 3, NahkampfFertigkeitengruppe 3, Wahr-
nchmung 2
Cyber-/Bioware: Rellexbooster 1, Smartlink

Ausristung: Panzerjacke (8/6), AK-97 (Standardmunition, 3
Reserveladestreifen, Smartlink), Yamaha Pulsar, Hermes lkon
Kommlink, Brille (Infrarotsicht, Restlichtverstirkung), Messer,
Knuppel

KKS Sicherheitsmagier
K G R § C 1 L W M EDGESS INI ID £M
2 3 2 3 4 406) 3 4 5 4 53 8 110
Astrale Initiative/I1D: 873
Fertigkeiten: Askennen 3, Astralkampf 4, Ausweichen 3, Py
stolen 3, Hexerei-Fertigkeltengruppe 4, Wahrnehmung 3
Bioware: Zerebralboosier 2, Schmerzeditor

Ausriistung: Panzerjacke (8/6), Fichem Securty 600 (Stan-
dardmunition, 2 Ersatzladestreifen) Yamaha Pulsir, Hermes
Ikon Kommlink, Mage-Sight-Brille (20 m), Messer, Kndppel

Zauberspriiche: Heilen, Unsichtharkeit, Betiubungshlite,
Klebsrofl, Hellsicht, Physische Barrierne

MCT-Nissan Roto-Drohne

Handling Beschl. Geschw., Pilot Rumpfl Panz. Sensor
0 1025 100 3 3 2 3

Autosoft: Clearsight-2, Steuerung-1

Ausrustung: Kameras mit Restlichiverstirkung und Infrarot-
sicht, Lautsprecher, Scheinwerfer

Rigger: Wahrnchmung 4, Flugzeuge 3, Initiative 6 (Physisch
und Matrix)

/ .
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COMPUTERSYSTEME DES
KERNKRAFTWERKES SARREGUEMINES

Knoten des Sicherheitsnetzes

Prozessor: 3

Signal: 3

Firewall: 4

System: 5

Programme: Analyse 4, 1C (Pilot 4, Angniff 4. Analyse 4,
Aulspiren 4, Panzerung +4)

Steuerungscomputer

Prozessor: 6

Signal: 0

Fircwall: &

System: O

Programme: Analyse 6. Befchl 5, Verschliisselung 4,
viernul [C (Pilot 4, Angrill 4, Analyse 4, Aufspuiren 4,
Blackour 4, Panzerung 4)

Magische Sicherheit

Aufgrund der auBergewohnlichen Hintergrundstrahlung der
SOX und den bizarren Manaverzermungen, die jederzeit aufire-
ten konnen, hitl sich die magische Sicherheit im und um das
Kemnkraftwerk in Grenzen, Die einzigen akuven magischen
Sicherheitsvorkehrungen sind awei Stufe-4-Huter, die den Re-
aktor und das Kontrollzentrum umgeben,

Computersicherheit

Das KKS besitz zwet unabhiingige Computersysteme: ein Wifi-
Netzwerk, das auf dem kompletten Gebict des Kraftwerkes
aktiv ist, und mit dem unter anderem auch die Sicherheit des
Kraftwerks koordiniert wird, und cin autarkes Computersy-
stem, mit dem das Kraftwerk gesteuert wind, Zugang zum au-
tarken System hat man nur im Kommandoraum der Kernkraft-
anlage oder im angrenzenden Computerraum.

Informationen

Um an Informationen dber das Krafiwerk heranzukommen,
gibt es nur wenige Moglichkeiten. Die Runner kénnen, wenn
sic ein Matrixzugang besitzen, die Matrix abgrasen, wobei sie
lediglich die offizicllen Angaben von France Energie finden,
die ein paar technische Daten vermitteln und jede Menge
Selbstbeweihriucherung betreiben,

Horen sich die Runner in Sarreguemines um, so konnen sic
in Erfahrung bringen. dass in dem cinstigen Postbiiro der
Stadt ein chemaliger Mitarbeiter des Krafrwerkes lebr - Simon
Bourchard. Der Mann ist nicht mehr ganz im Besitz seiner gei-
stigen Krifte, 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 Reakior wohnt ein Drache .
ein radicakuver Drache!™), in einem lichten Moment kénnen
sie aber von ihm erfiahren, dass es zwei separate Computer-
systeme gibr, ein Wifi-Netz und das gesonderte Steuerungssy-
stem der Anlage

Eine weitere Moglichken, an Informatnonen zu gelangen, be-
steht darin, sich dem Kemnkraftwerk weit genug zu nidhern, um
sich in das interne Wii-Netz zu hacken. Aul diese Weise kann
man jede Menge nuzliche Dinge erfahren, unter anderem,
dass am Abend des 22, Dezembers eine Weihnachisfeier statr-
findet und nur cine Notbesetzung Dienst hat.

Nutze den Virus

Die cinfachste und sicherste Moglichkeit, das Kraftwerk am 24
Dezember um 22:00 Rir einige Stunden lahm zu legen, ist das
Einschleusen eines Virus in das Steverangssysiem der Kernkraft-
anlage. Dieser Virus misste ein paar Tage vorher in dias System
cingepllanzt werden und sollte mit einer Art Zindmechanismus
verschen sein, der thm erdaubt, sich am 24, selbstindig zu starten
und sein Werk zu verrichten, Dieser Plan hat allerdings mehrere
Haken., Weil das Steuerungssystem des KKS autark ist, muss dic
Einspeisung des Virus direkt am Computer durchgefithrt werden,
was bedeutet, dass die Runner auf jeden Fall in das Kontrollzen-
trum cindringen missen, und das so diskret wie méglich, denn
falls sie entdeckt werden, wird anschiieBend das Sicherheitssystem
uberprift, wobei der Virus entdeckt werden kinnte. Ein weileres
Problem besteht darin, dass man den Virus zwar vorbereiten kann
(ausgedehnee Logik + Software (10, 1 Stunde)-Probe), ihn aber
spater noch anpassen muss, damit er ordnungsgemil funktio-
niert. Also muss der Computerexperte des Teams sich erst einmal
in das System hacken, um mit ciner erfolgreichen Compuier +
Analyse (3)-Probe herauszulinden, wie der Virus aussehen muss
damit er das System flr cin paar Stunden lahm legt. Dic Program-
micrung des Virus erfolgt anschlieBend mit einer ausgedehnien
Logik + Software (10, 1 Minute)-Probe. Ein Technomancer wiire
ebenfalls in der Lage, cine komplexe Form zu improvisieren, dic
cinem Virus entspriiche, und zwar vor Ort mit ciner ausgedehnien
Resonanz 4 Software (8, 30 Sekunden)-Probe. Befindet sich kein
Computerexperte im Team, kinnien die Runner auch Marcel und
Hypnos (aus Unter Ratten) um Unterstttzung bitten. Allerdings
mussten die Charakiere dem jungen Autisten den Run als cin
Spiel verkaufen, damit er mitzicht. Marcel und Hypnos wiiren
sogar in der Lage, einen Virus zu bauen, der nach der Einspeisung
definitly nicht im Sicherheitssysiem entdeckr wird, selbst wenn
die Runner entdeck: werden - ein ungemeiner Yorteil, von dem
die Runner aber nichts ahnen kdnnen.



Auf die Harte Tour

Nawurlich konnen die Runner die harte Tour withlen und crwas
in die Luft sprengen. Dabei solltén sie allerdings vorsichtig
sein, denn in cinem Kernkraftwerk gibt es jede Menge Dinge,
die man licber nicht in der Niahe explodierender Sprengstoffe
haben mdchte. Solch eine Aktion muss relativ zcimah ablau-
fen, da die Runner keine Maglichkeit haben, herauszafinden,
wie lange France Energie braucht, um den Strom eines ande-
ren Kraftwerks umeuleiten. Ein paar Stunden dicfte es aber
davem, so dass sie anf der sicheren Seite sind, wenn sie den
Run am Abend des 24. durchfithren, Dies bleibr aber eine un-
sichere Methode, da kaum zu berechnen ist, winn und fiir wie
lange der Strom ausfillt, auBer man jagt etwas Bedeutsames
(mit wirklich viel Sprengstoff oder einem guten Wissen uber
Kernkraftwerke) in dic Luft — und da wiire man dann wicder
beim oben angesprochenen Problem: Kernkraftwerke und ex-
plodicrende Stoffe

DAUMENSCHRAUBEN

In diesem Abschnitt gibt s vicle Moghichkeiten, den Runnern
das Leben 2u erschweren. Der Spiclleiter kann die magische
Sicherheit erhohen, indem er cin paar Watcher und patrouil-
licrende Geister einbaut, die Anzahl des Wachpersonals er
hisht, oder ihnen ein paar Wachcriter zur Seite stellt. Wenn die

Runner sich fur cin frihecitiges Eindringen in das Kraftwerk
entscheiden, um einen selbstzindenden Virus in das Steue-
rungssystem der Anlage cinzuschicusen, sollten sic natarlich
mnlichst vermeiden, endeckt 2zu werden, weil darauthin si-
cherlich die komplette Anlage aberpraft wird,

KEINE PANIK

Moglicherweise Ist heimliches Vorgehen ein Fremdwort Rar
thre Spicler (obwohl dieses im Anfangsabentcuer Walfe im
Schafspelz gefordert sein solhwe) = In diesem Fall kinnen Sie
Ihnen durch den Schroter elnige Tipps geben. Mit einer gu-
ten Verklewdung und etwas Chuzpe kommt man oft welter, als
man denkt - vor allem wenn man es mit einem ahnungslosen
Gegner 2u tun hat,

Wenn die Runner vor dem 24, Dezember in das Kraftwerk
einsteigen und entdeckt werden, spricht nichts dagegen, dass
sie €5 zu einem spateren Zeitpunkt noch einmal versuchen
- auch wenn dann die Sicherheitsvorkehrungen erhdht wur-
den. Sollten alle Stricke reifen, konnen sie immer noch am
Heiligabend in das Kraftwerk cindringen und beispiclsweise
das Maschinenhaus in die Luft sprengen oder solange auf den
Steucrungscomputer schicBen, bis die Anlage runterfiihrn. Das
zeugt awar nicht gerade von Findigkeir, sollte aber reichen,
um den Strom fur 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 zuriack. In beiden Fillen
werden sie sich am Morgen des 25, Dezembers in Forbach cin-
finden, um vom Schrotter seinen Teil des Deals cineufordem.

SAG™S IHNEN INS GESICHT

Froshliche Weihnachten! Es ist das Fest der Liche und ihr seid
immer noch in der SOX, dem wahrscheinlich beschissensten
Ort dieses Planeten. Anstatt cines Weihnachisbaums gab es
cinen Run, und der Wethnachtsmann triigt cinen Blaumann
und hart Glverschmicrne Hinde. Immerhin schenkt er euch ein
nicht ganz lickenloses Licheln, als ihr euch nabhert, und cin
Geschenk hat er auch Rir euch.

ATMOSPHARE

Der Run ist gelaufen, und die Runner bekommen vom Schrot-
ter cinen Chip, auf dem dic Nachricht gespeichert ist, die Kele-
mar als Jinger des Reinigenden Feuers an ESUS geschickt hat
und dic nach Valklingen weist. Lassen Sie die Runner ruhig
spiiren, dass die Geschichte noch lange nicht zu Ende ist und
sie immer noch nicht nich Hause darfen,

HINTER DEN KULISSEN

Wenn die Charaktere in Forbach eintreffen, horen sie ein tiefes
Brummen, das sich wenig spetter als das Gerdusch cines Not-
stromaggregats herausstellt, der Schrotters Schrotplatz mit
Strom versorgt. Eine Kopie der Nachricht fur die Runner hat er
bereits in Hiinden, denn einen Tag nach dem Erscheinen der
deutschen Runner wurden ihre franedsischen Pendants beaul
wragt, die Nachricht zu besorgen, was thnen auch relativ zugig
gelungen ist. Da der Schrotter sein Wort gegeben har, wird
er = sollte der Strom am 24, Dezember ab spiitesiens 22:00
Uhr wirklich ausgefallen sein — ihnen den Chip ubergeben, auf
dem die Kopie der Botschaft gespeichen ist

Sollten die Runner versagt und keinen Stromausfall zustande
gebracht haben, wird der Schrotter ihnen auch den Chip nicht
geben. Geschift ist Geschiift, da ist der Schroter knallhart., Die
cinzige Chance, an dic Nachricht heranzukommen, besteht
dann darin. sich mit dem Schrotter, seinen Hunden, den Droh-
nen, Gregorys Geister und wahrscheinlich noch den Untoten
anzulegen — entweder auf dircktem oder heimlichen Wege (si-
che 8. 116). Nartiirlich kann sich der Schrotter denken, dass die
Runner sich mit ihm anlegen werden, so dass er ein paar Sicher-

.’f \_

Adressierung: ESUS-Nicderlassung. Karlsruhe

Videonachricht beginnit: Das Bild blendet aufl, cine den
Runnemnm bekannte Person schaut in die aufnchmende
Kamera. Es ist Kelemar (siche Walfe im Schafspelz). Hin-
ter ihm durch ein Fenster kann man einen 2erbrickeln-
den Mauerabschnin sechen, cin alter verrosterer Stahlue-
ger verlduft direkt am Fenster vorbel. Kelemar beginnt
}::‘] h|'ll’l\'t'|"|("'ll'

Rernbeiiser, dies (st die vorerst fetzte Nacbhricin, danach
halte fch erst einmal wieder die Funkstille, die ich ef-
gentlich angeordnet batte, Deine Warnungen sind ange-
kommen und weitergeleitet. Kiimmere du dich von dei-
ner Seite aus um das Problem dieser Nachforschungen,
wir tun dasselbe auf unsever Seite. Hier in Valklingen ist
mucan sebr zufrieden mit div. Sel durchdrungen!™

heissvorkehrungen trifft. Zum Beispiel wird er nicht mehr di-
rekt in Erscheinung treten, um mit den Runnern zu sprechen
Sollve der Kraftwerksrun gut gelaufen sein, werden die Run-
ner den Chip vom Schrotter bekommen und die Nachriche an
DeBeaux weitergeben. Der steckr allerdings in immer grofer
werdenden Schwierighkeiten,

DAUMENSCHRAUBEN

Dic Ubergabe der Nachricht sollte eigentlich keine Daumen-
schrauben bendtigen. Nur wenn die Runner wirklich daraul
angewiesen sind, dem Schrotter die Nachricht mit Gewalt ab-
aunchmen, muss der Spielleiter die Schrauben enger drehen,
dann aber mit Karacho, denn ein gewaltsamer Konlflikt gegen
den Schroter sollte aufl keinen Fall ¢in leichtes Spiel fir dic
Runner werden. Den Schrotter sollten Sie rrotzdem uberleben
lassen, er wind sich erpeben, wenn das Gefecht deutlich zu
seinen Ungunsien verliufr,

KEINE PANIK

Hier kann man cigentlich nicht viel verkehnm machen. Der
Schrotter wird den Runnern den Chip ohne groBen Trubel
ubergeben, Die Charakiere kinnen viclleicht noch die Mog-
lichkeit nutzen, um beim Schroner eimeukaufen. Sollien sie
die Sache mit den Kraftwerk vermasselt haben und Sie keinen
Konilikt mit dem Schroner wollen, dann kinnte er thnen ci-
nen Folgeauftrag anbieten oder den Chip teuer gegen Ausru-
stung verkaufen — nun, da ¢r thn schon mal hat
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NACH DEM SHADOWRLN
WIE GEHT™S WEITER?

Die Nachricht, die an DeBeaux Ubergeben wurde, bestinigt
seine Vermutung, dass bei ESUS ein Maubwurf sitzt, der Kon-
takt zu den Jingemn des Reinigenden Feuers hat, Die Spuren
filhren nach Volklingen, Wissen die Runner, dass auch die
Spur Drengscheids dorthin flihet (Onter Ratten), sowie ltber
die wirklichen Vorfille in der ESUS-Arkologie bescheid (Die
iberleben wollen), so geht es nun mit Erleuchtungen weiter.
Ansonsten gehen die Runner auf einen der anderen Teilauf-
triige.

ERLEUCHTUNGEN

Feuwer bringt kein Feuer bervor, sondern Asche.
~Suaheli-Sprichwort

VOR DEM SHADOWRLUN

Nachdem die Runner den verschiedenen Spuren nachgegan-
gen sind, ist es an der Zei, das Puzzle zusammenzusetzen. Sie
wissen nun, dass es die Junger des Reinigenden Feuers, einen
toxischen Kult, tatsichlich gibt, und dass sie von der Kathe-
drale der vier Elemente (Unter Ratten), die sich in Valklingen
befindet (Lichr ausl), Kontakt zu jemandem mit dem Codena-
men Kernbeifer bei ESUS haben. Von den Uberlebenden der
Katastrophe von Faulquemont wissen sie, dass Drengscheid,
cin Mitglied der Junger, in der Arkologic cin magisches Ri-
tial durchfithrie und dass ihn jemand hereingelassen haben
musste (Die liberfeben wollen) - vermutlich derselbe Jemand,
mit dem die Jinger Kontakt aufnahmen: KernbeiBer. Zudem
wissen sie, dass Drengscheid und spiter Sandhorst vom Haus
Morgenrot zur Kathedrale gebracht wurden. Zusammen mit
den Informationen aus dem ersten Teil der Kampagne schiicBt
sich der Kreis = es gibt einen Maulwurf bei ESUS, der den 1o-
xischen Schamanen Drengscheid in die Arkologie lieB.

Sobald die Runner dic drei vorherigen Szenarien absolviert
und jeweils die Informationen an ihren Auftiraggeber DeBeaux
weitergeleitet haben, weist dieser sie an, nach Saarbricken zu-
ruckzukehren und auf seinen Anruf zu warten.

DER SHADOWRLN

Dieser Anruf fallt dramatischer aus-als erwartet, denn DeBeaux
ist gerade suspendiert worden und wartet auf ein Verfahren
wegen Mitwisserschaft oder Beihilfe zum Anschlag auf die

Faulgquemont-Arkologie. Es ist fiir ihn existenticll wichtig, dass.
die Runner in die Kathedrale der vier Elemente cindringen
und den Mann entfiihren, der innerhalb der Sekie Kelemar
heit, damit er den Namen des Maulwurfs bei ESUS preisglbt-
und damit DeBeaux entlastet. Das es Kelemar sein muss, wis-

sen DeBeaux und die Runner durch die Videonachricht aus

Licht ans!, bei der genau dieser eine Botschaft an Kernbeifier

schickte. Die Extraktion des Zeugen liegt auch im Interesse
der Runner, denn als Komplizen des ESUS-Maulwurfs werden
sic nun chenfalls vom Konzern gesucht = ganz zu schweigen
davon, dass es auch die Junger auf sie abgesehen haben.

Neben der Extraktion von Kelemar sollen sie aus der Kathedra-
le alle Informationen tber die Junger des Reinigenden Feuers
mitnehmen, die sic bekommen kénnen: Am besten zusitzliche
Beweise, um dic Identitit von KernbeiSer aufzudecken,

Auch die Spur Marc Sandhorst filhrt in die Kathedrale, da dort
die Novizen des Kultes geweiht werden: wenn es noch eine
Chance gibt, den Jungen zu retten, dann dort. Mit ¢in wenig
Detektivarbeit wird schnell klar, dass die Kathedrale der Jun-
ger sich nur an einem Ort befinden kann: dem alten Stahlwerk
Volklinger Hine,

In der Kathedrale angekommen, miissen sich die Runner durch
die Industricruinen des Heiligtums der Junger kimpfen. Dabei
werden sic Zeuge der Ankunft von Ardor, dem Zweithiochsten
in der Hierarchie der Jinger, und bekommen mit, dass noch
in derselben Nacht ein Ritual stattfinden wird, bei dem Marc
zusammen mit drei anderen Miannern geopfert werden soll.
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TEAH KARMA

Sitvation Karma

Den Schrotter in Forbach finden
Einen Stromausfall verursachen 1

INDIVIDUELLES KARMA

Situation Karma
Uberlehen 2
Gutes Rollenspicl -2
Mut oder Cleverness 1
Humor 1
Die Geschichie voranireiben 1

Was ¢s mit den anderen Gefangenen auf sich hat, erfahren
sic kurz darauf, denn nicht nur sie, sondern auch ein Trupp
Soldaten, die der Besetzergruppe Rubikon angehdren, fihren
cinen Run auf die Kathedrale durch, um entfithrie Kameraden
aus den Hiinden der Sekre zu befreien.

Bei den Hochdfen des Werks kommt es schlieBlich zum Show-
down: die Runner massen sowohl ihre beiden Zielpersonen
aus der Menge der Kultisten entfiihren, als auch in das Ar
chiv der Sekte eindringen, das sich in ¢inem hohergelegenen
Kontrollraum befindet, und in dem sich umbfangreiche Daten
uber die Mitglieder und Vorgehensweisen der Sekte befinden.
Nattirlich lassen die Jinger Marc und Kelemar nicht so ein-
fach gehen, und es entbrennt cin Kampf zwischen Runnern,
Kultisten und Geistern, der mit der Flucht aus der Kathedrale
endet,

Sobald sie ihre Verfolger abgeschurttelt haben, wenden sich die
Runner nach Gotelborn, wo sie in ein altes Bergwerk einsted-
gen, durch das sie dic SOX verlassen konnen, Auf der untersten
Sohle missen sie dazu zundichst eine alie Grubenbahn instand
setzen und sich mit Critterwesen in der Tiefe herumschlagen.
Durch einen Verbindungstunnel gelangen sie in die Hombur-
ger Schlossberghohlen und unterqueren die SOX-Grenze. In
Zweibriicken ubergeben sie thre Fracht” an den Schieber Le
Cajoleur (siche S, 58) und Marc kann zu seinen Eltern zurick-
kehren, wihrend Pierre DeBeaux endlich die Beweise hat, die
scinen Kopf aus der Schlinge ziehen und dafiir Reinhards auf
die Abschussliste setzen.

HINTERGRUND

Nachdem Reinhards den Gbereifrigen DeBeaux hinter den Ku-
lissen die ganze Zeit tber sabotierte, sicht er sich nun, da seine
Verwicklung in den Arkologieunfall aufeufliegen droht, dazu
geewungen, ihn kaltustellen, indem er cin Personalverfahren
wegen des Verdachts auf Mitwisserschaft oder Beihilfe zum An-
schlag auf die Arkologie aufnimmi, so dass DeBeaux handlungs-
unfihig ist. Bevor er unter Arrest gestellt wird, kann DeBeaux
den Runnern jedoch noch einen letzten Auftrag eneilen.

Mare Sandhorst befindet sich tatsichlich in der Kathedrale und
wartet auf ein Weiheritual®, hat jedoch mittlerweile erkannt,
welche finsteren Michie die Sckie anbetet, weshalb er seine
Flocht plant. Er glaubt, seine Entfihrer getduscht zu haben,
doch diese haben ihn durchschaut und sein rebellisches, frei-
geistiges Wesen erkannt, das ihn ungeeigner als folgsames Sck-
tenmitglied macht. Deshalb haben sie beschlossen, zwei Flie-
gen mit einer Klappe zu schlagen und sich seiner sowie drei
weiterer unlichsamer Mitwisser zu entledigen und gleicheeitig
einen groffen toxischen Nuklear zu beschwiren, was Ardor,
cin Hohepriester des Kultes, persénlich vornehmen wird.
Kelemar ist als ciner der  Beamten® der Jinger ebenfalls zu-
gegen: er verwaliet die Datenbank. in der die Informarionen
uber vergangene, gegenwirtige und zukinftige Junger sowie
vom Kult abhiingige Personen niedergelegt sind.

DAS ABENTELER LEITEN

Dieses Szenario prisentiert grofitenteils Hintergriinde, vor
denen der Spielleiter einen Spannungsbogen aus einzelnen
Szenen aufbaven kann. Die Einzelheiten kénnen beliebig
ausgeschmiickt werden, wobel die Dauer der cinzelnen Ab-
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schnitte je nach Spielstil und Tempo der Gruppe individuell
abgestimmt werden kann.

Ein wenig Fingerspitzengefiihl ist bei der Extraktion der bel-
den Ziclpersonen gefragt, da hier ein relativ umfangreiches
Gefecht mit vielen Beteiligten (in dem die Gefahr gro8 ist, dass
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wichtige Personen sterben) mit cinem schwierigen Datendieb-
stahl kombiniert werden muss. Hierbel kann der Spielleiter
den Spiclern die Priornitiien vorgeben, um ihnen die Entschei-
dungen zu erleichtern (1. Entfihrung von Kelemar, 2. Rettung
von Marc Sandhorst, 3. Bergung der Daten).

DEBEAUX" LETZTER ZUG
WAS IST LOS. CHUMMER?

Die Runner erhalten einen vereweifelten Anruf von Pierre De-
Beaux, der sie aufl die entscheidende Mission schickn: Sie saol-
len in die Kathedrale der vier Elemente eindringen und den
Kultisten, der sich Kelemar nennt, entfithren,

SAG'S IHNEN INS GESICHT

Ihr seid erleichtert, als eure Kommlinks sich endlich wieder
melden und die verschliisselte D von Monsicur DeBeaux
in curem Blickfeld erscheint. Der Franzose macht einen ge-
hetzten, aufgeregien Eindruck: _Horen Sie zu, ich habe leider
keine Zeit fur lange Erklarungen. Thre Daten lassen nur einen
Schluss zu — wir haben cinen Maulwurf der Toxiker bet ESUS.
Ich muss wissen, wer er ist und brauche einen Zeugen dahir
Dringen Sie schnellstmoglich in diese Kathedrale ¢in und ent-
filhren Sie den Mann, der sich Kelemar nennt = er sollte wis-
sen, wer das Phantom ist, Und nehmen Sie alles an Informati-
onen tber den Kult mit, was Sie bekommen konnen, vielleicht
finden sich weitere Beweise fir die ldentitit des Maulwurfs.
Leider kann ich Thaen nicht mehr helfen, denn sobald dieses
Gesprich beendet ist, wird man mich unter Arrest siellen, Sie
sind also auf sich allein gestellt. Sobald Sie die SOX verlassen
haben, begeben Sie sich nach Zweibrucken und suchen dort
nach dem _Schmeichler”, ein Schieber, der den Zeugen und
diec Daten an mich weiterleiten wird, Sobald meine Position
sich gebessert hat, werde ich sie kontaktieren,”

ATMOSPHARE

Die Runner dirfen sich ruhig ein wenig von DeBeaux’ Panik
anstecken lassen. Sie werden plowlich unter Zugzwang ge-
setzt und verlieren thre letzte Unterstutzung in der SOX. Die
Vorstellung, auf sich allein gestellt zu sein und dann auch
noch eine toxische Kathedrale betreten zu midssen, sollte auch
harten Runnern ein mulmiges Gefuhl verursachen.

HINTER DEN KULISSEN

DeBeaux nutzt scine letzte Chance, seine Unschuld zu bewei-
sen und seinem Konzern einen Schuldigen zu prisentieren,
bevor er unter Arrest gestellt wird, Er macht den Runnern klar,
dass er thnen keinerlei Unterstiitzung leisten kann, also weder
in Form von Personal noch von Transportmoglichkeiten aus
der SOX. Fur die Extraktion von Kelemar bietet er jedem Run-
ner 25.000 Euro, fiir zusiitzliche Informatonen uber die Sekte
noch cinmal bis zu 10.000 Euro (die jedoch geteilt werden
mussen), Wichtiger ist jedoch, dass die Runner selbst ihren
Kopl aus der Schlinge zichen, DeBeaux wilt thnen mit, dass
ESUS sie als Verbrecher sucht und sowohl in der SOX bei der
MET, als auch in den Lindern um die Sonderrechiszone Kopf-
gelder auf sie ausgescrzt wurden, Thre Identitin kennt ESUS
durch DeBeaux Aufzeichnungen.

Das Gespriach verlauft 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 Vilklingen gibt es
nicht sehr viele Orte, an denen sich cin oxischer Kult verste-
cken konnte — erwihnenswert sind vor allem die alten Eisen-

N

FLUCHTPLANE

Da dies der letzte Auftrag der Runner in der SOX sein
wird, sollten sie sich aberlegen, wie sie die Sperrzone
mach erdolgreichem Abschluss verlassen wollen. Da die
METZ2000 die SOX-Grenze aul Dringen von ESUS und
aufgrund der gerade stanthndenden RadWars zurzein be-
sonders schwer bewacht, sollten dic Runner von einem
Sprung uber dic Mauverabschen, zumial sie in der SOX kei-
ne Verbundeten mehr haben, die thnen helfen kinnten.
Aus Susanne Hubers PAN (siche Unter Ratten, S, 9411)
haben sie jedoch einen Plan bekommen, aufl dem ein aus
der SOX fithrender Fluchrannel verecichnet ist, den sic
im MNotfall benutzen kdnnten, Der Einstieg behndet sich
im alien Bergwerk von Gonelborn, zwischen Neunkir-
chen und Sulzbach gelegen (und etwa 15 km von Vilk-
lingen entfernt). Auf der untersten Sohle behindet sich
nach den Aufzeichnungen der Schmuggler eine strom-
betrichbene Schicnenbahn, tber deren Zustand jedoch
keine Angaben gemacht werden, Mit dieser Bahn kén-
nen sie ca. 10 km in Richtung Grenze hren und dann
durch einen neucren Verbindungstunnel in die Schloss-
berghohlen bei Homburg gelangen, von denen ein halb
verschutteter Seitemarm in die Freiheir fuhrt, von wo aus
sic auberhalb der SOX nach Zweibriucken gelangen kon-
nen (insgesamt noch einmal ca. 7 km FuBweg). Bei ihren
Fluchtplanungen sollten dic Runner bedenken, dass sie
bis zu awei Personen im Gepick haben wernden, was dic
Flucht evtl, erschweren kimnte

und Suhlwerke sowie die Ares-Arkologie. Sollten die Runner
nicht auf das Stahlwerk — den Ort, an dem Gber Jahrzehnte
dic vier Elemente Erde (Eisenerz’Koks), Feuer (flussiger Stahl,
Clur), Wasser (Kihlwasser) und Luft (Wind far die Stahlher
stellung) eng beieinander waren - kommen oder den Kule gar
bei Ares vermuten, so kann der Spiclleiter sie (evil. dber De-
Beaux) auf den richrigen Weg fithren. Matrixrecherchen - so-
fern die Runner Zugang zum SOX-New haben - firdern unier
anderem den Hinweis zutage, dass das Stahlwerk Vilklingen
zu seinen Hochzeiten Anfang des 20, Jahrhunderts oft als | Ka-
thedrale der Arbeitr” bezeichnetr wurde.

KEINE PANIK

Sollten die Runner villig ratlos sein, wie sie den Aufirag ange-
hen sollen oder kategorisch ablehnen, einem toxischen Kult
auf dessen Heimatterrain entgegenzutreten, so kann DeBeaux
sein Angebot auf maximal 30.000 Euro erhohen, AuBerdem
betont er die Bedeurung des Auftrags, nicht nur fiir ihn selbst,
sondern fir die Runner und die ganze SOX - denn vielleich
stellt sich durch die Bergung der Informationen heraus, dass
die Junger des Reinigenden Feuers ein Sicherheitsrisiko sind,
das alle Konzerne angeht.

Als letztes Mittel kann ein Trupp der Jinger (siche auch Seite
92f) einen Uberfall auf die Runner durchfithren und einen
von ihnen oder gleich die ganze Gruppe zur Kathedrale ent-
fithren, wo sich dann alles weitere ergibt.

EIN LABYRINTH AUS STAHL
WAS IST LOS. CHUMMER?

Die Runner betreten das Gelinde des ehemaligen Stahlwerks
und bahnen sich den Weg durch das unwegsame Industrie-

gelinde. Sie werden unter anderem Zeugen, wic Ardor, der
Hohepriester des Kultes, mit einem Hubschrauber in der Niihe
landet und treffen auf ein Einsatzteam der Einheit Rubikon,
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SAG'S IHNEN INS GESICHT

Wie ein totes stihlernes Skelen liegt das alie Smahlwerk Viilk-
linger Hinte vor euch, Normalerweise wirdet ihr hier, inmitten
von Schloten, Rohren, Forderbiindern und Stromlcitungen ci
nen ohrenbetiubenden Lirm erwarten - doch es ist still. Nur
das dumpfe Rumoren von Stromaggregaten in der Ferne ist zu
hiren. Erwas Unheimliches muss hier vorgegangen sein, denn
stellenweise ist die Architekiur vollstindig auBer Form geeaen:
hier erhebt sich ganz unerwartet cine Betonwand, dort sind Me-
tallgeriiste zu einem riesigen spinnenartigen Koloss verschmol-
zen. Zigerlich gehe ihr weiter, nicht ohne das ungute Gehihl,
dass dieser Moloch aus Stahl und Beton euch jederseit verschline
gen kinnte,

ATMOSPHARE

In dem unibersichtlichen Stahllabyrinth sollten die Runner
Beklemmung und Angsigefuhle verspiren. Die ganze Szencric
wirkt surrcal, da zwischen all den Industrieanligen kaum cin
Geridusch zu hdren st Far Eindriicke des schon heute beein-
druckenden Gelandes der Volklinger Hutte sei ihre Internetseite
www.voelklinger-huette.org empiohlen,

HINTER DEN KULISSEN

Die Volklinger Hiitte

Die Junger des Reinigenden Feuers haben sich das seit Mine
der 1980¢r Jahre stillgelegre Stahlwerk Volklinger Hute Rir
ihre Kathedrale gewithlt, da diese am besten 2w ihren verzermen
Glaubensvorstellungen passte. Zudem soll in Volklingen der
Abschussort der von ihnen verehrien Wesenheir Feuerschwin-
ge liegen (siche 5. 46), Fur gewohnlich halten sich nur diejeni-
gen Jinger hier auf, die dem toxischen Glauben am stirksten
verfallen sind, da die Kathedrale fir wichtige Rituale, die der
Konsolidierung der magischen Macht dienen, reserviert ist. Ein
Kern von etwa einem Dutzend JUngern hillt sich standig hier auf,
andere Kultisten kommen nur von Zeit zu Zeit her, Seit ciniger
Zeit finden auch Einwethungsrituale fir Mitglieder des Weges
der Reinheit, die sich des Aufstiegs in die Sekte als wirdig erwie-
sen haben, im Allerheiligsten soart.

So har die Kathedrale fur die Sekte cinen hohen | spirituellen”
Wert, beherbergt jedoch so gut wie keine Materiallager, Lebens-

mittel oder Unterkunfie fir die Jinger. Die cinzige Sicherheits-
malnahme des Kules sind die sogenannten Flammenwiichier:
bewaffnete Junger, die in Gruppen von 2-4 Miannern in unregel-
miBigen Abstinden durch das Gelinde patrouillieren und die
Kathedrale von Strahlenpunks, Crittern und anderen potenti-
ellen Bedrohungen siubern. Eine Begegnung mit den Flammen-
wichtern muss nicht zwangsliufig zu cinem GroBSalarm fithren,
da es keine zentralisierie Sicherheir gibt, Eine genaue Charak-
terisicrung der Flammenwiachter und Spiclwerte finden Sie im
Abschnint Darsteller.

Ein SpieSrutenlauf

U'm dic chaotische Industriclandschaft des alten Stahlwerks, die
teilweise verfallen ist, noch unzugianglicher zu machen, haben
dic Junger das Gelinde mit Hilfe von Elementargeistern teil-
weise umgestaltet und Erdwille aufgeschichter, Stahlkonstruk-
tionen verformt und Griben ausgehoben. Fur die Runner be-
deutet dies, dass sie sich nicht auf alte Grundrisspline verlassen
kémnnen und sich mit verschiedenen Hinderissen konfrontiert
schen: Barrikaden und Wiille, Fallgruben, Engpisse, Sackgas-
sen, baufillige Konstruktionen, messerscharfe Stahlteile, unter
Strom stehende Strukturen usw. Der Weg durch das Labyrinth
kann (und sollre) die Fentigkeiten Heimlichkeit, Akrobatik, Klet-
tern, Fingerfertigkeit, Navigation, Wahrnehmung, Schlosser und
Industriemechanik oder cine kreative Anwendung von Magie
erfordern.

Vorhang auf fiir ein kleines
bisschen Horrorshow!

Das gesamie Gelinde des alten Stahlwerks Volklinger Huote ist
cine auf die woxische Magie der Jinger des Reinigenden Feu-
ers ausgerichtete Domane, deren Stufe in den Randgebicten 1-2
betrigt und im Hochofenbereich den Wert 3 erreicht. Die all-
gegenwirtige Strahlung der SOX, die Panik der Menschen, die
nach dem GAU aus Volklingen flohen und die Verchrung der
Strahlung durch die Junger erhalten die Stirke dieser Domine
aufrecht. Im Astraleaum erschelng diese Hintergrundstrahlung
als tritbe Schwaden (astraler Sichtmodifikator in Hohe der nega-
tiven Stufe), die bei astral wahrnechmenden Charakteren das Ge-
fithl von Ubelkeit und einem Brennen auf der Haut hervorrufen
(und narirdich das Magieattribut aller Erwachten Charaktere um
ihre Stufe senken). Alle toxischen Zauberer der Junger erhalten
an diesem Ort dagegen einen Bonus auf ihre Magie (ebenfalls in

Hohe der jeweiligen
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# e - Stufe).
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16 BAMNBEHIENEN von den  Runnern

beschworene Geis
ster weigern, in der
verseuchten Um-

gebung Dienste zu
verrichten, was am
besten rollenspicle-
risch gelost werden
sollie. All diese Er-
schwemisse und die
umherstreifenden
toxischen  Geisier
sollen die Charakie-
re von astralen Spa-
sergingen abhalten,
s0 cass sie den Ritu-
alplatz nicht schon
zu frith entdecken.

Aufgrund  der 1o-

xischen Namur ma-
chen  gewbhnliche
Critter ¢inen groBen
Bogen um das Ge-
linde. Dafiir kinnen

die Runner jedoch
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viele mutierte und toxische Crinter, 2.8, den Steinbeifier (siche
5. 64) antreflen. AuBerdem halien sich dbesll auf dem Gelin-
de kleine toxische Geister der vier pervertierten Elemente auf,
also Siure-, Schlicke-, Smog- und vor allem Nukleargeisier (si-
ehe Strafienmagie, 5.142-144), die als Freie oder Wilde Geister
behandelt werden und nicht unter der Kontrolle eines toxischen
Zauberers stichen, Ob es swischen ithnen und den Charakieren
zum Kampf kommt, hingt von der Entscheidung des Spiclleiters
(und dem Verhalten der Gruppe) ab.

DAUMENSCHRALBEN

Die Geschwindigkeit, mit der die Charaktere im Labyrinth voran.
kommen, kann vom Spiclleiter individuell vorgegeben wenden
Er kann dic Zahl und Stirke der Gegner erhohen, denen die
Runner begegnen, aber auch auf anderen Ebenen den Weg er
schweren: so konnten athletsch onentierte Charakiere Wegab-
schnitte dberwinden massen, bel denen sie Geschicklichkeit,
Starke oder Reaktion cinsewzen miissen. Hacker kOnnten mit ur-
alten elektronischen SchlieBsystemen oder noch nichr ganz still-
gelegten Demonstrations-Forderanlagen konfrontiert werden.

KEINE PANIK

Normalerweise sollien dic Runner den dirckten Weg wihlen
und sich dem Gelande daher von Stdosten nihern. Sollten sie
sich irgendwic Lagepline des Ornes beschaffen kdnnen und aus
strategischen Grinden einen anderen Einsticg withlen, so muss
die Szene eventuell leicht abgelindert werden; insgesamit spiely
dies jedoch keine grofie Rolle, da schon nach kursem Aufenthal
alles gleich erscheint und die Runner ohnehin einige Zeit im
Stahlwerk umherirren werden,

Gehen sie sofort auf Konfromtationskurs mit den Kultisten,
wenn sie Ardor entdecken, solle der Spieliciter die Macht des
roxischen Zauberers demonstrieren. Falls die Runner tasiichlich
gegen seine Leibwachen und wxischen Geister bestehen kon-
nen, Lisst er cinen Tell der Konstruktion einstirzen, setzr dic
Umgebung in Brand oder unternimmt dhnliche Aktionen, um
sich ins Innere der Kathedrale zurickzuzichen.

ALEA IACTA EST
WAS IST LOS, CHUMMER?

Die Runner errcichen das Innere des Hocholenbereichs, wo das
Ritual der Junger bereits begonnen hat. AuBerdem kénnen sie
chias von Kelemar verwaltete Archiv des Kultes - einen ehema-

AUFTRITT ARDOR

An irgendeinem Punkt der Odyssee durch das Stahllaby-
rinth bekommen die Runner mit, wie ganz in ihrer Nihe
ein uralrer Hubschrauber lindet, das eineige fiegende Ge-
Fihrt der Sekte. Sie kinnen beobachten, wie ¢in Troll = der
Hohepriester Ardor personlich = in Begleitung von mehre-
ren bewalineren Minnern aussteigt und von cinem ldnger
emplingen wird (der Pilot hebr sofort danach wieder ab)
Gelingt es thnen, das Gesprich 2zu belauschen = woru eine
Wahrnehmung + Intition (2)-Probe mit passenden Modi-
fikatoren (siche SR4.01D, S.116F) oder andere Hilflsmitiel
wie Zauber, Adeprenkrifte oder technische Geriite notig
sind = s0 erfahren sie, dass sich Mare Sandhorst (im Ge-
sprich Nurjeno) in der Kathedrale befindet, dass er jedoch
fiir ungeeignet befunden wurde, da sich sein Geist nichrt
wie erwartet formen lisst. Ardor berichter darauthin von
dem Ritual, das er plant und fiir das er ohnehin vier Op-
fer bendtige. Der Junge solle einfach mitgeoplen werden.,
Wenn das Gespriach beender ist, begeben sich Ardor und
seine Begleiter direkt in den Hochofenbereich, um das Ri-
tual voraubereiten

—uV

Eine Beschreibung des Hohepriesters und seiner Scher-
gen sowie die entsprechenden Spiclwerte finden Sic im
Abschnitt Darsteller

OPERATION NACHTWIND

Die Runner sind nichr die einzigen, die in dieser Nacht
in die Kathedrale eindringen - ein Trupp der Einheit
Rubikon (siche S, 128) hilt sich ebenfalls hier aufl Zwel
Mitglieder von Rubikon - ein Zauberer und ein Hacker
— wurden vor einiger Zeit von den Jingern verschleppt
und Kommandant Rousseau hat cine Befreiung der bei-
den wichtigen Minner angeordnet. Das Team besteht aus
dem Ex-MET2000-Feldwebel Dirk Stromer, dem franzo-
sischen Druiden Racul Fillon sowie drei weiteren Spitzen-
soldaten der Einheit und verfolgt ¢ine ahnliche Strategic
wie die Runner: 50 leise wie moglich anschleichen, schnell
zuschlagen und verschwinden

Wie genau die Begegnung der Rubikon-Soldaten mit den
Runnern abliuft, bleibr dem Spielleiter Gberlassen, cos
sollte dabel jedoch nicht 2u Toten kommen, schlieilich

kinnen die Runner im Kampl gegen einen toxischen Kult

jeden Mann gebrauchen, Da die Soldaten Experten im Tar-
nen und Anschleichen sind, werden sie die Runner wihr-
scheinlich eher bemerken als umpekehrr (der Spielleiner
kann hier ein kleines Kate- und Mausspiel in der Indus-
tricbrache spielen, bei dem béide Seiten zunichst nicht
wissen, ob sie ¢s mit Freunden oder Feinden zu tun ha-
ben). Im Gesprilch mit ihnen stellen die Charakiere dann
schr schnell fest, dass beide das gleiche Ziel verfolgen und
sich cine Zusammenarbeit anbieter. Die Rubikon-Minner
sind allerdings keine leichten Verhandlungsparmner, da sie
sich sehr genau an die Anweisungen ihres vorgesetzien Of-
fiziers halten und mobglichst wenige Informationen preis-
geben wollen. Auf keinen Fall werden sie nach Abschluss
der Operation Nachrwind®” gemeinsam mit den Runnern
flichen oder diesen gar cine Passage aus der SOX verschal-
fen

Eine genane Beschreibung der Rubikon-Soldaten und
Spiclwerte inden Sie im Abschnitt Darsteller

ligen Kontrollmum - ausmachen, Sic midssen nun Kelemar in
ihre Gewalt bringen, Mare aus den Klauen der Sekte befreien
und auch noch miglichst vicle Informationen aus dem Com-
puter der Junger herausholen und sich dabel moglicherweise
auch noch mit den aufgebrachren Kultisten und dbellaunigen
toxischen Geistern auseinandersetzen,

SAG'S IHNEN INS GESICHT

Ihr habt ¢s geschafft. Das Allecheiligste der Kathedrale der vier
Elemente ltegt vor euch, umgeben von turmhohen Hochdfen,
Schornsteinen und Stahlrohren und gehullt in die mnzenden
Schatten, die zahlreiche Feuerstellen auf die Umgebung werfen,
Aul eciner grotesken Parodie cines Altars aus Betonplast steht
der Troll, gekleider in einen schreiend gelben Plastikmantel, der
mit schwarzen Gefahrensymbolen bedeck ist. Vor dem Priester
knien vier Manner in zerfetzten Strahlenschutzanzigen, den mit
einer Gasmaske verhillien Kopf gesenkt, um sie herum an die
ewel Dutzend HWinger in ahnlichen Plastikkutten wie der Troll
und skandieren einen finsteren Schwur, in dem von der Heilig-
keit des funften Elements und seiner Machrt tiber die anderen
vier die Rede ist. Am meisten beunruhigt cuch jedoch das Flim-
mern in der Luft, genau aber cinem Beronbassin in der Mitte des
Alwars, das langsam, aber sicher stirker 2u werden scheing und in
dem thr fir cinen kurzen Moment dic Konturen eines Gesiches
zu schen ghabi

In etwa vier Mctern Hohe gegenuber vom Hocholen behndet
sich ein kleiner schwach erleuchteter Raum. Ist dies das Archiv
der Sekte, von dem ihr gehor habie?

ATMOSPHARE

Die Ankunft im Allerheiligsten rult in den Runnermn eine Mi-
schung aus bizarrer Neagier, Ekel dber die Parodie einer Religi-
on, die hier zelebriert wird, und der gespannien Gewissheit hers
vor, dass sich nun entscheiden wird, ob ihre Mission von Erfolg
gekront sein wird oder ob sie in der toxischen Kathedrile den
Todd finden. Sie missen eine Entscheidung Billen, welches ihrer
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drei Zicle sie zuerst angehen wollen und wie sie die anderen
ebenfalls erreichen.

Im Archiv der Junger erfahren sie aus erster Hand, wie eiskalt
und berechnend die Junger mir Menschen umgehen; gleichzei-
tig aber sollten sie beeindruckt sein, auf welche Mittel und hoch-
moderne Technik die Sekte zurtickgreift

HINTER DEN KULISSEN

Als die Runner die Szenerie betreten, st das Ritual, das der Ho-
hepriester Ardor durchftibirr, bereits in vollem Gange. Bis aul ci-
nige Flammenwichter sind samtliche Kultisten anwesend — auch
Kelemar, der inmitten der Masse der zwei Dutzend Junger steht,
Marc Sandhorst ist unter den vier Leuten, die als Opfer vor dem
Altar knien; neben ihm befinden sich die beiden Rubikon-Miin-
ner Christian Brigg und Alexander Lebenin sowie der Franzose
Leonard Truvere, ein Junger, der Kontakie zum Kontrollrat hate
und nun von seinen chemaligen Bridern als Verriter hingerich-
tet werden soll. Sowohl Kelemar als auch Mare sind aufgrund
der rituellen Kleidung kaum zu erkennen; zumindest bei Kele-
mar hilft aber eine edfolgreiche Wahrnchmung + Intuition (4)-
Probe oder cin astral wahmehmender Charakter, der Kelemars
Aura noch von einer friheren Begegnung wiedererkennt. Die
Runner sollten sich der Gefahr der Lage bewusst sein und von
unvorsichtigen Handlungen abschen; sollien sie etwa einfach
faut Marc? rufen, um den Jungen zu identifizieren, so kann
dies #u seinem sofortigen Tod Ribren,

Sobald sic bemerkt werden, kinnen die Runner es mit den
Flammenwichtern, den cinfachen  Jingern und sogar mit ge-
bundenen oxischen Geistern zu tun bekommen. Sollien sie
Geiseln nehmen - ganz gleich, wen - so werden sie bei den
toxischen Fanatikern damit nicht durchkommen. Solange man
sit noch nicht bemerkt hat, versuchen die Runner am besten,
leise in das Archiv cinzudringen, das sich in einem alten Kon-
trollraum gegentiber den Hochdfen befindet und zu dem man
uber eine stihlerne Wendeltreppe gelangt.

Fulgur

Der cigentliche Anlass des Rituals ist die Anrufung ¢ines miich-
tigen Nukleargeistes (Kraft 10), dem Ardor den Namen Fulgur
gegeben hat und den er anruft, um einen starken Diener fir
zukiinftige Machtdemonstrationen der Sekte an der Hand zu
haben. Fulgur bleibr die meiste Zeit in der Form einer schwach
leuchtenden Wolke, kann jedoch auch die Gestalt cines gigan-
tischen Humanoiden oder cines glithenden Drachenskelens
annchmen.

Die Grundlage fir die Beschwdrung und Anrufung bilden hoch-
radioaktve Materialien - Uberbleibsel des Reaktors der ESUS-
Arkologic = die sich in dem Bassin des Altars beflinden, Die
cigentliche Beschwdrung hat bereits statgefunden und Ardor
wird das Anrufungsritual nur dann abbrechen, wenn die Flam-
menwiachter und klcineren Geister die Bedrohung nicht abwen-
den kinnen. Dann hetzt er Fulgur in manifestienter Gestalt aul
diec Runner oder die Rubikon-Soldaten. Im Kampl macht der
Geist hauptsiachlich Gebrauch von seinen Kriften Verschlingen,
Elementarer Angriff und Verwirrung. Die Werte eines Nuklear-
geistes finden Sie auf 5,143, Strafienmagie.

Nichts wie weg hier!

Nachdem sie Kelemar und/oder Mare haben und viellelcht sogar
die Informationen aus der Datenbank an sich gebracht haben,
mussen dic Runner auf dem schnellsten Weg aus der Kathedra-
le flichen. Vielleicht haben sie sich auf dem Hinweg den Plad
bereits so weit geebnet, dass sie auf dem Ruckweg cinfacher
durchkommen; ansonsten missen sie improvisicren und einen
anderen Weg hinaos inden.

DAUMENSCHRAUBEN

Der Verlauf der Szene hingt entscheidend daven ab, ob und
wann die Runner von den Kultisten bemerkt werden, Bricht das
Gefecht schon aus, bevor sie ins Archiv eingedrungen sind, wird
¢5 schr schwierig for sie, daher sollien sie dort zuerst cinbre-
chen. Der Spiclleiter kann thnen neben Flammenwitchtern und
Geistern auBerdem auch die gewdhnlichen Janger als Gegner
entgegenschicken = diese haben zwar keine besonders guten
Kampfwerte, kinnen den Runnern aber allein durch thre An-
zahl das Leben schwer machen, Wenn er die volle Macht Fulgurs
auskosten mdéchte, kann der Spielleiter das Ritual schon vorzei-
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DAS ARCHIV

Friher wurden hier die chemischen Prozeduren in den
Hochdfen dberwacht, doch nun dient der Kontrollraum in
luftiger Hohe den Jangern, besonders Kelemar als Archiv
Die Stahltir wurde nachiriglich mit ¢inem starken Mag-
schloss (Stufe 4) versehen, das an ecinen Betinascanner
pekoppelt ist, der nur die Muster von Kelemar, Ardor und
Ignifera akzeptiert. AuBerdem ist ein Anti-Manipulations-
system der Stufe 2 integriert, das bel Auslosen von Alarm
den gesamien Innenraum des Archivs mit Seven-7 (siche
SR4. 01, §.246) fluter. Tir und Winde des Raumes haben
cine Panzerunes- und Strukturstufe von 10

Der Raum selbst enthitle nur einen Schreibtisch und eine
schmale Liege, sowie einen hochmodernen Computer
Die alten Kontrollapparaturen wurden entfernt.

Der Computer dienr einzig der Speicherung und Verwal-
mng des Archivs, das Kelemar Gber die Kultmitglieder
angelegt hat. Von jedem aktiven Mitglicd der Janger des
Reinigenden Feuers und allen Spitzeln in den Konzernen
hat er akribisch ein Dossier angefertigt, das in den meisten
Fillen einen Lebenstauf, cin psychologisches Prohl, Fotos
und eine Akte innerhalb des’ Kulies enthilt, in der Ver-
dienste und VerstoBe sowie der Grad der Frommigkeit”
festgehalien sind, Ferner sind Treffpunkte, Losungsworter
und Decknamen verschiedener Kontakie der lunger inner-
halb und auBerhilb der SOX in der Datenbank vermerkt
Bei cinigen Personen sind auBerdem belastende Daten
aufgeftihrt, durch die die Jinger diese Person konteollie-
ren kiinnen. Fir die Runner ist vor allem die Akte Bernd
Reinhards interessant (siche Handouts), dic aweifelsfred
beweist, dass er der Kontaktmann KermbeiBer” der Jin-
ger ber ESUS und somit e das Arkologie-Desaster mitver-
antwortlich: ist,

All diese Daten befinden sich auf dem Computer, der aus
etwa 40 Metern Entfernung kontaktiernt werden kann (er
befindet sich sizindig im akuven Modus), weshalb e di-
rekter physischer Zugriff nicht erforderlich ist.

Archiv der Jiinger des Reinigenden Feuers
Prozessor: 8

Signal: 1

Firewall: 8

System: 8
Programme: Analyse 7, Verschhisselung 6, Realititshlier
6, Datenbombe 5, 1C (Pilot 7, Angrifi 7, Schwarzer Hammer
7. Analyse 5, Panzerung 5), 1C (Pilot 6, Angriff 6, Schwarzer
Hammer 6. Aufspiiren 6. Panzerung 4), 1C (Pilot 6, Angriff
O, Analyse 5, Medic 6)

Lwei Dinge kdnnten die Runner dazu bewegen, sich
trotzdem physischen Zugang zum Rechner zu verschaf-
fen: Zum einen die Tarsache, dass er uber Kabel mir ¢i-
ner manucllen, nicht passwortgeschitzten Eingabe- und
Auvsgiabeperipheric (ciner Tastatur, einem Tridschinm und
cinem Drucker mit Geritestafen von jeweils 4 und Signal-
wenen von jeweils 0) verbunden ist, so dass die Runner
sich bei physischem Zugriff die Daten ausdrucken kin-
nen, ohne vorher das Archiv hacken zu muissen, und zum
anderen die Tatsache, dass es sich um auBerordentlich
hochentwickelie Hard- und Software handelr, die auf dem
Schwarzmarkt ein Sdmmchen von mehréren 10,000 Euro
einbringen kann, Der Computer wicgl insgesamt 20 Kilo-
gramm, von denen ein GroBieil durch das fest integrierte
Kuahlsvstem eingenommen wird
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tig enden lassen und die Gruppe mit einem schlechigelaunten
woxischen Geist in GroRer Gestalt konfrontieren {zu Regeln
fur Geister in GroBer Gestalt siche Strafsenmagie, S, 52). Ganz
gleich, welche Geschiitze der Spielleiter auffihrr = die Runner
sollten zu keinem Zeipunkr das Gefihl haben, den Jingern
iiberlegen zu sein
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KEINE PANIK

E4 wird schwierig fir die Runner, alle drei Ziele 2o ermeichen
(Rettung von Mare, Extraktion von Kelemar, Datendichstahl),
aber das Leben ist kein Kinderganten. Falls sie den Jangern zu
stark unterlegen sind, kann der Spielleiter mit Hilfe der Rubi-

kon-Soldaten das Kampigeschick wenden. Der toxische Geist
Fulgur kann bei einem Misslingen des Rituals fessellos werden
und sich sogar gegen scine Beschworer wenden (was aber auch
fir die Charaktere gefihelich wird).

SCHACHT IV
WAS IST LOS. CHUMMER?

Die Runner flichen aus der Kathedrale und verassen Volklin-
gen in Richtung des Berpwerks Gotelborn, durch das sie die
SOX verlassen kinnen, Dabei mussen sie sich nicht nur mit wu-
tenden Kultisten und Geistern herumschlagen, die ithnen nach-
setzen, sondern auch im Bergwerk die alte Untergrundbahn
wicder in Gang setzen, bevor sic endlich wieder unverseuchte
Luft atmen kinnen

SAG'S IHNEN INS GESICHT

thr seid raus aus der Kathedrale, aber das heiBt noch gar nichts.
Dieses wildgewordene Land kann ecuch noch immer mihelos
ten, weshalb cure oberste Prioritit nun das Berpwerk in Got-
telborn ist, das ihr cuch als Fluchiweg auserkoren habr, Ein Blick
uber die Schulter vernit euch, dass eure milchtig angefressenen
Verfolger noch immer hinter cuch her sind — immerhin wisst ihr
nun genug dber den Kult, dass man euch ndcht mehr einfach so
gehen lassen kann

Wenn die Runner das Berguwerk errefchen:

Wihrend die anderen Schichte, die zum Transport von Baugerit
dienten, schon lange zugeschuret sind, ist der Personenaufzug
noch auginglich. Allerdings zieren mehrere Graffitis von da-
monischen Fratzen, Totenkopfen und Zentpel-Zinken in gelber
Leuchtfarbe die schwer verriegelte Eingangstir. Darunter steht:
~erschwindet von hier!”

Wenn die Runner die untersie Soble des Bergwerks erreichen:

Der Aufzug stoppt aul der untersten Sohle in volliger Stille. Das
schwache Lichr am Lift Glle aul eine Betriebsstation und ver-
staubte Gleise fur eine Schienenbahn. Thr wisst nicht, wic lange
diese Anlage nicht mehr in Betrieb war, aber es missen Jahe
zehnte sein. Der Gang vor euch bat einen Durchmesser von drei
his vier Metern und st von einem muffigen Geruch mach Erde
und Faulnis erfalle. Fast winscht ihre euch in die Kathedrale 2u-
rick, denn dic Finsternis weckt fast noch weniger Vertraven in
cuch

ATMOSPHARE

Auf der Flucht vor den Jungern spuren die Runner deren ex-
rremen Fanatismus; jeder einzelne sewt sich mit seinem Leben
dafiir cin, dass sie nicht entkommen, und erst wenn der letae
Verfolger abgeschuttelt ist, konnen sie sich sicher fihlen - je-
doch nicht lange. Denn im Bergwerk stoBen sic auf Spuren von
wilden Crittern, die thnen cinen gehorigen Schrecken einjagen
sollten. Widerwillig mussen sie sich der Dunkelheit in fast 1200
m Tiefe stellen, da dieser Swollen ihr cinziger Weg aus der SOX
hinaus ist.

HINTER DEN KULISSEN

Grube Gottelborn

Das chemalige Steinkohlebergwerk Gotelborn wurde bereits
im Jahr 2000 stllgelegt und erst mehrere Jahre nach dem Cat-
tenom-GAL wieder benutzt — von Schmugglern, die die S1ollen
als Lager, Unterkunft und spiter als Transportkanal benutzien.
Sie serzien die Grubenbahn wicder in Gang und konnten unter
grofen Anstrengungen und mit der Hilfe von Zauberspruchen
und Erdelementaren sogar cinen Verbindungstunnel vom Be-
trichsfeld Gonelborn/Neunkirchen zu den Homburger Schloss-
berghdhlen schalfen - eine stabile Schmuggelroute aus der
S0OX.

2058 kam dann das Ende fur die Schmuggelroute Die grofie
Treppe®, wie sie aufgrund des reppenformig aufwiansfithren-
den Verbindungstunnels genannt wurde, Zuerst  sturzte der
Gang zwischen Homburg und Neunkirchen teilweise cin, dann
wurden die Schmuggler auf der untersten Sohle bei Gouelborn
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AUF DER FLUCHT

Bevor die Runner in das Bergwerk einsteigen konnen,
miissen sie zundchst ihre Verfolger abschiteln. So-
bald sie Kelemar und Mare in ihrer Gewalt haben, wer-
den die anderen Jlnger sie ou Fuls vedolgen, da sle zu
Recht Mirchten, aufzulliegen. Verwenden Sie die Regeln
mir Laufen (SR 10D, 5.117) und Bewepung (SE4.010,
S.138). Acdor und die beiden anderen Zauberer werden
thre gebundenen Geister, sofern noch existent, auf Fern-
dienste schicken, um dic Runner zur Strecke zu bringen
AuBerdem setzt sich ein Team der Flammenwichrer auf
cinem Hovercraft (dessen Werte denen des GMOC Ever-
glades (SRLOLD, 5. 5410) entsprechen) in Bewegung, um
die Runner auBerhalb der Kathedrale zu verdolgen, Der
Spiclleiter sollte hierbei die Regeln fur Verfolgungsjagden
(SRA.01D, 5. 1600) anwenden

Auf der Jagd konnten die Runner versuchen, sich in den
Euinen von Sulzbach, das swischen Volklingen und Got-
telborm begt, zu verstecken; sie kinnten den Schutz eines
Hohlraums suchen, wm vor den Geistern sicher 2u scin; es
wilre sogir maelich, dass sie cinen Umweg Gdber West-Saar-
briicken machen und daraul hofien, dass die Junger ihnen
nicht in das Tesigebier von Ares folgen

von einem groBfen Rudel aggressiver mutierer Grottenschrte
tberrascht und bis auf wenige Uberlebende getdrer. Diese ver
schlossen den Eingang in Gonelborn und versahen thn mit
Warnzeichen.

Tunnelblick, Teil 1

Wenn die Runner thren Verfolger (siche Kasten: Auf der Flucht)
entkommen sind und das Bergwerk Gonelborn errcicht haben,
beginnt der letzte Abschnitt ihrer Odyssee. Da sie feststellen
mussen, dass der Letzte, der im Bergwerk war, die Tr ein wenig
zu fest hinter sich zugesperrt hat, sind geschickte Finger (Ge-
schicklichkeit + Schlosser (3)-Probe) oder rohe Gewalr (Stiarke
+ Konstiution (10)-Probe, mit Teamwork-Probe 16sbar) vonno-
ten, notfalls auch der Inhalt cines Sturmgewche-Magazins, um
die verbarrikadierie Stahluir zu Offnen.

Die Elektrik des Personenaufrugs, der friiher die Kumpel in die
Stollen unter Tage befdrderte, lasst sich mit einer Probe auf Hard-
ware oder Logik + Industriemechanik (3) wieder in Gang setzen
{modifzieren Sie die Probe, falls nur ungenugendes Werkzeug
vorhanden ist), allerdings fehlt die Energicquelle - der alte Ge-
nerator ist nicht mehr zu gebrauchen. In der Nihe steht jedoch
ein never Matrixmast, der angezaph werden kann, Die Runner
miissen nur aus Hhiuserruinen oder dhnlichem eine ausreichend
lange Stromleitung besorgen. Das Anzapfen verlangt noch mal
cine Probe auf Logik + Hardware (2).

Unten, in fast 1200 Metern Tiefe inden die Runner dann cine
Untergrund-Schienenbahn vor, die ebenfalls wieder mit Strom
versorgt werden muss, wozu ein wenig mehr Bastelarbeit not-
wendig ist. Die Runner konnten 2B, Autobatterien aus ihrem
Fahrzeug oder einem Wrack in der Nihe des Einstiegs bergen,
aufladen und anschlieBen, Strom vom Personenaufzug umleiten
oder mehrere kleinere Batterien aus Ausristungsgegenstanden
zusammenschlicBen. All dies erforden ebhenfalls cine Logik +
Hardware/Industriemechanik-Probe, deren Mindestwurf und
Modifikatoren der Spielleiter festlegt.

Bleiche Knochen

Nachdem sie unter Tage einige Kilometern zuruckgelegt haben,
machen die Runner cine schreckliche Entdeckung: die Fast voll-
stindig abgenagten Leichen mehrerer Menschen liegen auf und
um eine Bergwerkslore verreut — und es sind keine uralten
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Minenarbeiter, wic an der moedernen Kleidung 2o erkennen ist,
sondern Schmuggler, die maximal 20 Jahre tot sind. Sie wurden
damals von einer Sippe mutierter Grotenschrate abercannt, in
deren Lebenseaum sie versehentlich elngedrungen waren, Die al-
les fressenden Grottenschraiate leben noch immer hier, Aufgreund
ihrer Muration sind sie fiuflerst aggressiv und greifen Eindring-
linge sofort an, wobei sie nicht unbedingt darauf aus sind, diese
zu vertreiben, sondern fast alles als Nahrungsquelle betrachien.
Dabei verlassen sie sich im Kampl aber eher aufl ibre zahlenmi-
Rige Uberlegenheit (sie jagen in Gruppen von 3.6 Exemplaren),
weshalb schon der Tod von ewei Artgenossen sie aum Ruckoug
{und evil. 2ur Riickkehe mit Verstirkung) veranlassen kann,

AuBer den Grottenschraten halten sich noch andere Critter in
der Finsternis der Gange auf, die der Spielleiter den Bunnern in
den Weg stellen kann (siche 5. 64); auBerdem sollten sie hin und
wieder mit Hindernissen aufl den Gleisen konfronten werden.,

Tunnelblick, Teil 2

Am Ende der Grubenbahn angekommen, mussen dic Charaktere
noch einen Lingeren FuBmarsch durch cinen engen und relativ
steilen Verbindungstunnel und danach durch die Schlossberghah-
len hinter sich bringen. Dabei ist der Gang an einer Stelle weilweise
verschutier, was auf den ersten Blick nach ciner Sackgasse aussichr
und bei den Runnern entsprechend fir Frustration sorgen sollie
Dann aber stellt sich heraus (durch einen Lufzug, cin Geriusch
o.i. ), dass das Geroll mit purer Muskelkraft, Magie, vielleicht sogar
mit Sprengstoff zur Seite gerdumt werden kann - zumindest so
lange, bis dic Runner hindurch geschlapht sind; danach kann der
Tunnel binter thnen rubig spektakulie einstirzen.

Ans Tageslicht kommen die Runner dann in einem Waldstick in
der Nithe von Zweibricken. Yon nun an sollte sie niemand mehr
behelligen, bis sic am Ziel ihres Auftrags sind - der Ubergabe
von Kelemar und Mare,

DAUMENSCHRAUBEN

Eine Verfolgungsjapd mit mundanen und Erwachren Kultisten
sowic mehreren toxischen Gelstern ist kein Kindergeburtstag,
sollien die Runner ihren Verfolgern dennoch allza leicht durch
die Finger schliipfen, so kann Ardor innerhalb kurzer Zeit auch
noch seinen Hubschrauber aktivieren und die Charaktere aus
der Luft angreifen. Auch andere Fakioren kinnen die Flucht er-
schweren, etwa cine Panne am Fluchtfahrzeug, ein Hinterhale
von Glowpunks oder e¢ine zufillig in der Gegend behndliche
Streife von Ares, dic nur zu gerne wissen will, was in ihrem Hin-
terhof vor sich gehit

T e = g
[DATENEMPE?

Mutierte Grottenschrate
(Professionalitatsstufe 2)
K G R S C 1 L WES M INI' ID
3 3 4 2 2 . 4 3 i 2 7 |

Bewegung: 15 730

Fertighkeiten: Askennen 2, Ausweichen 3, Inhltration 3

Klettern 3, Walffenloser Kampf 4, Wahmehmung 4

Krifite: Bewepgung (selbst), Gesielgene Sinne (Infrarmot-
sichty, Mamirliche Waffe (Biss Klauen: Schaden 3K, PRO),
Verschicicrung

Schwichen: Allergie (Sonnenlicht, leicht)

Wenn die lagd 2u reibungslos verbiuft, kann der Spielleiter den
Charakteren immer noch in den Bergwerkstunneln das Leben
mit alleriel Ungeriefer schwer machen. Sle konnen sogar das
Pech haben, auf ein Nest von Ameisengeistern zu stoflen, die im-
mier einen Mangel an Frischfleisch haben und sich sofort auf dic
Beute stirzen werden, Auch ein Stromaunsfall der Grubenbahn
kann fir zusdtzliche Spannung oder Schwicrigheiten sorgen.

KEINE PANIK

Bedenken Sie, dass die Junger nach dem Showdown nicht nur
die Runner, sondern auch die Rubikon-Soldaten verolgen und
sich deshalb nicht mit aller Kraft auf die Charaktere starzen kon-
nen, Sollten Sie feststellen, dass die Charakiere keine Chance
gegen ihre Verfolger haben, dann kénnen Sie ein Ares-Trupp
einbauen, der sich durch geschickies Taktieren aul die Junger
heteen lasst

Wenn es die Runner in einem Anfall von Genialivin fertig brin-
gen, Ardors Hubschrauber zu kapern, dann lassen Sie sic ge-
withren = der Sprit cedche fir einige Kilometer, danach missen
sie zu FubB weiter.

Sollten die Bunner von der Verfolgungsjaed schon schwer ge-
beutelt sein, kann der Rest der Reise vergleichsweise harmlos
ablaufen — eu keinem Zeitpunkt jedoch sollten sie glauben, in
den Bergwerkstollen sicher zu sein,

NACH DEM SHADOWRLUN
WIE GEHT ES WEITER?

Der Schieber, der Le Cajoleur (der Schmeichler, siche 5. 58) ge-
nannt wird — diese Bezeichnung sollte man in seiner Gegenwirn
jedoch tunlichst vermeiden - ist in den Schatten von Zweibri-
cken bekannt wie ein bunter Hund, und es sollte den Charak-
reren nicht allzu schwer fallen, ihn dort ausfindig zu machen.
Cajoleur weiff von DeBeaux aber die Situaton einigermaien
Bescheid und wird, ganz Profi, keine unnitigen Fragen stellen.
Mare Sandhorst hingegen, der furs Erste genug von Abenteuern
und Sckten hat, wird so schoell wic miglich zu scinen Eltern
nach Hamburp surisckkehren wollen, die sich bel den Runnern
fisr die Rettung ihres Sohnes erkenntlich zeigen werden.

Wenn Kelemar und die Informationen aber die Junger des Heini-
genden Feuers thren Weg zu ESUS gefunden haben, wendet sich
anuch das Blare fir Pierre DeBeaux. Im Verhor gibt der Junger #u,
Kontakt 2u Bernd Reinhards gehabt und diesen dafiir benutzt
7 haben, den toxischen Schamanen Drengscheid in den Reak-
torraum der Arkologic 2u schleusen, wo es schlieBlich zur Kata-
strophe kam - ctwas, das man auch den anderen Beweisen der
Runner entnehmen kann. Reinhards wird darauthin seines Po-
stens enthoben und in eine psychiatrische Klinik eingewicesen,
wo man seine Abhiingigkeit von der Sckre behandeln. DeBeaux
hingegen wird rehabilitiert, fir seine engagierte Mithilfe sur
Klarung der Reaktor-Katastrophe belobigt und in den zentralen
Sicherheitsrar von ESUS berufen, wo er zukiinfiig die Sicherheit
aller Konzernaniagen mitgestalten soll. Er Lisst den Runnern
nicht nur das vereinbarte Honorar zukommen, sondermn spen-
diert thnen auch cine Entseuchungsbehandlung, die maglichen
Folgeschitden durch die Strahlung in der SOX vorbeugen soll (si-
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TEAM-KARMA

Sitwation Karma
Kelemear aus der Kathedrale entfilhe

Mare Sandhorst aus der Kathedrle gerertet
Informationen aus dem Archiv geborgen
Kampagne beendet

INDIVIDUELLES KARMA

Situation
Uberleben
Gutes Rollenspiel I-
Mut oder Cleverness

Humor

| ek

Karma

LA

= = =

Die Geschichte vorantreiben

che 5 607) AuBerdem kinnen sie thn als Connection elntragen
{(Connectionstufe 4, Lovaligitssoule 4-5).

Die Auswertung des Verhdrs und der geborgenen Daten zichen
weite Kreise, da die Verbindung der Junger des Beinigenden
Feuers zum Weg dere Reinheit in der ADL bekannt werden, Die
geistigen Fahrer des Weges der Reinheit distanzieren sich darauf
hin von der Hamburger Niederlassung der Sekie, denn nur dor-
hin fihren die Beweise. In einer Offentlichen Erklirung wird der
Ausschluss aller armen, fehlgeleiteten” Hamburger Mitglicder,
die den Jungem angehdren, verkiinder. Damit bringt die Sekne
ein Bavernopfer: ein Glied wurde ampuriert, damit der Korper
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iberleben kann (denn narirlich haben alle Niederlassungen des
Weges der Reinheit Verbindungen zu den Jungern).

Die Janger des Reinigenden Feuers mussen ihre Kathedrle furs
Erste riumen und sich ein wenig suriickziehen, da dic Konzeme
im Kontrollsar neuglerig Uber den neuen, beunruhigend mcich-
tigen Nachbarn geworden sind. Zudem verlieren sie durch die
Informationen aus dem Archiv der Kathedrale moglicherweise
groBe Teile ihres Spitzelnetees. Auf der anderen Seite haben sic
es geschafft, const genommen zu werden, und stellen nun ¢inen
bekannien Machrfiktor in der SOX dar.

DARSTELLER

Marc Sandhorst

Marc har in den letzten Tagen und Wochen eine Entwicklung
durchgemacht; aus der anfinglichen Neugier und Begeisterung
fiir den Wieg der Reinheit ist Abscheu der toxischen Prakiiken
der Jinger geworden. denn als er von den Glaubensvorstel-
lungen der Jinger harte, wurde thm schlagartig klar, worauf er
sich eingelassen hate. For eine Flucht aus der Kathedrale der
vier Elemente miten in der SOX war es jedach bereits zu spilt.
Unglicklicherweise ist den Jingemn sein rebellisches Wesen und
sein unbeugsamer Geist nicht verborgen geblichen, womin er fir
sie wertlos geworden ist. Da sie moglichst nicht auf magische,
elektronische oder chemische Beeinflussung zuriickgreifen wol-
len, haben sie vor, ihn bei einem Ritual zu opfern. Sobald er bel
den Runnern ist, bemdihr er sich nach Keiften, ihnen zu helfen,
um endlich wieder au seiner Familie zuriickaukehren und ein
normiles Leben zu fithren, Mares Splelwerte finden Sie in Wilfe
im Schafspelz, 5. 89,

DIE JUNGER DES REINIGENDEN FELERS

Die Zelle der 26 Junger, die stindig in der Kathedrale anwesend
sind, bestehn xum Grofeil aus erfubrenen Sekien

die es nach threr Anwerbung” durch den Weg der Relnh(‘.it und
einem Lingeren Dienst in der SOX bis hierher, in eines der re-
ligitsen Helligtumer des Kultes geschafft haben. Es sind Men-
schen aller Metatypen und sozialen Schichten, vom Squarter,
der bei den Jungern ein nevues Zubause gefunden hat, bis sum
geschassten Konzernexee, fiir den der Kulr cine Msglichkelt dag-
stelly, seinen glithenden Hass auszuleben,

Um die Sicherheit der Sektenfiihrer Ignifera und Ardor zu ge-
wihrleisten, halien sich diese nicht stindig in der Kathedrale
auf, sondern nur zu besonderen Anlassen. Dafir funglen der
toxische Zauberer Torris als  Bischof* der E:.ﬂmdﬂk, der das
Gelande als seinen persanlichen Herrschafisbereich betrachier
und es gar nicht gerne sicht, wenn ibm die Anfiihrer cinen Be-
such abstatten, Seine Gehilfin ist Scintilla, ebenfalls Erwachi, die
sich noch in der Ausbildung zur Magierin befindet. Zehn Jiin-
ger sind einfache mundane Glaubige, die sich durch besonders
inbrinstige Verchrung des Finften Elements auszeichnen und
auch von taktischem Wert fir die Sckie sind, withrend die resi-
lichen 14 Jinger zu den so genannten Flammenwichiern gehd-
ren. In diese Kategorie fallen dicjenigen, die fir Anwerbung und
Verbreitung des Glaubens au wenig Feingefahl besitzen und den
Kult dafiir licher mit Feuer und Schwert verteidigen, Vercyberte
finden sich hier genauso wie einige Adepten, die Rir die ma-
gischen Rituale der Sckie nicht zu gebrauchen sind. Die Flame-
menwichter patrouillieren in unregelmaBigen Abstinden durch
die Kathedrale der vier Elemente, die sie als heilipen Boden®
betrachten, und beschiitzen das Heiligtum der Jinger vor Rad-
punks, Konzemern, Crittern und anderem Abschaum,

Einfacher Jiinger

(Professionalitidtsstufe 1, fanatisch ergeben)
KG R § C I L WEDGESSINI ID ZIM
=t e g o o 22 & B 1 0
Fertigheiten: Ausweichen 2, Gebriiuche 3, Survival 3, Wallen-
loser Kampf 2

Aunsrastung: Ritaclle Kleidung ((01)

Anmerkungen: Solange sich die Junger in der Kathedrale auf-
halten, tragen sie keine Kommlinks bei sich. Die oben angege-
benen Werte entsprechen denen eines menschlichen Jungers;
fur Mitglieder anderer Rassen wenden Sie die entsprechenden
Attribuismodifikatoren an.
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Flammenwichter
(Professionalititsstufe 4, fanatisch ergeben)
K G R § € 1 L W ESS INI ID ZM
4 3 4 3 2 3 3 4 38 7TG12) 10
Fertigheiten: Ausweichen 3, Einschiichtern 4, Feuerwalfen-Fer
tigkeitengruppe 3, NahkampfFertigheitengruppe 4, Survival 3
Cyber-Bioware: Reflexbooster 1, Smantlink
Ausriistung: Panzerjfacke (86), FN HAR (Stndardmunition, 3
Reserveladesteeifen, Smartlink), Mikro-Transceiver (Stufe 5), Bril-
le (Infrarotsicht, Restlichtverstiirkung), Schwert oder Kampfaxa
Anmerkungen: Die oben angegebenen Werte entsprechen de-
nen eines menschlichen Flammenwiicheers; fir Mitglicder an-
derer Rassen wenden Sie die entsprechenden Attributsmodili-
katoren an,

Flammenwichter-Adept
(Professionalititsstufe 4, fanatisch ergeben)

K G R § C 1 L W M ESS INI ID ZIM

4 4 5 4 2 3 3 4 5 6 BO )10
Fertighkeiten: Ausweichen 4, Einschiichtern 3, Nahkampf-Ferig-
keitengruppe 5, Schnellfeverwiffen 4, Survival 3
Adeptenkrifie: Bewegungsgespur, Eiserner Wille 1, Gesteigene
Beflexe 1, Kritischer Schlag 3, Mystischer Paneer 2, Todeskralle
Ausriustung: Panzerjacke (B6), FN HAR (Smndardmunition,
3 Reserveladestreifen, Smanlink), Mikro-Transceiver (Swufe 5),
Brille  (Infrarotsicht, Restlichtverstiirckung, Smangunverbin-
dung), Messer, Knippel

Anmerkungen: Dic oben angegebenen Werte entsprechen de-

nen eines menschlichen Flammenwiichrers; fir Miglieder an-

derer Rassen wenden Sic die entsprechenden Atributsmodifi-
katoren an.

KGR 8§ € I L W MEDGESS INI ID ZM
3 2 3 2 5 5 4 6 5 4 6 8 1 10
Astrale Initdative1D: 103

Rasse: Mensch

Fertigheiten: Arcana 5, Askennen 4, Beschwiren-Fertigkeiten-
gruppe 5, Einfluss-Fertigkeitengruppe 4, Einschichtern 3, He-
xerei-Fertigheitengruppe 5, Survival 3, Unterricht 4, Wahrneh-
mung 3.

Zauberspriiche: Feucrwand, Gammasteahl®, Giftverstirkung,
Giftwelle, M.Inlhﬁﬂ, Massenschmerz, Mob-Bewusstsein, Phy-
sische Barriere, Strahlenbombe®

Schutzpatron: Strahlung (+2 Wiarfel for Nukleare, +2 Wirfel
beim Widerstand gegen Pathogene, Toxine und Steahlung, -1
Wiirfel auf Heilzauber)

Ausriistung: Panserweste (0/4)

Scintilla

K G R S € 1 L W M EDGESS INI ID ZM
2 3 4 1 4 4 4 5 4 3 6 8 1 9
Astrale Initiative/1D: 83

Rasse: Elf

Fertigheiten: Arcana 3, Askennen 3, Athletik-Fertigkeitengruppe
3, Ausweichen 4, Beschwiren-Femighenengruppe 4, Gebriuche
3 Hexerei-Fertigheitengruppe 4, Survival 3, Waffenloser Kampf
3, Wahmehmung

Zauberspriche: Feuerball, Gammastrahl*, Gefihle behermschen,
Giftverstarkung, Manablivz, Massenverwirrung, Physische Barriere
Ausrastung: feste Kleidung (1/1)

Anmerkungen: Lichtverstarkeraugen

Ardor

Der stimmige Troll genieft innerhalb des Kules cine fast eben-
so grofe Verchrung wie die Anfithrerin Ignifera. Anders als diese
ist er nicht nur bei religitsen Zeremonien anwesend, sondern
kiimmert sich auch um gang profane Dinge. Niemand weil ge-
nau, woher Ardor kommt und wie er zu den kryptischen Brand-
zeichen kam, dic seinen ganzen Korper zieren, aber alle Jinger
wissen den Zorn des Trolls zu firchten, der plolich und uner-
wartet ausbrechen kann. Er war es auch, der Frank Drengscheid
alias Ignesa far das Ritual in der ESUS-Arkologie auswiihlie.

NITHVULSSININAIOH
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Ardor dient hauprsichlich dazu, die Spielercharaktere cinzu-
schiichtern. Er ist ihnen als toxischer Initiat haushoch uberlegen
und Lisst sie dies durch sein Aufrreten und die Demonstration
seiner Fihigkeiten auch sparen

K G R 8 C 1 L W MEDGESS INI IDZM

9 35 -5 B ¥ $ 35 67T 5 &6 8 1B
Astrale Initiative/1D: 1003
Rasse: Troll

Fertigkeiten: Arcana 4, Askennen 4, Astrulkampf 5, Beschwo-
ren-Fertigkcitengruppe 6, Bodenfahrzeuge 2 (Motorrad +2),
Einschiichtern 5, Fuhrung 4, Hexerci-Fertigkeitsgruppe 6,
Schnellfeverwaffen 2, Survival 4, Waffenloser Kampf 4, Wahr-
nehmung 5

Zauberspricche: Flammenwerfer, Gammasirahl®,  Gifewelle,
Feuerwand, Mob-Bewusstsein, Mob-Laune, Gerichtete Manasto-
rung, Panzerung, Strahlenbombe®

Schutzpatron: Strahlung (+2 Wirfel fur Nukleare, +2 Wirfel
beim Widerstand gegen Pathogene, Toxine und Strablung, -1
Wirfel aufl Heilzauber)

Metamagic (Initiatengrad 4): Anrufung, Abschirmung, Kor
rumpicrung, Trubung

Ausriistung: HK MPS TX (Sundardmunition,
streifen), Panzerweste (6/4), Bindungsfo-  ———
kus (Kraft 4) E

4 Reservelade

Anmerkungen: Infrarotsich

Weiser Kelemar

Kelemar, den die Charaktere noch aus
Wilfe im Schafspelz kennen, ist der
Schlassel, um die ganze Sache zu Ende zu die
bringen, denn er kann den Kontakimann
bei ESUS als Bernd Reinhards identifisie-
ren. Auflerdem konnen die Runner sein frei. Fur dic
sorgsam gehuteres Archiv der Jinger, in clementarem
dem er akribisch Buch uber die Aktivititen siche Seite 67
der einzelnen Mitglieder fihrt, finden und
mitnehmen. Kelemar hat auferdem als el
ner der wenigen Jinger ausgezeichnete
Matrixkenninisse und kinn so manchem
Hacker Paroli bieten

Dicse beiden

ballte Ladung

Gammastrahl

Fhichensuber

Er ist sehr gerissen und wird, wenn er in
Gefangenschaft geritt, stindig versuchen, scine Kidnapper ge-
gencinander auszuspiclen und zu entkommen. Er ist jedoch
Feigling genug, um sich nicht fiir den Kult zu opfern und wird
unter Androhung von Schmerzen letztlich auch gegen Reinhards
aussagen.

Die Spiclwerte Kelemars finden Sie in Walfe im Schafspelz, S,
84,

EINHEIT RUBIKDN

Die eigentlich in Mariahdte im
Norden des chemaligen  Saar-
landes angesiedelte  paramilici-
rische Gruppe hatte nic Schwie-
rigkeiten mit den Jangern - bis
es zu cinem Zusammenstof kam,
als beide Gruppen ein fast unver-
schriecs Wohnheim in Beschlag
nechmen wollten, Die militirisch
erfahrenen Rubikon-Soldaten konnten die Flammenwichter
und dic anderen Junger zwar zuriickdringen, verloren dabei
aber den Magier Christian Brigg und den Hacker Alexander
Lebenin an die Kultisten. Fur Kommandant Rousseau war dies
cine personliche Niederage, nicht zuletzt weil die beiden du-
Berst wertvolle Mitglieder der Gruppe sind. Daher hat Rousseau
seinen besten Feldwebel Stromer zusammen mit einem kicinen
Team ausgeschickt, die Spur der Entfithrien aufzunehmen.

Die Jiinger versuchten anfangs, dic 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 nichsten Ritual entsorgt” werden sollen.

Die Soldaten legen ein kilhles, rationales und militisisch strenges
Verhalten an den Tag, da dies nach ihrer Auffassung die Grund-
lage fiir ihr Uberleben ist. Sie weichen ungern von ihren Plinen
und Strategicn ab, sind jedoch grundsizlich zur Zusammenar
beit mit anderen Parteien - wie den Shadowrunnern - bereit.

i [DaTEnEwPEANG |

GAMMASTRAHL UND
STRAHLENBOMBE

favber gehoren in

K.Lh;:c_lrl‘n‘ der elementaren

Kampfrauber und sepeen eine ge-

wirkt aul ein  cin-
zelnes Ziel, Strahlenbombye s ¢in
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Feldwebel Dirk Stromer

Nl B 5 & X L
44(7) 5 3 & 2 '3
Rasse: Mensch

Fertigkeiten: Athletik-Fertigkeitengruppe 4, Ausweichen 3, Ein-
schuchtern 4, Feuerwaffen-Fertigkeitengruppe 5, Flihrung 4,
Infiltration 5, Nahkampf-Fertigkeitengruppe 4, Natur-Fertigkei-
tengruppe 3, Wahrnehmung 4, Warfwaffen 3

Cyber-Bioware: Cyberaugen 3 (Blikompensation, Infrarot,
Restlichiverstickung, Sichivergrierung, Smartlink), Rellexboo-
ster 2, Muskelstraffung 3

Ausristung: Geigerzihler, Tarnanzug (8/6, urban, Nacht), Mi-
kro-Transceiver (Stufe 3), Ares Alpha (Smartgun, 3 Reservelade-
streifen, 3 Rauchgranaten, 3 Sprenggranaten), Survival-Kit

W EDG ESS INI ID ZM
) 3 2 79 I3 10

Raoul Fillon
K G R S €C I L W M EDGESS INI IDZM
3 3 04 3 4 S 4 Ss5M 2 6 9 1 10

Astrale Initintive/1D: 103
Rasse: Mensch

Fertigkeiten: Arcana 4, Askennen 4, Astralkampf 4, Ausweichen

4, Hexerei-Fertigkeitengruppe 5, Infilora-

tion 3, Natur-Fertigkeitengruppe 4, Pisto-

len 3, Verbannen 4, Waffenloser Kampf 3,
Wahmehmung 4

Zaunbersprische:  Astralpanzer, Betiu-
bungsblitz, Dekontamination, Ernithrung,
Erweitertes Feinde aufspuren, Gelster
erschlagen, Gelsterléscher, Heilen, Mana-
blitz, Steahlenkugel, Unsichtbarkeit

AlOymarer '\:l'.lhllll';:..{ Mm‘jlgic (lni'h‘mgmd 2): R(fi“.i-

\uswirkungen von gung, Filterung
Steahlungsschaden Ausristung: Geigerzihler, Tarnaneug
(86, wurban, Nacht), Mikro-Transceiver

(Stufe 3), Colt Manhunter (Lasermarkie-
rer, 3 Reserveladestreifen), Kraftfokus
(Stufe 2), Survival-Kir

Anmerkungen: Fillon ist Anhianger der
Druidischen Tradition (siche Strafienma-
gie, 5. 361)

Rubikon-Soldaten (3 Soldaten,
Professionalititsstufe 4)
K G R § € I L W ESS
335 4 3 2 3 3 4
Rasse: Mensch
Fertigkeiten: Athletik-Fertigkeitengruppe 3, Ausweichen 3, Feu-
erwaffen-Fertigkeitengruppe 4, Infiltration 5, Nahkampf-Fertig-

keitengruppe 4, Natur-Fertigkeitengruppe 3, Wahrmehmung 4,
Wurfwaffen 3

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

Ausrtastung: Tarnanzug (86, urban, Nacht), Mikro-Transceiver
(Stufe 3), FN-HAR (Smartgun, 3 Reserveladestreifen), Survival-
Kit, 5 Flash-Packs

HANDDUT

INI ID ZM
35 7(8) 1(2) 10

| [DATENEMPFANG ...

DATENSATZ 4-17/22

NAME: BERND REINHARDS

EODE: KERNBEISSER

KONTAKT: .0ER SCHROTTER™ (FORBACH)

STATUS: EXTERN / ANGEGLIEDERT (SEIT 09/87) /

LOYAL (SEIT 0L/58)

ZUGEHORIGKET/RANG: ESUS/SICHERHEITSBERATER mmm
STUFE (mams STELLVERTRETENDER SICHERHEITSCHEF DER

mmammmmmmm:mm—
KOLOGIE ZUR _URANWEIHE™
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strahlenverseuchte Mens:h?r‘lﬂ ﬁ:
wildern Ghule durch die urbanen SRS
Wiisten, werden verbotene) E:penmenie: |
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Wiilder, Strahlungssenken bringen den unslchlhur

(3 Tod — und Runner versuchen ihr Glick, denn so manches

o Geheimnis liegt in den sechzig Jahre alten Trimmern

X verborgen.

5 P Doch pass auf, Fremder: auf deine Gesundheit, auf deinen

Riicken, auf deinen Verstand — denn dies ist die SOX
~ lass alle Hoffnung fahren!

SOX gibt einen detaillierten Einblick in das Verheerte
Land im Jahr 2070: Saarland, Luxemburg und Teile von
Frankreich. Neben den ausfiihrlichen Beschreibungen
der Gefahren, der Michte und der Moglichkeiten in
dieser Region enthiilt das Buch Spielleitertipps und die
ausfihrliche Kampagne Hoffnungsstrahlen.
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