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EINLEITUNG

Du haltst einen Kampagnenband in Handen,
der dich in den Rhein-Ruhr-Plex des Jah-
res 2082 fihrt, mitten in den Konflikt der
deutsch-italienischen Mafia.

Der seit mehr als einem Jahrzehnt schwe-
lende Streit um die Leitung der Mafia steht
kurz vor der Entscheidung. Nach dem Attentat
auf Don Lupo Gasperi durch Nicola Canoretti
in Stuttgart war klar, dass Don Lupos Toch-
ter Michaela Semenszato das Attentat, wenn
nicht befehligte, so doch guthiefs. So kam sie
als Donna Michaela 2080 an die Spitze der
deutsch-italienischen Mafia. Dort nahm sie
ihre aggressiven Expansionsplane wieder auf,
die Don Lupo ihr stets untersagt hatte. Der
totgeglaubte Don Lupo jedoch kann dies nicht
akzeptieren, und das Ringen um die Zukunft
der Mafia beginnt. -

Die Kampagne beginnt mit einer Ubersicht
des Konfliktes. Hier setzen wir die wichtigsten
Ereignisse der Vergangenheit in einen Kontext
zur Unterwelt des Rhein-Ruhr-Plexes (RRP)
und stellen die Protagonisten vor.

Die Handlung erstreckt sich tiber vier Akte.

In Akt 1 — Andante agiert Don Lupo noch
verdeckt und heuert die Runner an, um die
Geschifte seiner Tochter zu storen. Sein Ziel

ist es, den Boden fir den Konflikt zu bereiten.
In den Runs Uberfall am Rhein, Die Hohle
des Lowen und Leonardo machen die Runner
erste Erfahrungen mit der Mafia und lernen
die wichtigsten Akteure kennen.

In Akt 2 — Allegro eskaliert der Konflikt zu
einem offenen Mafiakrieg. Wieder greift Don
Lupo auf die Runner zuriick, um im Konflikt
mit seiner Tochter bestehen zu konnen. Dies
wird in den Runs Die Briider, Who let the
dogs out?, Wolfszibne und Pizzakrieg teils
humorvoll, teils todernst dargestellt. Der Run
Spur des Geldes fuhrt die Runner gar nach
Grof$-Frankfurt, um in einem nicht alltagli-
chen Szenario die Geldgeschifte der Mafia zu
beeinflussen.

Akt 3 — Intermezzo ist insofern eine Besonder-
heit, als er keine klassischen Runs enthilt. Die
Runner werden als Leibwachter und Berater
aufseiten Don Lupos Teilnehmer eines Treffens
der Mafiafamilien, zu dem die machtige Alta
Commissione eingeladen hat. Ziel ist es, den
Mafiakrieg zu beenden.

In Akt 4 — Presto haben die Runner einen
straffen Zeitplan und mehr Arbeit als Zeit, gilt
es doch, ein Stadtkriegsspiel zu manipulieren.
Mitten in den 2082er Stadtkriegweltmeister-
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schaften, die im Rhein-Ruhr-Plex ausgetragen
werden, soll ein Spiel als Gottesurteil den Ma-
fiakrieg entscheiden. Und bald ringen Donna
Michaela und Don Lupo, die Konzerne Sae-
der-Krupp und Horizon, die Teams der S-K
Centurios und der Horizon Coordinators sowie
die Runner mit allen Mitteln um den Ausgang
einer Sportveranstaltung.

In Fin erfahren die Runner, wie der Konflikt
ausgeht und wer die deutsch-italienische Mafia
zukunftig fithren wird.

Im Anhang zum Stadtkrieg haben wir Infor-
mationen zur Meisterschaft und zu den beiden
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Teams zusammengetragen, um die es in diesem
Band geht.

Die Nichtspielercharaktere (NSC) finden
sich am Ende des Bands im Kapitel Personen
der Handlung. Viele tauchen mehrmals in der
Kampagne auf, sodass du sie nicht mithsam
aus dem Text eines Runs heraussuchen musst.

Neben den ausgearbeiteten Runs haben wir
auch einige Sandboxes eingefiigt. Wir hatten
grofSen Spaf$ daran, wenn du diese Ideen nutzt,
um den Konflikt in noch mehr Details entstehen
zu lassen.

Viel Spafs beim Spielen!
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Diese Kampagne beschreibt einen Konflikt,
der im gesamten Rhein-Ruhr-Plex und dariiber
hinaus stattfindet. Als Spielleitung steht es dir
frei, die Kampagne in deine Welt einzupassen.
Entsprechend wirst du am Anfang jedes Aktes
Informationen dazu finden, was wir als Start-
punkt und Endpunkt des Abschnitts sehen. Dies
sind die Leitplanken der Kampagne.

Ein paar Dinge sind gesetzt, wenn du die vor-
liegende Story unverandert spielen mochtest: Die
Runner werden der Unterwelt und der Mafia
sehr nahekommen und am Ende Vertraute die-
ser Organisation sein. Ihre Gesichter werden in
Unterweltkreisen bekannt und mit der Mafia
verbunden sein. Das wird ihnen Freunde und
Feinde bescheren. Entsprechend werden sie Par-
tei ergreifen missen. Ihre Connections werden
am Ende der Kampagne nicht mehr dieselben
sein wie zZuvor.

Als Spielleitung solltest du dir den Hintergrund
der Spielercharaktere und ibre Connections an-

schauen. Verbindungen zu anderen Unterwelt-
organisationen (vor allem den Vory) oder gar
zu Donna Michaelas Seite der Matfia solltest du
genau bedenken, denn die Runner werden den
Konflikt ausschliefSlich aufseiten Don Lupos
erleben. Sollten sie zu starke Bindungen zu be-
sagten Organisationen haben, wird ihnen Don
Lupos Seite keine Jobs anbieten, wodurch diese
Charaktere die Kampagne nicht spielen konnen
werden.

Es ist nicht vorgesehen, dass die Charaktere
Familienmitglieder der Mafia werden. Das ist
nun einmal Italienern vorbehalten. Und selbst
dann sollte es frithestens nach Ende des Kon-
flikts erfolgen.

Am Ende einiger Runs findest du ein Handout,
das die offentliche Reaktion auf die Aktionen
der Runner beschreibt. Solltest du dich dazu
entscheiden, einen Run zu uiberspringen, emp-
fehlen wir dennoch, die Handlung stattfinden zu
lassen, gegebenenfalls ausgefiithrt durch andere
Kriafte, aber mit den beschriebenen Auswir-
kungen.
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DIE MAFIA

DIE GESCHICHTE
DER DEUTSCH-
ITALIENISCHEN MAFIA

Seit Don Lupo Gasperi, der Chef der deutsch-ita-
lienischen Mafia, den WeifSen Vory des Ostens
in den Vierzigern einen vernichtenden Schlag
versetzte, war die italienische Mafia die domi-
nierende Macht unter den Verbrechersyndika-
ten in der Allianz Deutscher Lander, auch wenn
sich ihr Einfluss vor allem auf die Allianzlander
Nordrhein-Ruhr, Westphalen, die stidlichen Tei-
le des Norddeutschen Bundes, Hessen-Nassau,
Thiiringen und Siiddeutschland (Badisch-Pfalz,
Wirttemberg, Teile von Bayern und Franken)
beschriankte. Zu gering erschienen die Markte
des Ostens (Brandenburg, Sachsen) in einer Zeit,
in der in Berlin noch die Anarchie, in Sachsen
der Adel und in Pomorya die Elfen regierten.
Als Verfechter des Verbrechens der weifSen Wes-
te (la fedina pulita) setzte Don Lupo in vielen
Dingen eher auf gute Geschiftsbeziehungen
(Graue Wolfe, Yakuza) denn auf Konfrontati-
on. So herrschten die Gasperis auch im Rhein-
Ruhr-Plex aufgrund des offiziellen ,,Segens*
seitens Lofwyrs und Saeder-Krupps, der keine
Unterwelt-Kriege in seinem Vorgarten duldete
(da das Projekt Neu-Essen vorangetrieben wer-
den musste).

Das Machtgefiige dnderte sich jedoch Mitte
der Sechziger, als zuerst der ehemalige Avtori-
tet Pjotr Gargari aus der Haft floh und dann
der Shadowrunner Damokles, Ex-Sovetnik des
Avtoritet, ein Attentat auf Don Lupo veriibte,
das den Paten vorerst ins Koma schickte. Letzt-
endlich waren es Don Lupos Verbindungen zu
Saeder-Krupp (und die medizinische State-of-the-
Art-Versorgung in der Alfried-Krupp-Klinik), die
es ihm ermoglichten, Gevatter Tod nach einem
Schuss in den Kopf noch einmal von der Schip-
pe zu springen. Aber auch in der Mafia wurde
damit, zum ersten Mal in Jahrzehnten, diese
Verbindung offenbar.

Wihrend des Crashs 2.0 und der Jahre danach
erhob sich die Gargari-Organizatsi, nicht zuletzt
dank Schiitzenhilfe durch das Cherkezov-Syndi-
kat aus Tschechien, wie der Phonix aus der Asche
und vereinte die fragmentierten Teile wieder zu
einem Machtfaktor im Osten der Allianz, auch
wenn die Organizatsiya nun durch die im Osten
expandierenden russischen Roten Vory des St.
Petersburger Syndikats bedroht wurden.

In der Mafia iibernahm Don Lupos Tochter
Michaela Semenszato die Fihrung der Famili-
engeschifte, ging dabei allerdings nicht so sanft
vor wie ihr Vater. Dennoch hatte sie nicht nur
den Familiennamen, sondern auch die sprich-
wortlichen ,,Eier“ (und den Riickhalt der Alta
Commissione), um sich gegen andere machtige
Mafiabosse wie die Canorettis durchzusetzen.
Als Symbolfigur einer neuen Generation der Ma-
fia fand sie gerade bei jingeren Mitgliedern und



solchen ohne italienische Wurzeln viel Zustim-
mung, Unterstitzung und Gefolgschaft, wih-
rend sich die alte Garde und die italienischen
(meist mannlichen) Traditionalisten den alten
Paten zuriickwuinschten, zumal Michaela eine
deutlich aggressivere Fiihrungsstrategie verwen-
dete als ihr Vater. Gerade an der Unterwelt-De-
markationslinie zwischen Vory und Mafia in
der Hauptstadt Hannover deutete sich Ende der
Sechziger ein offener Unterweltkrieg an, der jah
abgeblasen wurde, als Don Lupo in den Sieb-
zigern wieder aus dem Koma erwachte und die
Kontrolle ,,seiner Mafia“ iibernahm. Der jahe
Wechsel der Fiihrungsstrategie zuriick auf die
traditionelle Schiene des Alten fiihrte zu tiefen
Verwerfungen in der italienischen Mafia, nicht
zuletzt zwischen Don Lupo und seiner Tochter.
Obwohl Don Lupo Michaela seine Dankbarkeit
fiir ihre Dienste offen zeigte, gingen dieser die
Bevormundung und Herabsetzung durch ihren
Vater gehorig gegen den Strich. So nutzte Mi-
chaela Anfang der Siebziger ihre neue Macht-
basis und ihre eingeschworenen Gefolgsleute
(vor allem die griechische Familie der Troudalis
im RRP und Hessen-Nassau, aber auch Bosse
wie Capo Carlo Olivieri in Hannover), um die
Operationen ihres Vaters zu unterminieren und
ihn als einen schwachen Anfiihrer dastehen zu
lassen. Dachte Don Lupo anfangs noch, das
Gemdit seiner heifSbliitigen Tochter wirde sich
wieder abkiihlen, musste er Ende der Siebziger
der Realitat ins Auge sehen, als sich der Schwel-
brand innerhalb der Mafia zunehmend in einen
Feuersturm verwandelte. So nutzte Semenszato
den Hass der griechischen Troudalis auf die Ttr-
ken, um Don Lupos Geschiftspartner, die tiir-
kischen Grauen Wolfe in Koln unter dem Oger
Ekrem ,,Baba“ Bozdogan, in einen RRP-weiten
Kleinkrieg zur verstricken, der die Tirken vor
den Kopf stiefs. Wahrend der KFS-Pandemie
streute sie hinter den Kulissen das Geriicht, Don
Lupo habe sich bei seiner Behandlung in der
Spezialklinik von S-K mit KFS ansteckt und es
handle sich bei ihm gar nicht mehr um ihren
Vater, was selbst einige der alten Garde dazu
bewegte, auf Distanz zu dem Paten zu gehen.
Wo sie keinen Keil treiben konnte, nutzte sie
willfahrige Gefolgsleute, um andere wichtige
Personen aus dem Spiel zu nehmen (wie Jacko,
den Shadowrunner, Troll-Hundeschamanen und
Neffen des Don) und ihren Vater zunehmend zu
isolieren. Auch die augenscheinliche Verbindung
zu Lofwyr nutzte Michaela fur ihre Zwecke,
um uber ihren Ehemann Andrea Semenszato —
einen Vertrauten der Spinellis, der herrschenden
Mafia-Familie in Italien — Don Lupo als Mario-
nette des Groflen Drachen zu inszenieren und so
seinen Ruckhalt seitens der Alta Commissione
zu schwichen.

Nicht zuletzt aufgrund der sich ausweitenden
Konflikte des Nachfolgekriegs und Don Lupos
Unfihigkeit, seine Organisation unter Kontrol-
le zu halten, zog sich die Yakuza (sowohl das
Disseldorfer Makahasi-Gumi wie auch das Ka-
bushiki-Kai in Frankfurt) zunehmend aus den

Geschiften mit der Mafia zuriick. Es fiihrte auch
dazu, dass sich Lofwyrs Blick (in Person von
Lofwyrs elfischer Statthalterin Vanadis Hyvo-
nen) auf die Unterwelt richtete, da der Drache
mit seiner Geduld am Ende war — zumal es im-
mer mehr Gertichte gab, die von Verbindungen
zwischen Semenszato und Horizon sprachen.
Was 2078 in Stuttgart bei einem Treffen zwi-
schen Don Lupo und den Canorettis passierte, ist
nicht ganz klar. Vielleicht sollte Nicola Canoretti,
der sich augenscheinlich mit Michaela verbiin-
det hatte, den Alten im Auftrag von Michaela
toten. Vielleicht hatte Nicola diese Entscheidung
eigenmachtig getroffen, oder jemand aus seiner
Familie. Vielleicht war aber auch alles der Beginn
eines lange vorbereiteten Plans des alten Fuchses,
sein Haus wieder in Ordnung zu bringen. Of-
fiziell starb Don Lupo bei dem Schusswechsel,
und es gab sogar eine vorzeigbare Leiche, die
alle — inklusive Michaela — vom Tod des Paten
tiberzeugte und die in Miilheim an der Ruhr, an
der Seite seiner Frau, beigesetzt wurde. Dennoch
uberlebte Don Lupo das Attentat und ist seitdem
dabei, aus den Schatten (und mittels der Schat-
ten) seine Riickkehr vorzubereiten und seine
verraterische Tochter auszuschalten.

DIE MAFIA IN DEN
2080ER-JAHREN

Was die Mafia anbelangt, beendete das Attentat
den direkten Nachfolgekrieg und fiihrte dazu,
dass Michaela Semenszato seit mehr als zwei
Jahren als Patin die deutsche Mafia anfiihrt.
Entsprechend trigt sie den Ehrentitel Donna Mi-
chaela. Allerdings ist ihre Macht nicht absolut,
und die Wunden, die der Biirgerkrieg in der Ma-
fia gerissen hat, sind noch lange nicht verheilt.

Viele Traditionalisten sehen Michaela als Va-
termorderin an und haben ihre Fithrung nur
unter Murren hingenommen (und wiirden wie-
der die Seiten wechseln). Das Attentat ist auch
der Yakuza sauer aufgestofSen, da es eine Tat
ohne Ehre war, sodass sie alle Geschifte mit der
neuen Capa eingestellt hat. Da die Frankfurter
Yakuza in der Vergangenheit einen Teil der Geld-
wischegeschifte der italienischen Mafia erle-
digte, sucht Michaela hinderingend nach neuen
Moglichkeiten, diesen Verlust zu kompensieren.
Dariiber hinaus braucht sie einen mafiaweiten
,»Gewinn®, um sich als Capa di tutti capi in der
ADL zu etablieren. Aus diesem Grund (und auch
um von den inneren Zerwirfnissen abzulenken)
treibt sie die Ostexpansion der Mafia gegen die
Vory abermals voran, zumal nach dem Tod des
Avtoritets Pjotr Gargari (und des Roten Vory
Vladimir Karewitsch) die Gargari-Organizatsi
so schwach ist wie nie zuvor und Vorovka Nad-
jeska ,,Drakova“ Girkin eher darum bemuht
ist, ihre moderne Berliner Drakova-Organizatsi
zusammenzuhalten, als sich um die ehemaligen
Nicht-Berliner Teile zu kiimmern. So stehen diese
Uberreste, wie die Vory unter dem Hannoveraner
Tsar Ruben Trepschnikow, derzeit isoliert da,
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wodurch sich Semenszato eine schnelle Uber-
nahme ohne grofSen Blutzoll erhofft, was ihr in
der eigenen Organisation den Riicken stirken
wiirde. Doch hat sie die Rechnung ohne ihren
Vater gemacht.

Don Lupo auf der anderen Seite braucht drin-
gend Alliierte, wenn er seine Tochter vom Thron
stofsen will. Auch wenn erste Gertichte die Runde
machen, dass der Fuchs noch lebt, ist es noch zu
frith, um wieder auf der Bildfliche zu erscheinen,
ehe er die Karten im Stapel nicht vorbereitet
hat. Seit seinem Verschwinden ist Don Lupo
daher in Aachen untergekommen und nutzt die
Machtbasis von Langzeit-Capo Arnaud Burmer,
einem Zwerg und treuen Gefolgsmann des Dons.
Aachen hat den Vorteil, dass es zu unwichtig ist,
um fiir Michaela von Interesse zu sein, aber nah
genug, um die Vorgange im Ruhrplex im Auge
zu behalten.

Don Lupos Strategie ist zweigleisig. Mittels
der Schatten sowie einiger weniger Getreuer, die
um seine Rickkehr wissen, wie zum Beispiel des
Trollschamanen Jacko (des Neffen Don Lupos)
und des Gentlemen-Killers und Consiglieres Luca
Sattori, sabotiert er alle Versuche seiner Tochter,
ihren Sitz auf dem Thron zu festigen. Diese Ak-
tionen sind der Einstiegspunkt der vorliegenden
Kampagne.

Dariiber hinaus sucht Don Lupo mafiafremde
Alliierte, die ihn in seinem Kampf unterstiitzen
werden. Aufgrund seiner guten Beziehungen
zu dem Oger Bozdogan fiel seine Wahl auf die
Grauen Wolfe. Nun sind die Wolfe alles andere
als ein koharenter Verbund wie andere Verbre-
chersyndikate. Bis auf ,lose Geschiftskoope-
rationen” gibt es kaum Kontakte, geschweige
denn aktive Zusammenarbeit, zwischen den
»Rudeln“ (vor allem in Munchen, Frankfurt,
Berlin und dem Ruhrplex, mit kleineren Prasen-
zen in Hamburg). Sie agieren meist unabhangig
voneinander, da Revierverhalten, Machtansprii-
che und Egos bei den Organisationen zu stark
ausgepragt sind. Don Lupo ist es jedoch gelun-
gen, die Kolner Wolfe unter ,,Baba“ Bozdogan
und die Frankfurter Wolfe unter dem Mainzer
Paten Murad Hiiseyin ,,Makruh“ Ozbey an
einen Tisch zu bekommen. Bozdogan selbst
muss seit Jahren die Angriffe der Troudalis ab-
wehren, was seinen Geschiften schadet. Seit
Donna Michaela das Heft in der Hand hilt,
bekommen die Troudalis zunehmend Oberwas-
ser und sehen ihre Chance gekommen, Kéln fir
sich zu gewinnen. Da die Troudalis auch noch
in Hessen-Nassau aktiv sind (und die Griechen
fir einen Traditionalisten wie Don Lupo eh
nicht wirklich zur Mafia gehoren), hat Don
Lupo kein Problem damit, sie den Wolfen zum
Fraf$ vorzuwerfen, wenn diese ihn dafiir bei der
Vendetta gegen seine Tochter unterstiitzen. Als
Gegenleistung wird Don Lupo den Wolfen da-
bei helfen, ihre Geschifte iiber Hessen-Nassau
(Bozdogan von Koéln aus nach Siiden und Ozbey
nach Norden) und die rheinischen Schmuggel-
routen hinaus auszudehnen. Allerdings haben
die Griechen spitzbekommen, dass sich die Wol-
fe zusammenrotten.

CHARAKTERE
INNERHALB DER
KAMPAGNE

Auch in dieser Kampagne werden wir die
Beschreibungen und Werte von Nichtspie-
lercharakteren (NSC) im Kapitel Personen der
Handlung ab Seite 173 zusammenfiihren. In
den einzelnen Runs verweisen wir auf dieses
Kapitel und werden jeweils nur das Verhalten
des NSCs im Kontext des Runs oder Aktes
darstellen.

Wir versuchen damit, die NSC so oft wie mog-
lich zum Einsatz zu bringen. Einige werden in der
spateren Storyline nach der Kampagne eine Rolle
spielen. Aber vor allem sollen die NSC einen
eigenen Charakter entwickeln, mit den Runnern
interagieren und immer wieder auftauchen. Ei-
nige werden damit vielleicht zu Verbtindeten der
Runner, andere vielleicht zu Feinden, auch tiber
diese Kampagne hinaus.

WICHTIGE NAMEN

Einige Namen, die in der Kampagne eine be-
sondere Rolle spielen, mochten wir bereits hier
vorstellen.

DON LUPO GASPERI

Der alte Mann will ,,seine“ Mafia zurtick, ohne
sie zu zerstoren. Im Laufe der Kampagne wird
dieser Plan nicht aufgehen, und er wird sich mit
seiner Tochter einen offenen Krieg liefern. Spat

DON LUPO GASPERI
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LEONARDO GASPERI

wird er erkennen, dass er die Mafia nur retten
kann, wenn er ihr eine Zukunft ohne ihn er-
moglicht. Und so wird er nach der Kampagne
in Rente gehen.

LEONARDO GASPERI

Leonardo wird im ersten Akt aus einem Haus-
arrest bei seiner Cousine Michaela befreit. Der
Familie treu ergeben, mahnte er vor den Ge-
fahren des aktuellen Kurses und wurde dafiir
bestraft. Leonardo wird im Laufe der Kampagne
an Wichtigkeit gewinnen und von Don Lupo
als moglicher Nachfolger aufgebaut. Am Ende
werden die Runner ihm zum Sieg verhelfen und
ihn so auf dem Thron heben. In zukinftigen
Publikationen wird er als Don Leonardo die Ge-
schicke der deutsch-italienischen Mafia lenken.

DONNA MICHAELA SEMENSZATO

Die durchsetzungsstarke Frau hat ihren eigenen
Weg eingeschlagen und baut die Mafia in ithrem
Sinne um. Zu spat wird sie erkennen, dass sie da-
mit einen Bruch riskiert hat, der so tiefgreifend ist,
dass sie ihn nicht mehr kitten kann. Und so wird
sie bis zum Ende kdmpfen und erst spat erken-
nen, dass auch sie keine Zukunft mehr hat. Der
vorgezeichnete Weg der Kampagne wird sie als
Verliererin dastehen lassen, die am Ende zusam-
men mit ihrem Mann Andrea ins Exil gehen muss.

PIETRO MANCINI

Mancini ist der Nachfolger, den Donna Micha-
ela spit ins Rennen schicken wird. Er wird als
Gegenspieler zu Leonardo Gasperi aufgebaut,
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DONNA MICHAELA SEMENSZATO

wird jedoch neben Michaela nie die Freiheiten
und Macht erlangen, die Leonardo bei Don Lupo
besitzt. Er ist ein durchaus fahiger und erfolgrei-
cher Mafioso, der aber am Ende als der grofle
Verlierer dastehen wird.

ALESSANDRA OLIVIERI

Die Olivieris aus Hannover haben eine Allianz
mit Donna Michaela geschlossen, die nach und
nach zerfallen wird. Im ersten Akt wird Don Car-
lo Olivieri, der Vater von Alessandra, aus dem
Spiel genommen. Alessandra versteht sich gut mit
Michaela, die beiden Frauen verfolgen dieselbe
Strategie. Eine gemeinsame Firma fur Geldwi-
sche, die SiO, verbindet die beiden geschaftlich.
Am Ende wird sie Michaela stillschweigend von
der Fahne gehen und versuchen, ihre Hannover-
aner Familie vor dem Sturm und der Rache der
Gasperis zu schiitzen.

JACKO

Giacomo Gasperi, StrafSenname Jacko, wurde
von Michaela gejagt und ist erst seit Kurzem
zurtick im Plex. Er hat sich nun doch entschlos-
sen, Mitglied der Familie zu werden, zu der er
Jahrzehnte auf Abstand geblieben ist, um seinem
Onkel zu helfen. Die Geschichte der Kampag-
ne wird oft seinen Namen aufnehmen, meist
als Fihrungsoffizier fiir die Runner. Als alter
Shadowrunner hat der Hundeschamane ein Herz
fur die Spielercharaktere und kann eingesetzt
werden, um den Spagat zwischen freiberuflichen
Runnern und der sich ergebenden Nihe zur Ma-
fia auszugleichen. Er wird den Runnern mit Rat
und Tat zur Seite stehen.




GIACOMO "JACKO' GASPERI

Am Ende wird ihm das nicht gedankt werden.
In der zukiinftigen Mafia ist kein Platz fiir einen
alten Troll, und so wird er als tragische Figur
enden, deren Schicksal offen bleibt.

Zu allen spielrelevanten Charakteren findest
du weitere Informationen in den Runs und im
Kapitel Personen der Handlung (S. 173).

SPIELMATERIAL

Fiir diese Kampagne benotigst du aufSer diesem
Kampagnenband nur das Grundregelwerk fiir
Shadowrun, Sechste Edition (SR6). Wir haben
uns erlaubt, an einigen Stellen auch auf altere
Publikationen und Zusatzbiande, wie etwa Feuer
frei, zu verweisen. Diese sind aber immer optio-

HINTERGRUNDLITERATUR

Die vorliegende Kampagne rdumt mit einer Fehde
auf, die sich bereits seit Jahren und tiber mehrere
Shadowrun-Editionen entwickelt. Wir bemiihen
uns, alle notwendigen Informationen hier in diesem
Band zusammenzutragen. Dennoch werden sich
lose Enden ergeben. Deshalb hier ein paar Hinwei-
se auf Quellen, die du vielleicht zur Vorbereitung
heranziehen kannst.
| - Schockwellen (Vom Netz — Der Eiserne
Vorhang)
‘ - Machtspiele (Hannover)

Unterwelten

Rhein-Ruhr-Megaplex

Gestohlene Seelen (Pandemieplan ADL)

Schatten (iber Aachen (Mephisto 52/53) |

Datapuls: ADL ‘

Auf dunklen Pfaden (Disco, Disco)

Berlin 2080

Blut und Spiele

Auch auf www.shadowrun6.de findest du Links

zu guten Onlinequellen, in denen du einzelne Na-
men und Begriffe recherchieren kannst, zum Bei-
spiel zum Stadtkrieg.

nal. Du kannst auch sonst nach Belieben andere
Ausriistung, Locations und Informationen ver-
wenden, die bisher fur die Welt von Shadowrun
veroffentlicht wurden.

Im Kasten Geldwiische (S. 46) findest du ein
paar Hintergriinde zu diesem Thema, das einige
Male in der Kampagne erwihnt wird.

Im Kasten Hintergrundliteratur listen wir euch
einige, teils alte, Quellen auf, in denen ihr weitere
Informationen finden kénnt.

Und wir dirfen mit Freude darauf hinweisen,
dass parallel zu dieser Kampagne ein neues Quel-
lenbuch zum Rhein-Ruhr-Plex, der Revierbericht,
entsteht. Hier werdet ihr erfahren, was sonst noch
im Wirkungsbereich dieser Kampagne los ist und
wie es mit der Mafia weitergehen wird.
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DIE AUSGANGSL AGE

Don Lupo sitzt bei Arnaud Burmer, dem Aach-
ner Capo, und bereitet aus dem Verborgenen
seine ersten Ziige vor. Uber seine alten Kontakte,
allen voran Luca Sattori, macht er sich ein Bild
von den Aktivitdten seiner Tochter und von den
Loyalitdten innerhalb der Familie.

Donna Michaela steckt mitten in den Vorberei-
tungen fur eine Expansion. Gemeinsam mit den
Olivieris aus Hannover ist sie bereit, den russi-
schen Vory entgegenzutreten und die Vorherr-
schaft der Mafia rund um den Rhein-Ruhr-Plex
mit Gewalt auszuweiten. Dazu werden Waffen
verschoben und Geldgeber geworben. Kritische
Stimmen wie die ihres Cousins Leonardo werden
von Michaela unterdriickt und mit Hausarrest
oder Schlimmerem geahndet.

Die Vory sind vorsichtig und rusten ebenfalls
fur den Krieg. Die Troudalis setzen den Vory im
Norden des Plexes mit Unterstiitzung der Mafia
stark zu. Die Yakuza fallt in Geschiftsfelder
der Mafia ein, die von Donna Michaela aktuell
vernachlassigt werden.

DIE RUNNER

Die Runner werden zu diesem Zeitpunkt
bestenfalls Allgemeines tiber die jahrelangen
Querelen innerhalb der Mafia wissen. Viele
Akteure sind im RRP in der Szene bekannt.

Wer Connections hat, bekommt den einen oder
anderen Aspekt entsprechend eingefarbt mit.
Fur die ersten Runs werden die Runner wie fiir
jeden Job angeworben. Zum Ende hin sollten
die Runner erkennen, dass sie stets fir densel-
ben Auftraggeber und gegen dieselbe Partei
arbeiten.

DIE STIMMUNG

Typische Runs im Stillen, verdeckte Operationen.
Alles scheint wie immer. Mit dem Ende des letz-
ten Runs des Aktes kommen die Runnern dem
inneren Kreis der Mafia sehr nahe. Du kannst
den Runnern beim Treffen zwischen Leonardo
und Arnaud Burmer durchaus das Gefiihl ge-
ben, ,,zu nah dran® zu sein und nun mehr zu
wissen, als fir eine professionelle Distanz zum
Auftraggeber gut ist.

WORAUF ES HINAUSLAUFT

Mit dem ersten Akt lduten wir den Kampf zwi-
schen Vater und Tochter ein, in dem Don Lupo
— noch verdeckt — Michaelas Aktivititen stort
und angreift. Der Anfang liegt Ende 2081. Am
Ende von Akt 1 wird Michaela klar, dass sie
einen neuen Feind hat, und es werden Gertichte
laut, dass Don Lupo wiederaufgetaucht sei. Der
letzte Run des Aktes, Leonardo, spielt Mitte
Januar 2082.
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Don Lupo erfahrt tiber seinen alten Vertrauten
und ehemaligen Consigliere Luca Sattori von ei-
nem Waffendeal zwischen der Mafia und Leuten
aus dem Umfeld von Ruhrmetall, die Zugriff auf
modernste Waffen haben.

Der Waffentransport wird, von einem Vertei-
lerlager kommend, den Rhein von West nach
Ost uberqueren. Auf der Westseite wird er durch
eine Bikergang, den Desperados MC, geschiitzt.
Im Osten soll er von der Mafia iibernommen
werden. Zwar konnte der Don die Lieferung
mithilfe des MC auch direkt abfangen, verzich-
tet aber darauf. Sein Einfluss auf den MC soll
nicht offenbar werden, und aufSerdem will er
den Uberfall den Vory in die Schuhe schieben.

So scheint der Transport auf der Briicke ohne
Geleit zu sein. Uber Sattori heuert Don Lupo ein
Team an, das von der Wasserseite aus angreifen
und sich als Vory ausgeben soll.

Im Anschluss miissen die gestohlenen Waffen
an einem sicheren Ort gelagert und 24 Stunden
lang bewacht werden. Don Lupo muss vorsichtig
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vorgehen und will sicherstellen, dass die Fahrte
zu den Waffen kalt genug ist, bevor er die Ware
tibernimmt.

Am Ende, wenn der Run vorbei ist, werden
die Waffen in den Hianden der Vory auftauchen,
die bei dieser Gelegenheit gleichzeitig ins Visier
der Polizei und der Mafia um Donna Michaela
geraten.

SZENE 1.
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Luca Sattori fuhrt die Bitte seines Dons direkt
aus. Da er sich uber die Loyalitdten in seinem
Umfeld nicht klar ist, tritt er kurz entschlossen
selbst als Herr Schmidt auf. Uber seine Kontakte
ldsst er bekannt geben, dass Runner gesucht wer-
den. Er achtet dabei darauf, dass er niemanden
anheuert, der Kontakte zu den Vory hat.

Das Treffen kann in einer beliebigen Bar oder
einem Restaurant im Rhein-Ruhr-Plex stattfin-
den. Der Ort wird in einem ruhigen Unter- oder
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Mittelschichtsviertel liegen und eher traditionell
sein. Hier bietet sich zum Beispiel der Ratskeller
in Oberhausen an.

SAG S IHNEN INS GESICHT

Ratskeller — was fiir eine gutbiirgerliche Fassa-
de. Alte Einrichtung, alter Mief nach verlore-
nem Biirgertum. Wer kommt auf die Idee, sich
hier zu treffen? Ihr seid mit gerafftemn Mantel
und moglichst wenig Aufseben an den wenigen
Gasten vorbei ins Hinterzimmer mit Kegelbahn
gegangen.

Ein Mann mit konservativem Haarschnitt und
einem zeitlosen, dreiteiligen Anzug mit italieni-
schem Schnitt empfangt euch — passt ins Bild.

Ibhr seid hier hinten allein mit eurem potenziel-
len Auftraggeber. Nicht einmal die AR erzeugt
eine Ablenkung von dieser Szene, die euch er-
scheint wie vor fiinfzig Jabren aufgezeichnet.

HINTER DEN KULISSEN

Sattori ist tatsachlich allein hier, sein Fahrer und
Leibwichter wartet im Nebenraum. Er verldsst
sich ganz auf seine Erfahrung, dass Runner nicht
zu Gewalt gegeniiber ihren Auftraggebern nei-
gen.

Nach einer hoflichen BegrufSung und einem
Getrankeangebot prasentiert er dem Team den
Job:

e Uberfall auf einen gesicherten Transporter

an einem vorgegebenen Ort

e Entwendung von 6 Transportkisten a 60

Kilogramm mit ungefidhrlichem Inhalt

e Transport der Kisten inklusive Inhalt zu

einem festgelegten Ort

e Bewachung bis zu einer Ubergabe inner-

halb von 24 Stunden

e Der Uberfall sollte innerhalb von 10 Mi-

nuten abgeschlossen sein und keine Auf-
merksamkeit im Umkreis von mehr als
100 Metern erzeugen, direkte Beobachter
ausgenommen.

e  Und: Die Runner sollen so gut wie moglich

den Eindruck erwecken, Russen zu sein.

Sattori bietet den Runnern eine Bezahlung
von 5.000 Euro pro Person an. Mit einer Ver-
gleichenden Probe auf Einfluss (Verhandeln) +
Charisma kénnen die Runner das Honorar pro
Nettoerfolg um 250 Euro heraufhandeln (bis zu
einem Maximum von 6.500 Euro pro Person).
Sattori hat fiir diese Probe einen Wiirfelpool von
12 und erhilt 1 Edge, weil er der Auftraggeber
und damit im Vorteil ist.

Wenn die Runner den Auftrag annehmen, er-
halten sie den Ort (Briicke), den Tipp mit dem
Arbeitsschiff sowie den Zeitplan und den Ort,
an dem die Lieferung tibergeben werden soll.

Sattori ist nicht hier, um tiber sich zu sprechen.
Sollte jemand so unprofessionell sein, ihn auf
seine Identitdt anzusprechen, wird er das mit
einer Handbewegung wegwischen. ,,Sollte meine
Identitit eine Rolle spielen oder ein Problem
darstellen, diirfen Sie sich gerne, in aller Profes-
sionalitat, zurtuickziehen.

KEINE PANIK

Sattori wird, wenn die Runner weiter nach seiner
Identitat bohren, klarmachen, dass er dieses un-
professionelle Gesprach als beendet betrachtet.

Im Zweifel wird Sattori noch klar mitgeben:
,»Sie sollen sich als Russen ausgeben, aber versu-
chen Sie, keine Geschichte aufzubauen oder so.
Lassen Sie fiir diesen Auftrag Thre Kontakte zu
Russen oder sonstigen Unterweltleuten einfach
ruhen.

Den Runnern darf hier noch nicht klar sein,
dass es einen Konflikt in der italienischen Mafia
gibt und sie mit dieser Aktion eventuell zwischen
die Fronten dieses Konflikts geraten konnen.

SZENE 2.
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AUF EINEN BLICK

Die Runner haben von Sattori eine ganze Reihe an
Informationen bekommen, die nun uberpriift wer-
den miissen. Auflerdem ist Ausriistung notwendig.
Im weiteren Verlauf wird die Aktion als Operation
vom Wasser her beschrieben, da der Uberfallort
anderweitig schwer zu verlassen ist, insbesondere
wenn es unauffillig bleiben soll. Eine Operation
aus der Luft kime natiirlich auch in Frage.

SAG'S IHNEN INS GESICHT

Herr Schmidt hat euch eine ganze Reibe an Infos
iibermittelt. Leider ist es eber eine Liste mit No-
tizen und Kontaktdaten, aber nach dem Studium
ergibt sich zumindest die Skizze eines Plans.

HINTER DEN KULISSEN

DER UBERFALLORT

Die Friedrich-Ebert-Briicke (L140) fuhrt tiber den
Rhein und verbindet Duisburg-Homberg mit Du-
isburg-Ruhrport. Als eine der Flussquerungen ist
sie eine Freistrafle, die in kommunaler Verwaltung
die Passage ermoglicht, auch durch den Ruhrport.

Die Brucke ist nachtraglich massiv verstarkt
und doppelstockig ausgebaut worden, um dem
Verkehrsaufkommen gerecht zu werden. Drei
Fahrspuren sind fiir autonomen Verkehr re-
serviert, drei weitere Fahrspuren sind fir den
Individualverkehr freigegeben. Der Verkehr in
Richtung Osten fliefSt auf der unteren Ebene.
Zwischen den Ebenen verlaufen die Strange des
Drohnentransportsystems. Fur FufSgianger ist die
Briicke grundsitzlich nicht zuganglich, da nur
Wartungsgange zur Verfiigung stehen.

Das Mittelsegment der Briicke ist anhebbar, um
ubergroflen Schiffen die Passage zu ermoglichen.
Fur diesen Fall steht ein Verkehrsleitsystem zur
Verfugung, das die untere Ebene sperrt und den
Verkehr umleitet, sodass nur noch autonomer
Verkehr auf der oberen Ebene stattfindet.



FRIEDRICH-EBERT-BRUCKE

Duisburg/Ruhrport, Rhein-Ruhr-Megaplex

D Obere Fahrebene

B Schienen des

Drohnentransportsystem

B Untere Fahrebene im = =

Normalbetrieb g

Untere Fahrebene, wenn
angehoben/gesperrt

B Pfeiler mit Hebewerk
B Technikturm mit Treppe
D Anleger zum Technikturm
D Drohnenfahrspuren

B Normalverkehrspuren

V.. VAVAVAV/

A\VAV/

Wasserlinie

Uberwacht wird die Briicke mit Sensoren und
aus der Ferne durch die Verkehrstiberwachung.
Die Systeme sind genauso gut geschitzt
wie andere ALI-Anlagen, es gibt aber keine
besonderen Sicherheitsvorkehrungen. Fur
Unfille stehen Rettungsdrohnen bereit.

Neben den Zufahrten vom Ufer aus stitzt sich
die Briicke auch auf die Spitze der Landzunge
des Ruhrports. Hier gibt es jedoch eine starke
Absicherung zwischen Briicke und dem exter-
ritorialen Geldnde, sodass dieser Landweg der
schwierigste ist. Man kann hier allerdings mit
einem Boot anlanden.

DAS ARBEITSSCHIFF

Herr Schmidt erwahnte ein Arbeitsschiff der
Verkehrsbetriebe, das in Neuenkamp stationiert
ist. Das Schiff hat eine Sondergenehmigung fiir
Arbeiten auf dem Wasser, Bewegung gegen die
Schiffsleitsysteme sowie Arbeiten aufSerhalb des
Fahrwassers.

Das Schiff ist schon recht alt und nur nach-
traglich mit einem Riggerinterface ausgestattet.
Es hat keine stindige Besatzung und liegt auf
einem nur mafSig gesicherten Betriebsgelinde
(Zaun, Kameras, 3 Wachleute, davon einer am
Tor und zwei im Wachhaus oder auf Streife).

Zur Ausrustung des Schiffs zihlen ein pilot-
gestutztes Positionshaltesystem, ein Arbeitskran
mit 25 Tonnen Zugkraft und einem 50 Meter
langen Ausleger sowie Arbeitsbeleuchtung und
ein Beiboot (Barkasse). Nachtraglich wurden
auch zwei Drohnenhangars fiir eine Unterwas-
serdrohne und zwei Schwebedrohnen installiert,
die fur Instandsetzungsarbeiten an Briickenbau-
werken ausgerustet sind.

DER ZEITPLAN

Der Transport ist fiir Sonntag am frithen Morgen
angekiindigt. Die Zeit steht nicht genau fest. Die
Runner erhalten aber den Transpondercode des
Systems und eine Komm-Adresse, die sie tiber-
wachen sollen. Sie bekommen gemeldet, wenn
der Transporter losfihrt.

DER TRANSPORTER

Das Fahrzeug, ein Renraku Kamekichi (Werte
wie Ares Roadmaster, SR6, S. 304) des Sicher-
heitsunternehmens Lowenstein, ist ein gepanzer-
ter Wertsachentransporter mit einem separaten
Frachtraum. Das Sicherheitsniveau des Fahr-
zeugs ist Standard: gepanzert, Luftfilteranlage,
Alarmknopf, getonte Scheiben gegen Zauberer
und Bewegungsiiberwachung durch die Zentrale.

Die Besatzung besteht aus zwei Personen, dem
Fahrer und dem Boten.

Der Frachtraum offnet sich, wenn der Bote an
der Hecktiir seinen Code (Tastatur oder Finger-
abdruck, kein WiFi) eingibt und der Fahrer im
geschlossenen Fahrerhaus die Freigabe erteilt
(einfacher Knopf).

Das Fahrzeug ist geriggt, es gibt aber keine
Verbindung zum Frachtraum.

Das Unternehmen Lowenstein weifs nichts von
dem Transport, da die Crew ihn auf eigene Faust
unternimmt. Offiziell ist das Fahrzeug in der
Reparatur.

DER DESPERADOS MC -
CHAPTER AACHEN

Der Desperados MC ist eine Bikergang mit
schweren Maschinen. Der Stammsitz der we-
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strheinischen Biker ist Aachen, aber sie beherr-
schen auch die Straffen bis in den Norden des
Plexes mit. Auf der Ostseite hat der MC aktuell
nichts zu melden, und auch im Westen muss er
sich die Herrschaft mit anderen Bikergangs tei-
len. Trotzdem sind die Desperados eine Macht,
da es ein offenes Geheimnis ist, dass sie mit der
Mafia gemeinsame Sache machen. Entsprechend
vorsichtig agieren die anderen Gangs, wenn die
Desperados auftauchen und nicht direkt als Kon-
kurrenz auftreten.

Bewaffnet mit schweren Maschinen und au-
tomatischen Waffen, sind die Desperados eine
Naturgewalt. Nicht schnell, aber unaufhaltsam
rollen die Biker alles nieder, was sich ihnen in
den Weg stellt, und hinterlassen eine Spur aus
Feuer. Brandbomben, zwischen den Maschinen
gespannte Ketten und das Einfangen und Hin-
terherschleifen von Gegnern gehoren zu den be-
liebtesten Spielen der Ganger. Thre Werte findest
du in Personen der Handlung (S. 173).

DIE MAFIA

Fir die Runner gibt es aktuell nur eine Mafia,
die von Donna Michaela. Dass sie fiir die andere
Seite in einem Biirgerkrieg arbeiten, wird Sattori
den Runnern sicher nicht mitteilen, und es ist zu
diesem Zeitpunkt auch nicht herauszufinden.
Entsprechend wird Sattori auch nur von ,,ande-
ren Akteuren® reden, wenn es darum geht, wer
die Ware auf der Ostseite in Empfang nimmt.

Die Crew des Transporters ist nicht von Itali-
enern angeheuert worden, ahnt also auch nicht,
dass sie fur die Mafia arbeitet. Der friiheste
Punkt, an dem die Spieler mitbekommen kon-
nen, dass sie gegen die Mafia arbeiten, sollte sein,
wenn sie kurz vor dem Uberfall die Ostseite der
Briicke iiberwachen.

DER UBERGABEORT

Die Ubergabe soll in einem dreistockigen Lager-
haus an der VulkanstrafSe stattfinden. Das Ha-
fenbecken des Duisburger Hafens grenzt direkt
an das Gelande, sodass der Zugang sowohl von
StrafSen- als auch Wasserseite moglich ist. Das
halbe Lagerhaus ist von der Mafia angemietet.
Die Lagerfliche ist nur zu einem kleinen Teil
genutzt, es stehen Kisten mit Einrichtungsge-
genstanden fiir Gaststatten herum. Zwei alte
Gabelstapler und eine Ladedrohne vervollstan-
digen das Bild.

Der Zugang erfolgt tiber Tore und Tiiren, im
Inneren gibt es ein Treppenhaus und einen Las-
tenaufzug, der bis zu sechs Paletten und eine
Transportdrohne gleichzeitig transportieren
kann.

Die Riume sind von aufSen nur schwer ein-
sehbar. Verbindungen innerhalb des Gebaudes
bestehen tiber die Flucht- und Rettungswege mit
alarmgesicherten Fluchttiiren.

Der Mieter der anderen Flachen ist ein Kauf-
mann, die Mietflache des Ubergabeortes lduft
auf einen Hans Schifer, ebenfalls eingetragener
Kaufmann. Der Mann muss mittlerweile weit
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tber hundert Jahre alt sein, denn der Mietvertrag
besteht schon seit 2001.

DIE BEUTE

Es handelt sich um sechs militarische Transport-
kisten aus glasfaserverstarktem Kunststoff mit
Tragegriffen (Strukturstufe 7), GrofSe 1,4 Meter
x 0,6 Meter x 0,6 Meter, Gewicht 60 Kilogramm.

Die Oberfliche ist braun lackiert, wobei man
sieht, dass dies spater von Hand erfolgt ist. Dar-
unter ist olivgriiner Lack erkennbar. Markierun-
gen oder Beschriftungen fehlen, wahrscheinlich
wegen der nachtraglichen Lackierung. An der
Stirnseite und auf dem Deckel ist bei genauer Be-
trachtung als Relief das Wappen von Ruhrmetall
zu erkennen. Die Kisten sind mit Magschlossern
(Kartenleser, Stufe 3) gesichert.

Darin befinden sich nagelneue Maschinenpis-
tolen und Maschinengewehre, allesamt ohne
Serienkennung. Stattdessen ist ,, Versuchsmuster
—nach Test vernichten“ auf einer Banderole am
Abzug und auf dem Herstellerchip zu lesen.

Es handelt sich um die Vorserie einer neuen
Waffengattung fir den Kiistenschutz.

SZENE 3.
DER UBERFALL

AUF EINEN BLICK

Die Runner sollten nun einen Plan haben. Der
Transport rollt vom Warenumschlagplatz, wo die
Kisten abgezweigt werden, durch den westlichen
Teil des Plexes auf die Briicke zu, wo er ohne
Geleitschutz ist.

Das Ziel der Runner sollte es sein, dieses Zeit-
fenster auszunutzen und mit den Kisten zu ent-
kommen, bevor auf einer Seite der Briicke Alarm
gegeben wird.

SAG'S IHNEN INS GESICHT

Der Transponder sendet wie erwartet Signale. Der
Transporter ndbert sich der Briicke. Es gebt los!

HINTER DEN KULISSEN

IN RUNDEN GEMESSEN

Um etwas Zeitdruck und Spannung aufzubauen,
kannst du mit der Auffahrt des Transporters auf
die Briicke beginnen, die Zeit in Kampfrunden
zu zdhlen. .

Von der Auffahrt bis zum Uberfallort sind es
etwa 400 Meter. Der Transporter wird mit ma-
ximal 40 Meter pro Kampfrunde (ca. 50 km/h)
fahren. Wird er angehalten, braucht er 100 Me-
ter und 5 Runden, um wieder auf 50 km/h zu
beschleunigen. Mit einer Vollbremsung kann
das Fahrzeug aus 50 km/h in 2 Runden und 40
Metern zum Stillstand kommen (erfordert eine
Probe des Fahrers auf Steuern + Reaktion (35)).



~Weitere Zeitelemente sind zum Beispiel fiir das
Offnen des Frachtraums angegeben. Mach den
Runnern klar, dass sie auf der Briicke nicht ewig
Zeit haben, bis sie entdeckt werden.

DER TRANSPORT

Die Crew des Transporters fahrt die Ware als
»Gefilligkeit“. Der Transport ist nicht bei Lo-
wenstein gemeldet, das Fahrzeug offiziell zur
Reparatur. Somit besteht auch keine Uberwa-
chung. Die Crew wiirde aber sicher auch keine
Polizei rufen, da sie weifs, dass sie vermutlich
heifsSe Ware im Fahrzeug hat.

Die Ware wird an einer Ladebiihne eines La-
gerhauses iibernommen, in das die Kisten aus
den Warenstromen von Ruhrmetall weitergeleitet
wurden.

Ein bestochener Lagerarbeiter organisiert die
Verladung. Vor den Werkstoren gesellen sich
die Desperados (12 Ganger auf schweren Mo-
torrddern) zum Transporter und fahren im Pulk
voraus.

Kurz vor der Briicke wenden die Biker und
vergewissern sich noch, dass das Fahrzeug auf
die Briicke fihrt.

Auf der Ostseite wartet ein Team der Mafia,
bestehend aus zwei BMW SUVs (Werte wie Sae-
der-Krupp-Bentley Concordat, SR6, S. 304, aber
mit 5 Sitzen und grofSem Kofferraum) und je vier
Mann Besatzung.

Die Wachleute des Transporters werden sich
durch Signale der Verkehrsiiberwachung, Fahr-
zeuge voraus, StrafSensperren und auf sie gerich-
tete schwere Waffen stoppen lassen. Andererseits
wissen sie, dass sie auf der anderen Seite der
Briicke erwartet werden. Sie wissen, dass ihr
Fahrzeug gegen leichte Waffen gepanzert ist und
uber Notlaufreifen verfiigt.

_Neben dem Anhalten durch den Fahrer sind die

Ubernahme durch einen Rigger, das Aufbocken
oder Anheben des Fahrzeugs (z. B. mit dem Kran
des Arbeitsschiffs) oder Magie Moglichkeiten,
das Fahrzeug an Ort und Stelle zu halten.

Die beiden Wachleute sind ausgebildet und
hiangen sowohl an ihrem Job als auch an ihrer
Verpflichtung fiir diesen Auftrag. Entsprechend
sind sie bereit, ein gewisses Risiko auf sich zu
nehmen, den Uberfall abzuwenden, wenn sie
die Chance haben, um bis zu den Mafialeuten
durchzubrechen, die dann hoffentlich alles Wei-
tere regeln. Sie werden aber nicht ihr Leben aufs
Spiel setzen. Ihre Werte findest du in Personen
der Handlung (S. 173).

DEN LADERAUM OFFNEN

Wenn es den Runnern gelingt, die Wachleute
zu iiberreden, konnen diese gemeinsam den La-
deraum offnen. Der Beifahrer weist sich an der
Sicherheitstiir des Frachtraums aus und betatigt
den Offnungsmechanismus. Der Fahrer gibt die-
sen aus dem geschlossenen Innenraum frei. Wenn
die Runner an die Sicherheitskarte und in den
Innenraum des Fahrzeugs gelangen, konnen sie
dies auch selbst erledigen.

Bei Gewaltandrohung und sichtbaren Waffen
sollten 3 Nettoerfolge bei einer Vergleichenden
Probe auf Einfluss (Einschiichtern) + Charisma
gegen Willenskraft + Intuition ausreichen.

Alternativ kann der Frachtraum auch mit Ge-
walt geoffnet werden. Die Tiir und das Material
drum herum haben eine Strukturstufe von 16.
Hier gibt es verschiedene Moglichkeiten:

Die sauberste Losung ist ein Thermitbrennstab
(SR, S. 280), der 10K Feuerschaden verursacht
und mit dem man 5 Zentimeter Material pro
Kampfrunde wegschmelzen kann. Will man so
ein Loch von 1 x 1 Meter herausschneiden, wer-
den 80 Kampfrunden = 4 Minuten benétigt. Mit
3 Erfolgen bei einer Probe auf Mechanik + Logik
kann der modifizierte Schaden so erhoht werden,
dass sich die Geschwindigkeit verdoppelt (die
Runner also nur 40 Kampfrunden benotigen).
Hat sich das Team zuvor technische Unterlagen
zu den Fahrzeugen von Lowenstein verschafft,
kann mit einer erfolgreichen Probe auf Mechanik
+ Logik die Zeit noch einmal halbiert werden,
da nur die Haltepunkte der Tur herausgebrannt
werden miussen. Dann kann die Sicherheitstiir
innerhalb von 20 Kampfrunden tiberwunden
werden.

Mit denselben technischen Unterlagen kann
auch eine gezielte Sprengung erzeugt werden.
Mit einer erfolgreichen Probe auf Mechanik
(Sprengstoffe) + Logik kann ein Sprengstoffpa-
ket der Stufe 8 (als Sprengschnur oder Spreng-
schaum) genau die richtigen Stellen der Tir
heraussprengen, sodass diese ohne Schrapnell-
wirkung herausfillt. Die Vorbereitung der Spren-
gung dauert 10 Kampfrunden.

Wird die Tur hingegen einfach planlos ge-
sprengt, entsteht Schaden an der Ladung: Durch-
dringt der Angriff mit einem Schadenswert von
4+ die Barriere, werden eine oder mehrere Kisten
und deren Inhalt beschadigt.

Thermit erzeugt ein grelles orange-weifSes
Licht, das weithin sichtbar ist, wenn es nicht
abgeschirmt wird (1 Edge fur wahrnehmende
Personen). Der Einsatz von Sprengschnur erzeugt
einen dumpfen Schlag, der nicht gut lokalisiert
werden kann, aber deutlich vernehmbar ist (1
Edge fiir wahrnehmende Personen).

Andere Methoden, wie das Einschlagen mit
einem Werkzeug, automatische Waffen, Rake-
ten oder massiver Sprengstoffeinsatz sorgen fiir
weitaus deutlichere Effekte (2 bis 3 Edge fur
wahrnehmende Personen).

TI GOVORISCH PO RUSSKI?

Die Runner wurden aufgefordert, es so aussehen
zu lassen, als ob sie Russen wiren. Vielleicht
konnen die Runner die Sprache auch sprechen.
Ansonsten diirfen sie gerne das imitieren, was sie
fiir russisch halten. Die Crew des Transporters
spricht kein Russisch.

Erinnere die Runner ruhig an dieses Detail.
Zum einen um klarzumachen, dass man ver-
sucht, die Aktion wohl den Vory in die Schu-
he zu schieben, zum anderen fiir den Spafs am
Spieltisch.

SZENE 3: DER UBERFALL // UBERFALL AMRHEIN // 19




WEITERE AKTEURE

Grundsitzlich gibt es viele potenzielle Beob-
achter. Einige wird das Team moglicherweise
bemerkt haben, andere nicht.

WARTUNGSDROHNEN UND
SENSORNETZ DES BRUCKENBETREIBERS
Die Briicke wird nicht direkt iiberwacht, Feu-
erschein und Erschiitterungen werden aber die
Aufmerksambkeit der Sensoren erregen. Behandle
die Briicke wie eine sehr grofSe Drohne, die ge-
riggt werden kann und gleichzeitig tiber etliche
Wartungs- und Bergungsdrohnen verfugt. Im
Normalfall ist die Briicke im Automatikmodus,
mit Pilot 2, Sensor 2 und einer Clearsight-Au-
tosoft der Stufe 2.

Entsprechende Ereignisse wird die Briicke mit
4 Wiirfeln wahrnehmen. 1 Erfolg fihrt zu einem
Logeintrag und einer niedrig priorisierten Mel-
dung an die Zentrale. Bei mehreren Ereignissen
(Larm, Erschitterung, Feuerschein) wird diese
Probe zu einer Ausgedehnten Probe (1 Probe
alle 2 Kampfrunden firr alle Ereignisse in diesem
Intervall). Addieren sich die Erfolge innerhalb
der Probe auf 3, wird Alarm ausgelost, Rettungs-
drohnen werden aktiviert, und vermutlich wird
in der Zentrale ein Rigger in die Briicke springen,
um nach dem Rechten zu sehen. Massive Ereig-
nisse verleihen der Wahrnehmungsprobe Edge.

MAFIA-ESKORTE AUF DER OSTSEITE DER BRUCKE
Die Mafiosi rechnen nicht wirklich mit einem
Ereignis. Sie warten schon eine Weile und sind
deswegen nicht hundertprozentig auf Draht.
Dennoch warten sie auf das Fahrzeug, also ist
ithre Wahrnehmung auf die Briicke ausgerichtet.
Sie haben kein direktes Sichtfeld auf die Briicke,
da sie ihre Fahrzeuge erst ein Stiick entfernt auf
dem Seitenstreifen abstellen konnten.

Die Fahrer der Fahrzeuge konnen mit ihren
Fahrzeugen die Sensorstufe von 3 als Wiirfel-
poolbonus zu ihren Wahrnehmungsproben ad-
dieren, die ausgestiegenen Mafiosi haben nur
ihre normale Wahrnehmung.

Bedingt durch Distanz und die Umstande soll-
te der Schwellenwert fir die Probe um 2 bis 3
angehoben werden, um die Ereignisse auf der
Briicke zu entdecken. Ein Nettoerfolg wird sicher
schon dazu fithren, dass man ,,mal nachschaut®,
mehrere dazu, dass die Mafiosi eingreifen. Der
Fahrer eines Wagens konnte auch eine kleine
Rotor-Aufklarungsdrohne dabeihaben und da-
mit nachschauen.

Einen Magier hat die Mafia nicht dabei, dafir ist
der Einsatz zu unbedeutend. Die Werte der Mafiosi
findest du in Personen der Handlung (S. 173).

FREEPORT-SICHERHEIT

Der Rhein-Ruhr Freeport mit seinen exterritori-
alen Bereichen liegt in unmittelbarer Nahe unter
der Briicke. Obwohl die Konzerne sehr darum
bemiiht sind, keinen Zwischenfall auszulosen,
beobachten sie doch aufmerksam die Umgebung.
Bei einer entsprechenden Entwicklung auf der
Briicke, mit Mundungsblitzen und Lirm, kon-
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nen schnell ein paar bewaffnete Rotordrohnen
auftauchen. Ob die Drohnen eingreifen oder
nicht, bleibt dir tiberlassen. Allerdings werden
so weitere Informationen zur Aktion verfigbar,
die den Weg zur Mafia finden konnen. Werden
die Drohnen angegriffen, werden sie auf jeden
Fall das Feuer eroffnen.

VORBEIFAHRENDE FAHRZEUGE

Wenn die Runner es nicht unterbinden, werden
weitere Fahrzeuge die Stelle passieren. Aufgrund
der hochst menschlichen Reaktion des Gaffens
werden diese die Situation sehen und mit 2 Wiir-
feln wahrnehmen. Bei einem Erfolg werden sie
die Situation entsprechend einschatzen und re-
agieren, vermutlich mit einem Notruf. Offen-
sichtliche Straf- und Gewalttaten verleihen Edge
fir diese Probe und erhohen die Wahrscheinlich-
keit eines Notrufs.

Die Fahrer werden nicht den Helden spielen.
Solange sie direkt bedroht werden, werden sie
gar nichts unternehmen, dann jedoch so schnell
wie moglich versuchen, aus der Schusslinie zu
kommen und die Polizei zu verstandigen.

ZUFALLIGE BEOBACHTER VOM

WASSER UND VON LAND

Ahnlich wie vorbeifahrende Fahrzeuge, nur dass

der Schwellenwert um 2 bis 3 erhoht ist, je nach

Abstand und Aufmerksamkeit. Hier konnte aber

auch ein im Fluss liegendes Boot auffallen.
Wer die Situation verkomplizieren will, kann

natirlich auch Polizeistreifen zu Lande und zu

Wasser in seine Uberlegungen einbauen.

MIT DER BEUTE ENTKOMMEN

Die Kisten (s. Szene 2) sind zu zweit gut tragbar
und auch sonst recht robust und gut handhabbar.
Ein Troll kann eine Kiste leicht allein tragen,
andere werden sich wegen der GrofSe schwertun.

Ein Ablassen per Seil ist ebenso moglich wie die
Dienste eines Geistes oder der Einsatz von Magie.

Der Einsatz von flugfahigen Fahrzeugen ist
wegen der geschlossenen Bauweise der mehr-
stockigen Briicke nicht praktikabel. Wahrschein-
licher ist die Verwendung eines Fahrzeugs oder
des Schiffs.

Beim Fahrzeug miissen die Runner tiberlegen,
wie es auf die Briicke kommt und dort bleibt.
Auf der Bricke kann und darf nicht einfach
geparkt werden. Parkende Fahrzeuge werden
vom System erkannt, woraufhin eine Riumung
eingeleitet wird. Haben die Runner die Briicke
abgeriegelt, fallt ein Fahrzeug auf, das allein auf
und von der Briicke fahrt. Haben die Runner
das Sperr- und Verkehrsleitsystem der Bricke
verwendet, wird ihr Fahrzeug registriert, weil
es sich nicht an die Sperrung halt. All dies kann
mit der entsprechenden Vorbereitung umgangen
werden, ist aber aufwendig. AufSerdem muss das
Team dann die Briicke verlassen und dabei an
den Augen der Bewacher vorbei oder aufmerk-
samkeitswirksam gegen die Fahrrichtung auf
der Westseite abfahren. Letzteres kann vermie-
den werden, wenn die Runner mit entsprechen-



dem Aufwand die Ebene der Briicke wechseln
und tber die obere Ebene reguldr nach Westen
abfahren.

Das Schiff bietet die eleganteste Losung, auch
wenn es nicht sehr schnell ist. Der Kranarm und
die Hilfsgerate auf dem Schiff lassen die Hohe
leicht tiberwinden, zum Beispiel mit dem Perso-
nenarbeitskorb oder den Arbeitsdrohnen an Bord.

Die Flucht ist wegen der Sondergenehmigung,
die das Schiff als Arbeitsschiff besitzt, unauffal-
lig. Ohne Anlass wird niemand den Kurs des
Schiffes, die Wahl der Anlegestelle oder das Ver-
weilen an einer Stelle infrage stellen.

Mit dem Schiff kann die Lagerhalle ebenso
erreicht werden wie mit einem Transporter.

DAUMENSCHRAUBEN
UND KEINE PANIK

Mit den Informationen aus Szene 2 sollte es mog-
lich sein, die Komplexitit der Szene zu steuern.
Es gibt viele StorgrofSen wie Wartungspersonal,
Fahrzeuge, die doch irgendwie den Uberfallort
passieren, Hilferufe iber Funk und aufmerksame
Wachen, die den Run komplizierter machen.
Anderseits ist die Briicke abgelegen, vielleicht ist
gerade wenig los, und die Lichter und der Larm
des nahen Plexes, zusammen mit dem Nebel auf
dem Fluss, verschleiern selbst ein Feuergefecht
mit automatischen Waffen.

SZENE L. WARTEN

AUF EINEN BLICK

Die Runner haben das Lagerhaus erreicht und
missen nun bis zu 24 Stunden warten, bis sie
die Ware tibergeben konnen. So lange sitzen
sie an einem Fleck und mussen die Ware be-
schiitzen.

SAG'S IHNEN INS GESICHT

Ibr habt es mit den Kisten in den vorgegebenen
Unterschlupf, eine alte Lagerhalle am Duisbur-
ger Hafen, geschafft. Jetzt heifst es auf die Ware
aufpassen und auf die Ubergabe warten.

HINTER DEN KULISSEN

ZUGANGE ZUM GEL ANDE

Das Gelande kann von der Wasserseite aus er-
reicht werden. An der Kaimauer befinden sich
Notleitern, die das Aufentern auch von kleinen
Booten aus erlauben.

Von der StrafSenseite her gibt es zwei Lkw-To-
re mit Personentiir im Zaun. Das Gelinde ist
ansonsten von einem 2,5 Meter hohen Zaun
umgeben, der mit einer Krone aus Stacheldraht
versehen ist. Die Stabmatten des Zauns haben
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eine Strukturstufe von 10, auch im Bereich des
Tors und der Tir.

Mit einem schweren Fahrzeug kann das Tor
auch einfach eingefahren werden.

ZUGANG ZUM GEBAUDE

Das Gebaude ist in zwei identische Halften ge-
trennt. Jede besteht aus drei Lagerebenen, von
denen die unterste tiber drei Tore mit Lkw-La-
derampe und ein Tor mit Auffahrt von der Was-
serseite her mit Waren erreicht werden kann.
Neben den Toren befinden sich jeweils Personen-
tiren. Auf der Strafenseite sind an der Gebaude-
ecke zwei Biiros mit briistungshohen Fenstern.
Alle anderen Fenster sind Oberlichter, die Tore
haben Milchglasausschnitte.

Uber ein Treppenhaus und einen Lastenaufzug
kann man zwischen den Lagerebenen wechseln.
AufSerdem hat das Gebaude ein Fluchttreppenhaus,
das alle Stockwerke und beide Gebiaudehalften
mit dem straflenseitigen Hof verbindet. Die
Tiiren zu diesem Treppenhaus sind alle von der
Innenseite alarmgesichert.

Uber das Fluchttreppenhaus gelangt man auch
in den Teilkeller (Energieversorgung, Wasser-
haltung, Zugang Aufzugsschacht) und aufs Dach
(Kommunikationsanlage, Maschinenhaus des
Aufzugs).

AUFGEWIRBELTER STAUB

Du kannst den Arger, den die Runner in dieser
Szene bekommen, davon abhiangig machen, wie
viel Staub sie aufgew1rbelt haben:

e Ist der Uberfall ziigig verlaufen, oder gab
es Probleme?

e Wie viele Connections haben die Runner
eingesetzt? Wie hoch ist deren Loyalitat?

e Haben die Runner Spuren hinterlassen
(Namen laut ausgesprochen, auffilliger
Stil, eigene Fahrzeuge verwendet, deutsch
gesprochen)?

e Haben die Runner falsche Spuren hinter-
lassen (Schiff wieder weggebracht, Verklei-
dung, russisch gesprochen)?

e Wie haben sich die Runner verhalten (auf
Verfolger geachtet, auf dem Weg zum Lager
noch einen Burger essen gegangen)?

VORGEHEN DER GEGNER

Donna Michaelas Schergen werden das Ver-
schwinden des Transports schnell bemerken.
Michaela kann es sich nicht erlauben, sich im
Plex bestehlen zu lassen. Zum einen benétigt sie
die Waffen fur ihre Pline, zum anderen kann sie
ihre Autoritdt nicht infrage stellen lassen.
Dementsprechend wird sie eigene und externe
Krifte (Runner) einsetzen, um die Spuren zu
verfolgen. Je nachdem, wie viel Staub die Spie-
lercharaktere aufgewirbelt haben, werden die
Krafte eher verteilt oder gebtindelt vorgehen.
Im giinstigsten Fall stolpert nur ein kleiner
Trupp, der einer Spur nachgeht, tiber das La-
gerhaus und ist unvorsichtig genug, selbst mal
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nachzuschauen. Vielleicht beobachtet der Trupp
aber auch nur und holt gegebenenfalls Unterstiit-
zung in Form eines Riggers mit Drohnen.

Im schlimmsten Fall bricht ein Trupp der Mafia
mit einem Lkw durchs Tor, und zwei Trupps wie
die Eskorte an der Briicke, verstarkt durch eine
Magierin, dringen mit SUVs in das Gelande ein,
wahrend ein gegnerisches Runnerteam tiber die
Wasserseite angreift.

Wir empfehlen hier neben dem bisherigen Ver-
halten der Runner auch ihre Krafte im Auge zu
behalten. Vermutlich wurden die Runner bis-
her noch nicht gefordert. Ein Trupp aus zwei
Fahrzeugen voller Mafiasoldaten und einem
Leutnant, der den offensichtlichen Angriff fiihrt,
konnte ein herausforderndes Feuergefecht lie-
fern. Verwende die Werte der Mafiosi in Personen
der Handlung (S. 173).

Ebenfalls denkbar ist ein Runnerteam gleicher
Kopfstarke, das das Team aufspiirt und ohne
Mafiahilfe angreift.

In Personen der Handlung (S. 173) findest du
weitere mogliche Gegner, die du hier einsetzen
kannst.

VERSCHANZEN

Die Runner konnen sich natiirlich im Gebaude
verschanzen. Die Innenwinde sind nur einfacher
Trockenbau (Strukturstufe 6), ebenso die Tii-
ren. Die AufSenwinde sind massiver Stahlbeton
(Strukturstufe 15), und die Tiiren und Tore sind
aus Metall (Strukturstufe 11).

Im Gebadude stehen einfache Transportkisten
(Strukturstufe 5, aber doppelwandig). Wir schla-
gen als einfache Regel vor:

e Jeder Angriff (jede Kugel, jeder Schlag)
senkt die Strukturstufe um 1, sodass die
Deckung schnell an Wirkung verliert.

e Spezielle Angriffe (Schrot, Ramme ...) ver-
ursachen mehr Schaden.

* Jeder Angriff, der um weniger als 2 Erfolge
einen Verteidiger in Deckung verfehlt, trifft
und beschadigt die Kisten.

Die Runner konnen sich das Schlachtfeld vor-
bereiten. Ein Gabelstapler erlaubt den Transport
von Kisten und den Bau von Deckung (s. SR6,
S. 54).

Falls die Spieler daran Spafs haben:

In der Lagerhalle finden sich 40 Kisten
mit 1 Meter Kantenlange, die in 2 Stunden
Arbeit zusammengetragen und gestapelt
werden konnen.

e Eine Kiste bietet Deckung II, zwei tiber-
einander gestapelte Kisten Deckung III.

e Baut man ,,Schief$scharten® durch Lii-
cken in Kisten, steigt die Deckung um eine
Stufe.

Natiirlich konnen die Runner auch mit dem
Licht spielen. Je nach Tageszeit konnen die
Scheiben abgedunkelt und Leuchten deaktiviert
werden, um die Angreifer ins Dunkel laufen zu
lassen. Dies bringt Angreifer im Bereich des
Lichtwechsels einen Nachteil und den Vertei-
digern 1 Edge. Aber auch Status wie Geblendet
konnen ggf. herbeigefiihrt werden.



DAUMENSCHRAUBEN
UND KEINE PANIK

Je nach Verlauf des Runs und der Anzahl der
Spuren werden mehr oder weniger gute Kimpfer
der Gegenseite frither oder spater anriicken.

Je nachdem, was du fir passend haltst, kann
diese Szene zu einem grofSen, bedrohlichen Feuer-
gefecht ausgeweitet werden oder zu einer kurzen
Auseinandersetzung, wenn die Kisten gerade tiber-
geben werden. Sie kann auch komplett entfallen,
und es gibt nur eine Ubergabe und die Bezahlung

NACH DEM RUN

DIE GEGENSEITE

Irgendwann taucht eine Gruppe von Don Lupos
Leuten auf, Italiener. Sie haben einen Transporter
fiir die Kisten und einige Soldati dabei. Notfalls
konnen sie auch als Verstarkung in den Kampf
platzen und diesen entscheiden.

Der Leutnant der Gruppe hat den Credstick mit
der restlichen Bezahlung dabei. Er wird zuvor die
Kisten inspizieren. Sollte der Inhalt beschadigt
oder nicht mehr vollstindig sein, wird er gemafs
Anweisung nur einen Teil des Geldes freigeben
(10 % Abzug pro beschadigter Kiste). Er ist nicht
autorisiert, weitere Verhandlungen zu fithren, und
wird diesbeziiglich nur mit den Schultern zucken.

KARMA

Nach Erhalt der Bezahlung ist der Job fur die
Runner erledigt. Sie konnen sich die folgenden
Belohnungen verdienen:
e 2 Karma fur den erfolgreichen Abschluss
des Runs )
1 Karma fir den Uberfall auf der Briicke
1 Karma fir ein Feuergefecht in der La-
gerhalle
e 1 Karma fur gute Planung und/oder gute
Darstellung des ,,russischen Theaters*

HAUPTDARSTELLER

Donna Michaela wird ein eigenes Team auf die
Sache ansetzen. Das Team wird quasi im Flug
angeheuert und direkt auf die Jagd geschickt.
Bei den Ermittlungen werden sie bei der Polizei
nachforschen und vermutlich bald auch bei den
Vory, wenn sie den falschen Fahrten folgen. Ob
Michaelas Team am Ende in der Lage sein wird,
die Runner im Lagerhaus aufzuspuren, hangt
auch von deren Vorgehen beim Uberfall ab.
Anhaltspunkte sind:
die Sensoren der Briicke

e die Polizeiberichte

e die beiden Sicherheitsleute des Transpor-
ters, die nach der Polizei noch mal von der
Mafia verhort werden
das Arbeitsschiff, wenn es eingesetzt wurde
direktes Nachfragen in der Schattenszene
und im Umfeld der Russen

Wenn sich die Runner an einer Stelle zu viel
Zeit lassen, stehen die Chancen gut, dass sie
gegnerischen Mafialeuten begegnen, die auf Spu-
rensuche sind.

Haben die Runner Connections mit hohen
Loyalitatsstufen verwendet, werden diese die
Runner iiber die Aktion der Mafia informieren.

Ob sich daraus eine weitere Konfrontation
ergibt, bei der die Runner zum Beispiel das geg-
nerische Team aktiv abfangen, liegt in deinem
Ermessen.

HANDOUTS

DIE NACHRICHTEN, EIN
PAAR TAGE SPATER

HERR SCHMIDT

Luca Sattori ist nicht das bekannteste Gesicht der
Mafia, aber schon sehr lange im Geschaft. Wer
uber Wissensfertigkeiten im Bereich organisiertes
Verbrechen, Transportwesen oder Personlichkei-
ten des RRP verfigt, kann eine Probe auf Logik
+ Intuition ablegen. Bei 2 Erfolgen kommt dem
Charakter Sattoris Gesicht bekannt vor, bei 4
Erfolgen ist ihm Sattoris Name bekannt. Bildsu-
che und weitere Recherchen fiithren schnell zur
Trans-Germania und Sattoris offizieller Position
als CFO. Wer tiber Wissensfertigkeiten im Bereich
organisiertes Verbrechen hier angelangt ist, weifS
auch, dass die Firma im Ruf steht, eine Fassade
fur die Mafia zu sein. Weitere Informationen
findest du in Personen der Handlung (S. 173).

DEMEKO DATAPULS
RAZZIA IN GARATH

Der Pressesprecher der Rhein-Ruhr-Polizei
Tobias Korn meldete heute Morgen einen gro-
Ben Erfolg im Kampf gegen das organisierte
Verbrechen. Bei Razzien in Diisseldorf-Garath
konnten mehrere Kisten Militdrwaffen sicher-
gestellt werden. Im Zuge der Razzia wurden
in den russisch dominierten Arbeitergettos
etliche Personen festgenommen, die der russi-
schen Mafia nahestehen sollen, darunter Lideri
Krys Potolek. Bei einem Schusswechsel im
Rahmen der Verhaftung soll es zwei Schwer-
verletzte gegeben haben.

Korn erklérte, dass es sich bei den sicherge-
stellten Waffen um die Beute aus dem Uber-
fall auf einen Trikon-Waffentransport auf der
Rheinbriicke bei Homberg in der letzten Wo-
che handelte (DeMeKo berichtete).

Unbestatigt bleiben die Geriichte, dass der
Uberfall im Zusammenhang mit dem andau-
ernden Konflikt zwischen der russischen und
der italienischen Mafia steht.
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IN DER HOHLE
DES LOWEN
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Ein Cagefight in geschlossener Gesellschaft ist
der Hintergrund eines Treffens zwischen der
Mafia und ihren Geldgebern. In dieser brisanten
Umgebung wird ein Gesprach stattfinden, und
Daten werden den Besitzer wechseln. Die Run-
ner werden beauftragt, heimlich an diese Daten
heranzukommen. Laut ist keine Option, wo doch
der gefiirchtetste Mafiakiller des ganzen Plexes
an diesem Abend ebenfalls vor Ort ist.

il

Donna Michaela kniipft aktuell an ihre alten
Plane an, die ihr Vater schon einmal durchkreuzt
hat. Sie versucht, in Richtung Hannover und
dartuber hinaus zu expandieren. Dabei fuhrt sie
einen offenen Krieg gegen die Vory und versorgt
sich tiber ihren Mann mit neuen Geldquellen,
unter anderem in Frankfurt. Von ihrem Sitz in
Miilheim aus leitet sie eine Organisation, die
einem modernen Unternehmen gleicht. Es spricht

sich herum, dass in der Mafia nun Leistung vor
Herkunft kommt und Donna Michaela fur ein
modernes Verstandnis steht. Effizienz und der
Blick in die Zukunft bestimmen hier das Han-
deln.

Allerdings stehen die Operationen in Hannover
derzeit unter keinem guten Stern, seit Donna
Michaela von Soldata Chiara Franscesca di Lau-
ro Beweise dafiir iibergeben wurden, dass der
Capo aus Hannover, Carlo Olivieri, Geschifte
mit Tamanous macht, einer Gruppierung, die
sich mit dem Handel von Organen und Koérper-
teilen beschaftigt.

Unter der Agide von Don Lupo war eine Be-
teiligung der Mafia am Organhandel strikt un-
tersagt. Und obwohl die Geschifte, die Olivieri
hinter Donna Michaelas Riicken (und ohne ihre
Erlaubnis) angefangen hat, iberaus lukrativ zu
sein scheinen, kann Michaela die Fortsetzung der
Geschaifte nicht dulden, da Olivieri fiir die Mafia
nicht mehr tragbar wire, wenn sein Alleingang
und die Verwicklung der Mafia in den Organ-
handel bekannt wiirden. Und was die Donna
derzeit am wenigsten gebrauchen kann, sind
weitere interne Unstimmigkeiten (und die An-
sicht tiber den ,,ehrlosen“ Organhandel wiirde
die Mafia zusitzlich spalten).
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Aus diesem Grund hat Michaela Semenszato
Capo Olivieri in den Rhein-Ruhr-Plex bestellt,
ohne ihm jedoch den genauen Grund zu nen-
nen. Er geht davon aus, seiner Patrona tiber die
Erfolge der Mafia im Kampf gegen die Vory bei
einem Event der Mafia (einer Cage Fight Night)
Bericht zu erstatten. An ihrer Stelle schickt sie
jedoch ihren Vertrauten Sandro ,,Locusta® (die
Heuschrecke) Filini - einen spindeldiirren vercy-
berten Ork, der in der Mafia als brutaler Killer
berithmt-bertichtigt ist —, um dem Capo den
Kopf zu waschen. Locusta wurde von seiner
Patrona instruiert, Olivieri bei der Veranstal-
tung mit den Beweisen zu konfrontieren und ihm
unmissverstandlich klarzumachen, dass er mit
seinen Geschiften mit Tamanous in Hannover
zu weit gegangen ist und sie die Fortsetzung der
Geschifte nicht dulden kann. Filini soll den Capo
allerdings nur einschiichtern, nicht verletzen (es
sei denn natiirlich, der Capo weigert sich).

Allerdings haben auch Don Lupos Leute Wind
von der Sache bekommen - allen voran Luca
Sattori, der fiir seinen Don im Geheimen immer
noch Augen und Ohren in der Organisation auf-
hilt und im Hintergrund die Strippen zieht. Die
Beweise kimen Don Lupo gerade recht, um sei-
ner Tochter bei ihren Aktivitdten im Norddeut-
schen Bund einen Kniippel zwischen die FiifSe
zu werfen, zumal auch Don Lupo der Meinung
ist, dass Olivieri zu weit gegangen ist. Daher hat
er auch kein Problem damit, den Verriter und
Organhindler zu ruinieren, was zu einer Desta-
bilisierung der Mafia in Hannover fihren wiirde.
Da Sattori allerdings innerhalb der Familie nicht
an die Beweise kommt, beauftragt er die Runner,
Filini die Daten abzu]agen . sozusagen in der
Hohle des Lowen, wo niemand damit rechnet.

DIE HANDLUNG

Tiefenbergbau vorkommen. Dennoch hat der
Veranstalter bewusst ein feuchtwarmes Klima
gewihlt, um die Stimmung aufzuheizen.

Troudalis nutzte die Location bislang fir die
Ausrichtung von Pit- und Cage-Fights fiir eine
ausgewdhlte Klientel von Reichen und Schonen
aus dem RRP. Umso stolzer ist er, dass seine
Patrona ihn auserwihlt hat, dieses Event fiir
wichtige Geschaftspartner der Donna auszurich-
ten und fiir ihr Wohlergehen zu sorgen, damit
sie der Donna gewogen werden. Konstantinos
weifs, welche Ehre das ist und was fur ihn auf
dem Spiel steht. Als er jedoch erfihrt, dass so-
wohl der Hannoveraner Capo als auch Locusta
auf der Gisteliste stehen, wird er nervos und ist
umso mehr darum besorgt, an diesem Abend
alles richtig zu machen.

Die Runner werden von Sattori beauftragt,
sich in dieser Lowengrube unter die Gaste zu
mischen, um sich die belastenden Daten gegen
Capo Olivieri anzueignen.

SZENE I
DER AUFTRAG

AUF EINEN BLICK

Ort der Veranstaltung, einer Cage Fight Night
namens ,,Griechische Gladiatur®, bei der die
Runner titig werden sollen, ist die alte Zeche
Hellweg bei Unna. Das Gelande ist gut gewahlt,
da man dort nach iiber einem Jahrhundert an-
derer Nutzung und nach Verfullung der alten
Stollen kaum ein unterirdisches Geliande ver-
muten wiirde. Unna liegt nicht nur im dufSersten
Osten des RRP (was den kiirzesten Anreiseweg
fur Capo Olivieri bedeutet), sondern ist auch
als konzerndominiert bekannt, sodass man hier
weniger mit Aktivitaten der Mafia rechnet. Der
Bezirk hatte allerdings schon immer starke Ver-
bindungen zur griechischen Gemeinde und ist
deswegen von den Troudalis gut unterwandert,
die die alte Zeche lange als Versteck und Lager
nutzten. In den letzten Jahren hat Capo Kons-
tantinos Troudalis — ein griechischer Ork, der
unter Don Lupo niemals in diese Position hitte
aufsteigen konnen — die Zeche fir Veranstaltun-
gen ausgebaut, bei der eine gewisse Privatsphare
geschatzt wird.

Die Veranstaltung findet in einer Tiefe von 110
Metern statt und ist damit noch weit entfernt
von starken thermischen Effekten, wie sie im

Die Runner werden von Sattori angeheuert und
bekommen die Eintrittskarten, gefalschte IDs
und Fotos. Sattori weif$ recht genau uber die
zu stehlenden Daten und die Veranstaltung Be-
scheid. Er wird die Runner auf die Gasteliste
bringen, drinnen sind sie aber wegen der Abschir-
mung auf sich allein gestellt und konnen sich
nicht so einfach vom Tatort entfernen, nachdem
sie ihren Auftrag erledigt haben, da die Veran-
staltung fiir ihre Dauer geschlossen ist.

SAG'S IHNEN INS GESICHT

Schmidt hat euch zu einem kurzfristigen Treffen
geladen. Um gute Abendgarderobe und unauf-
fallige Ausriistung wird gebeten. Allein das Er-
scheinen bringt euch 500 Euro. Treffpunkt ist
die Sportbar 12. Mann in Dortmund. Es ist Li-
ga-Spieltag, und in der AR liuft die Ubertragung
des BVB-Spiels. Der Laden ist gut gefiillt, und
die Stimmen der Zuschauer bilden einen lauten
Klangteppich. In einer der hintersten Nischen
sitzt euer Schmidt. Der italienische Dreiteiler
wirkt ein wenig deplatziert in dieser Kneipe, aber
ein schwarz-gelber Schal scheint dem Mann die
Akzeptanz der anderen Gdste zu sichern.

HINTER DEN KULISSEN

Sattori will den Auftrag schnell vergeben, da die
Veranstaltung schon heute Nacht stattfindet. Er
hat einige Eintrittskarten besorgt und erwartet
von den Runnern, dass sie sofort loslegen kon-
nen. Sie haben noch 2 Stunden bis zum Beginn.

Er bietet ihnen aufgrund der Dringlichkeit
den 1,5-fachen Satz an (7.500 Euro pro Kopf,
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von denen 500 Euro allein fiirs Erscheinen ge-
zahlt werden, egal, ob die Runner den Auftrag
annehmen). Die Runner konnen mit einer Ver-
gleichenden Probe auf Einfluss (Verhandeln) +
Charisma versuchen, die Bezahlung zu erhohen.
Sie erhalten fiir diese Probe 1 Edge, da Sattori
unter Zeitdruck steht. Sattori hat fiir die Probe
12 Wiirfel. Jeder Nettoerfolg der Runner erhoht
die Bezahlung um 250 Euro, bis zu einem Ma-
ximum von 10.000 Euro pro Person. Wenn die
Runner annehmen, bekommen sie die Adresse,
die Eintrittskarten sowie das Codewort ,gla-
diatore“ und eine Beschreibung von Filini und
Olivieri inklusive Fotos. Sie sollen die Daten,
die Filini dabeihat, um sie Olivieri zu zeigen,
unauffillig kopieren und nach der Veranstaltung
wieder verschwinden. Die Veranstaltung dauert
4 Stunden, wahrend der der Veranstalter nicht
gestattet, den Ort zu verlassen.

KEINE PANIK

Sollten die Runner so unprofessionell sein und
Sattori auf seine Identitdt ansprechen, wird er
ihnen anbieten, sich aus dem Geschift zurtick-
zuziehen. Haken sie weiter nach und gehen auf
diese Bitte nicht ein, wird er die Besprechung ab-
brechen. Sollten die Runner ihn angreifen, kann
Sattori auf die Hilfe der Gaste (die denken, dass
die Runner Fans der Gegenmannschaft und auf
Stress aus sind) sowie einen Geist des Menschen
(Kraftstufe 8) zdhlen, den ihm Jacko zu seinem
Schutz mitgegeben hat.

SZENE 2.
VORBEREITUNG

AUF EINEN BLICK

Viel Zeit bleibt den Runnern nicht, um sich
eventuell um passende Kleidung zu bemii-
hen (die Gaste sind aus der Oberschicht und
tragen dementsprechend dezent gepanzerte
Oberschichtkleidung) und einige kurze Infor-
mationen bei Connections oder in der Matrix
einzubolen. Danach kommen sie problemlos
am Zielort an.

SAG'S IHNEN INS GESICHT

Euer Schmidt hat nicht tibertrieben. Das Gebau-
de sieht nicht nach alter Zeche, sondern nach
Standardbiirogebaude aus. Die Schlange aus
Edelkarossen und Limousinen vor dem Eingang
spricht allerdings dafiir, dass ihr hier richtig seid.
Es ist Showtime.

HINTER DEN KULISSEN

INFOS VON SATTORI

Folgende Informationen wird Sattori den Run-
nern geben:

ZECHE HELLWEG

Die Zeche Hellweg ist eine historische Steinkoh-
lezeche in Unna. Bis 1960 wurde hier Kohle abge-
baut, danach wurden die Schiachte verschlossen
und abgedeckt. Die Bauten uber Tage wurden
abgerissen oder anderweitig weitergenutzt. Heu-
te weist nur noch eine Tafel am Hauptschacht
auf die alte Zeche hin.

Die Troudalis nutzen einen wiedereroffneten
Schacht als Zwischenlager oder fiir Veranstal-
tungen mit hoher Sicherheit . Sie haben aber
nie genau nachgesehen, ob andere Schichte von
ihrem Schacht aus nicht leicht erreichbar wiren.

Unterirdisch sind die Tunnel schlecht vonein-
ander abgegrenzt, und wer das Wagnis eingeht,
sich unter Tage durch jahrhundertealte Tunnel
zu schleichen, konnte an anderer Stelle wieder
an die Oberfliche kommen.

CARLO OLIVIERI

Olivieri ist ein Geschiftsmann aus Hannover, der
mit Luxusgiitern (Lebens- und Genussmitteln)
handelt. Er ist in Hannover gut vernetzt und hat
einflussreiche Kontakte (z. B. bei der MET2000
und Knight Errant). Er ist der Capo von Hanno-
ver und eng mit der Mafia des RRP (besonders
Michaela) verbunden. Seit 2068 ist er in einen
Krieg mit den Vory in der Stadt verwickelt, der
durch den damaligen Don, Lupo Gasperi, zu
einem kalten Krieg wurde. Das verbiindete Chap-
ter des Hannoveraner Desperados MC ist seit
den Verlusten im Unterweltkrieg nicht mehr so
gut auf Olivieri zu sprechen.

SANDRO "LOCUSTA' FILINI

Eine Beschreibung findest du in Personen der
Handlung (S. 188) und am Ende dieses Aben-
teuers.

ZUGANG ZUR VERANSTALTUNG

Der Zugang zur Zeche erfolgt nach Sichtung der
Einladungen sowie der damit verbundenen SINs
und dem Nennen des Codeworts ,gladiatore®.
Die SINs, die Sattori besorgt hat, gelten nach der
Veranstaltung als verbrannt und konnen entsorgt
werden. Die Runner werden zu einem Fahrstuhl
geftihrt, der gut verborgen unter den Bodenplatten
einer Maschinenattrappe liegt. Es passen maximal
10 Personen (oder 4 Trolle) gleichzeitig in den
Fahrstuhl. Die Autos konnen durch einen Parkser-
vice hinter dem Gebiude abgestellt werden. Die
Kontrollen nach Waffen und anderer gefahrlicher
Ausriistung verlaufen nur oberflachlich. Alles,
was eine Tarnbarkeit von weniger als 3 hat, wird
durch die Tursteher entdeckt, und man bittet de-
zent darum, die Sachen abzulegen. Sollte man sich
weigern, wird man nicht eingelassen.

DAUMENSCHRAUBEN

Solltest du es den Runnern durch Mangel an
Ausriistung erschweren wollen, ihren Plan um-
zusetzen, kannst du die Kontrollen am Eingang
verscharfen und um einen askennenden Magier
erweitern.
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KEINE PANIK

Sollten die Runner irgendwie auffliegen, ist das
nicht das Ende des Runs. Die Sicherheit ist an-
gehalten, so wenig Aufsehen wie moglich zu
erregen. Man wird die Runner in aller Stille (in
einem Nebenraum) zu einem Gesprich bitten
und stellt sie vor die Wahl, freiwillig zu gehen
oder mit Gewalt entfernt zu werden. Nattrlich
konnen wortgewandte Charaktere hier noch
die Wogen glatten und die Sicherheit von einem
Missverstiandnis tiberzeugen. Zu guter Letzt
bliebe noch der Weg durch die Tunnel oder den
Wetterschacht, was aber eine deutlich langere
Aktion und (im Fall der Tunnel) einen eigenen
Run bedeuten wiirde.

Ziel ist es, den Runnern klarzumachen, dass
sie sich benehmen sollen und unauffillig sein
mussen.

Auf der Veranstaltung selbst wird niemand
mehr ohne Anlass tberpriift.

SZENE 3: DER
DATENRAUB

HINTER DEN KULISSEN

AUF EINEN BLICK

Dieser Teil des Runs ist der eigentliche Akt und
sollte die meiste Zeit des Abenteuers einnehmen.
Er ist frei gestaltet und kann in beliebiger Rei-
henfolge angegangen werden. Die Raume sind je-
weils mit Beschreibungen zur Gestaltung und den
Geschehnissen innerhalb des Zeitplans versehen.
Der Gesamtzeitplan soll die Ereignisse fur dich
ubersichtlicher machen. AufSerdem gibt es noch
den Kampfplan des Abends und eine Liste von
moglichen Gisten und Themen, mit denen du
der Szene Leben einhauchen kannst. Die Bestre-
bungen der einzelnen Fraktionen vor Ort und ihr
Mangel an Wissen iiber die Hintergriinde fithren
im Laufe des Abends zu einigen Chancen und
Problemen fir die Runner und ihren Auftrag.

SAG'S IHNEN INS GESICHT

Ein erstaunlicher und unerwarteter Anblick. Ein
antikes Amphitheater ist das Letzte, was ihr nach
einer zweiminiitigen Fabrt durch die Dunkel-
heit und einem Weg vorbei an der Garderobe
aus einem schlichten Gang erwartet habt. Die
glatte graue Felswand steht in starkem Kontrast
zur opulenten Inneneinrichtung und den ganzen
gut gekleideten Metamenschen hier unten. Die
Garderobe nimmt die Jacken und Mintel der
Besucher entgegen, die diese dankbar ablegen,
denn hier unten herrschen fast 30 Grad und eine
hobe Luftfeuchtigkeit, die euch den SchweifS aus
den Poren treibt. In der Haupthalle angekom-
men, werdet ibr von ausgesucht hoflichen Plat-
zanweisern empfangen. Die AR rundet das Bild
ab, denn neben den AR-Outfits der Gaste sebt
ibr Sand im Cage unter einem blauen Himmel
und einer strablenden Mittagssonne.
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LOSUNGSANSATZE

Um an die Daten zu gelangen, empfehlen sich
drei Moglichkeiten, aber kreative Losungen soll-
ten grundsatzlich moglich sein und entsprechend
belohnt werden.

Der Sicherheitshost (ist er erst einmal entdeckt)
hat einen speziellen Zugang nur fiir Filini. Sollte
man seinen Zugang also ibernehmen, siecht man
das versteckte Kommlink und kann die Datei nach

ZEITPLAN DES ABENDS

19:00: Beginn Einlass.

19:10: Filini trifft ein.

19:30: Olivieri und Géste treffen ein.

19:35: Filini instruiert Troudalis (in Troudalis’
Biiro).

20:00: Beginn der Veranstaltung und SchlieBen
der Ausgange.

Annahmeschluss fiir Wetten immer 5 Minuten
vor Kampfbeginn.

20:17: Troudalis informiert Olivieri iber Ort und
Zeit des Treffens mit Filini (Hauptraum).

20:20-20:50: Kampf 1: 5 Runden a 5 Minuten (ver-
cyberter Kampfhund [von Magier kontrolliert] ge-
gen humanoide Drohne [von Rigger gesteuert]).

21:00-21:20: Treffen zwischen Filini und Olivieri
(Konferenzraum).

21:05: Troudalis weist seine Sicherheit an, Filini
und Olivieri im Auge zu behalten, um zu erfahren,
was vor sich geht (Troudalis’ Biro).

21:20-21:50: Kampf 2: 5 Runden a 5 Minuten
(Vercyberter gegen Kampfhacker).

21:50-22:20: Olivieri bittet seine Begleiter um Un-
terstiitzung (Hauptraum).

22:20-22:50: Kampf 3: 5 Runden a 5 Minuten
(Adept gegen Magieradept).

22:30: Troudalis weist die Sicherheit an, Filini
abzulenken und Olivieri dichter zu beschatten
(Troudalis’ Biiro).

22:35-23:35: Der Raum von Filini wird nicht
bewacht, und die meisten Sicherheitsleute
sind durch Olivieri und Filini stark abgelenkt
(Hauptraum und Speise-/Lounge-Bereich).

23:20-23:50: Kampf 4: 5 Runden a 5 Minuten
(Besessene gegen Monade).

23:21: Olivieris Gefdhrten starten einen Versuch,
an den Chip zu kommen (Filinis Raum).

23:31-23:36: Troudalis bittet Filini zu einem Ge-
sprach in sein Biiro in der Hoffnung, doch noch
etwas aus ihm herauszubekommen (Troudalis’
Biiro).

23:36: Filini kontrolliert seine Sachen (Filinis
Raum).

23:50-00:00: Ausklang mit Verabschiedung der
Gaste (Hauptraum).

Nach 00:00: Offizielles Ende der Veranstaltung und
Verlegung zu After-Show-Partys in exklusiven
Clubs im RRP.




GASTE

Neben einigen Geschéftspartnern und Domines
D’onore sind hier vor allem drei Gruppen inter-
essant:

Die Banker: Michaela versucht, zu so vielen Ban-
ken wie maglich Kontakte aufzubauen, um einige
in das Netz der Mafia zu ziehen. Da MCT zu nah
an der Yakuza ist (die ihr die Zusammenarbeit auf-
gekiindigt hat) und Wuxing zu nah an den Triaden
ist, versucht sie nun, zwielichtige Personen aus
dem Dunstkreis von Banken anzuziehen, die keine
direkte Verbindung zu S-K haben (HKB, FBV, HBG,
Chalmers & Cole etc.)

Die Medien: Seit Michaelas Reinfall mit Horizon
(s. Auf dunklen Pfaden) versucht sie, sich mit an-
deren Medienkonzernen im Rhein-Ruhr-Plex gut zu
stellen. Bei der DeMeKo beiBt sie derzeit noch auf
Granit, aber mit der Endemol Entertainment Group
(Sol Media/SpinGlobal) steht sie schon ganz gut.

Trikon AG: Olivieri hat einige Verbiindete aus
Hannover mitgebracht, hauptséchlich BuMoNA-
und MET2000-Kontakte, um sie in Michaelas
Netzwerk zu integrieren und Kontakte zur neuen
Firmenzentrale in Oberhausen zu etablieren.

dem Entschirfen der Datenbombe einfach abspie-
len und/oder kopieren. Das Kommlink verwendet
die Werte des Hosts, da es in ihn eingeloggt ist.

THEMEN

Einige Themen, die du einstreuen kannst, falls du
Unterhaltungsszenen spontan mit etwas Leben
flllen musst:

- Das Outing von Monika Stiieler-Waffen-
schmidt als Drake und die Auswirkungen
auf die Bankenszene im Allgemeinen und
den FBV im Besonderen (s. Dafapuls:
Frankfurt).

Vorgénge in den Brennpunkten des RRP
(vor allem Recklinghausen, Herne, Gelsen-
kirchen und Dortmund-Nordstadt) nach den
Entlassungswellen bei Saeder-Krupp.
Geriichte aus Neu-Essen und der Drachen-
hohle.

Der neueste, medienwirksame Fall von
Stark, Theissen & van der Mer (Wiederein-
setzung einer Kindergdrtnerin aus Wupper-
tal nach einer unverschuldeten MMVV-In-
fektion, Ergebnis noch offen).

Thema Lebensmittel und Westphalen (noch
immer gibt es dank S-K Engpdsse und Ver-
zOgerungen bei Lieferungen aus Westpha-
len).

Der Einfluss von Spinrad Global und Trikon
auf den deutschen Markt.

Aktivitaten der neuen, als Tiger-Yakuza be-
kannten Vereinigung in Dortmund und ihre
Opposition zur Dusseldorfer Yakuza.
Konflikt der Mafia mit den Vory (s. Uberfall
am Rhein, S. 15).

KAMPFE

Wir verzichten hier auf Detailwerte oder mdgliche
Ausgéange, da sie fiir den Ausgang des Runs irrele-
vant sind. Es steht dir nattirlich frei, hieraus mehr zu
machen und deine Gruppe ins Wettfieber zu ziehen.

Kampf 1: Kampfhund (Brutus) mit Magier (Ge-
petto) gegen Drohne (Hailfire) und Rigger (Le-
gion). Brutus: genetisch optimierter Kampfhund
mit Dermalpanzerung und Metallkiefer (AR-L0-
wen-Qverlay). Hailfire: Vierarmige Eigenkreation
auf Basis einer Nissan Samurai (SR6, S. 303) mit
Klingenwaffen und einem versteckten Flammen-
werfer im Torso.

Kampf 2: Vercyberter (Shadow Blade) gegen
Kampfhacker (Dirty Don). Shadow Blade: Mensch,
Klingenwaffen im Stil eines klassischen Gladiators,
der seine Gegner mit Stil besiegen will, um seine
Uberlegenheit zu demonstrieren. Dirty Don: Zwerg,
Anzug, gutes Benehmen. Kampft waffenlos mit
schmutzigen Tricks und nutzt Matrixangriffe, um
den Gegner zu schwachen/abzulenken.

Kampf 3: Adept (Fang) gegen Magieradept (Ili-
chael). Fang: Ork mit Wurf- und Klingenwaffen. Op-
tisch ein Wolf. Michael: Mensch, folgt Drachentdter,
benutzt Feuerzauber und Klingenwaffen. Optisch
klassischer Held mit leichtem Hang zum Rassismus.

Kampf 4: Besessene (Regan) gegen Monade
(Brent). Regan: Frau, klein und zierlich (Zwerg oder
Mensch?), kimpft mit bloBen Handen. Traditionelle
Hexe (Giulia) lasst einen Geist des Menschen von
ihr Besitz ergreifen. Geist setzt Heilung/Regene-
ration ein, um den Korper zu schiitzen. Brent: EIf.
Untrainierte Couchpotato. Auftreten: kleiner Lohn-
sklave ohne Riickgrat. Kimpft mit bloBen Handen
und hoher Zdhigkeit und Aggression. Verbesserte
Schnelligkeit und Stérke, Regeneration sowie die
Maglichkeit zu Matrixangriffen.

Das versteckte Kommlink von Filini liegt in
seinem Raum im Luftungsschacht. Sobald man
innerhalb des Raumes eine erfolgreiche Mat-
rixwahrnehmungs-Probe (3) ablegt, findet man
das Kommlink, kann seinen physischen Standort
aufspiiren und die Datei nach dem Entscharfen
der Datenbombe kopieren. Das Kommlink ver-
wendet hierfir nur seine eigenen Werte (Meta
Link, Geratestufe 1, D/F 1/0), was das Kopieren
der Datei und das Verwischen der Spuren stark
erleichtern sollte.

Natiirlich kann ein Hacker Filini und Olivieri
auch im Sicherheitshost verfolgen und — sobald
Filini die Datei abspielt — den Datenstrom abfan-
gen und kopieren. Hier ben6tigt man allerdings
einen Admin-Zugang im Host und muss sich
vor der Sicherheit in Acht nehmen. Der Vorteil
ist naturlich, dass Filini keine Chance hat, den
Hack tiberhaupt zu bemerken.

BESCHREIBUNG DER LOCATION

Den Schacht, mit einem modernen Aufzug aus-
gertistet, hat man absichtlich nicht sehr weit
geoffnet. Da die restlichen Schachte, Tunnel und

28 // INDER HOHLE DES LOWEN // SZENE 3. DER DATENRAUB



DIE ARENA B) Gerderobe

EBENE 1

Zuginge seit gut 120 Jahren verschlossen sind,
geht man davon aus, dass der Aufzugsschacht
und der einen Meter durchmessende Wetter-
schacht daneben die einzigen Zuginge zu dem
Gewolbe sind. Unter Tage hat man mithilfe von
Magie nicht nur Rdume und eine Hohle fir die
Bedurfnisse der Troudalis geschaffen, sondern
auch, dem Anlass entsprechend, einen Cage
aus Smartmaterialien aufgebaut (ein Halbkreis
mit einem Durchmesser von etwa 20 m). Das
Smartmaterial kann auf nachgiebigen Maschen-
drahtzaun, auf feste Verstrebungen oder auf ein
Material mit kleinen Dornen eingestellt werden
und wird in der AR geschickt kaschiert, um den
Eindruck der Gladiatorenarena nicht zu storen.

HAUPTHALLE

Der Hauptraum enthilt die Kampfarena (20 m
Durchmesser) und die im Halbrund angelegten
Ringe fur die Gaste.

Der Fahrstuhl endet in einem Gang, der zum
obersten Rang fuhrt, sodass man auf die gesamte
Halle hinabblicken kann. Eine zentrale Treppe
fithrt bis nach unten zum Cage.

Zwei versiegelte Durchginge zu den Stollen
befinden sich links und rechts neben dem Cage,
die allerdings von jedem im Raum eingesehen
werden konnen. In der AR sind sie hinter Statuen
Vercl;orgen, die aber nur in der AR vorhanden
sind.

GARDEROBE

Im Gang zwischen Fahrstuhl und Hauptraum
in einer Nische befindet sich die Garderobe, wo
man sich seiner Kleidung entledigen kann.
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B Hauptraum mit Rangen

H und Arena (dem ,,Cage”)

B Speise-/Loungebereich B Konferenzraum

B Filinis Raum

D Biiro von Troudalis
D Wetterschacht

D Raumlichkeiten
der Kampfer

EBENE 2

Versiegelter Tunnel

B Zugangspunkt zum
Luftungssystem

In der Garderobe gibt es an der hinteren Wand
einen der versiegelten Durchginge zu den alten
Stollen, der hinter den Garderobenstindern von
draufSen nicht zu sehen ist.

SPEISE- UND LOUNGE-BEREICH

Einen Buffetbereich und diverse Stehtische und
Sitzmoglichkeiten, um in kleinen Gruppen die
Kédmpfe in der AR zu verfolgen (wenn man nicht
zu nah ran mochte) oder sich in den Pausen zu
unterhalten und Kontakte zu kniipfen, erreicht
man am FufSe der Treppe durch zwei Durchgan-
ge, die hinter den Sitzreihen ins Gestein fithren.
Die Temperaturen sind hier ertraglicher, da sie
tber einige Luftungsschichte an den Wetter-
schacht angeschlossen sind. Hier kann man
auch Wetten auf die Kampfe abschliefSen. Es
gibt daftir Personal mit Bauchldden, die neben
dem leiblichen Wohl auch die Wetten annehmen
und diese in der AR fiir die Anzeige der Quoten
speichern. Die Luftungsschichte wiren grofS ge-
nug zur Flucht, sind aber aus Blech und nur mit
wenigen Bandern an der Decke befestigt, sodass
hier nur sehr leise und leichte Runner/Drohnen
unbemerkt durchkdmen.

WASCHRAUME UND TOILETTEN

Gegentiber dem Durchgang zum Amphitheater
befinden sich ein Waschraum mit Sitzmoglich-
keiten und dahinter links und rechts die Zuginge
zu den Herren- und Damentoiletten.

RAUMLICHKEITEN DER KAMPFER
Ein zentraler Raum von 5 mal 6 Metern Grund-
flache mit Sitzbanken und Spinden. Durch eine
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Tiir auf der linken Seite gelangen die Kampfer
durch einen Gang in die Arena. Zwei Durch-
gange links und rechts an der Kopfseite fithren
in zwei identische Duschraume/Toiletten, die
jeweils in einen 3 mal 3 Meter grofSen Raum mit
einigen medizinischen Utensilien und einer Liege
fithren. Hier bereiten sich die Kimpfer mit ihren
Trainern auf den eigentlichen Kampf vor. Die
Teams konnen die Riume betreten, sobald der
vorherige Kampf beginnt, um sich vorzubereiten.
Die erste Begegnung findet zwischen Kampfern
statt, bei denen sich der Magier und der Rigger
hier aufhalten, um sich auf den Kampf vorzu-
bereiten. Ab einer Stunde vor Beginn sind hier
die Drohne und der Kampfhund untergebracht.

KONFERENZRAUM

Dieser Raum (10 m x 5 m Grundfliche) ist wie
ein Konferenzraum eingerichtet und mit einem
Tisch inklusive White-Noise-Generator (Stufe
6), Storsender (Stufe 6) und Trideo-Projektor
ausgestattet. Die Gerite sind nicht mit dem Host
verbunden, und der Raum ist mit WiFi-Abschir-
mung ausgestattet (Rauschen 6). Hier findet das
Gesprich zwischen Filini und Olivieri statt.

FILINIS RAUM

Ein 4 mal § Meter grofSer Raum mit einem Sofa,
einem Schreibtisch, einer Garderobe und einem
Trideo-Projektor. Hier hat Filini die Daten auf
einem zweiten Kommlink versteckt, das er im
Liftungsschacht hinter der Klappe deponiert
hat. Das Kommlink (Meta Link, Geritestufe 1,
D/F 1/0) ist eingeschaltet und iiber WiFi direkt
mit Filini verbunden. Das Kopieren der Daten
kann mit einer erfolgreichen Probe auf Elektro-
nik + Logik (2) ohne Spuren erledigt werden. Bei
weniger Erfolgen hinterldsst der Kopiervorgang
Spuren. Eine Datenbombe der Stufe 4 (SR6, S.
181) sichert die Datei. Wenn sie nicht entfernt
wird (erfolgreiche Vergleichende Probe auf Elek-
tronik + Logik gegen die doppelte Stufe der Da-
tenbombe), verursacht sie Schaden an dem Gerit,
das versucht, auf die Datei zuzugreifen.

TROUDALIS' BURO

Der letzte Raum im Gang liegt hinter einer Bie-
gung und ist somit nicht direkt einsehbar. Er
ist 14 mal 5§ Meter grof$ und ebenfalls an das
Liftungssystem angeschlossen. Von hier aus hat
Troudalis Zugriff auf alle Kameras und kann
dank eines fest eingebauten Kommunikations-
systems als Admin alles steuern. Neben einem
Schreibtisch, der den Raum dominiert, gibt es
zwel Sessel vor dem Schreibtisch, einen Chef-
sessel fiir Troudalis dahinter und eine gut aus-
gestattete Minibar. Da Troudalis unbedingt seine
Macht und seinen Einfluss zur Schau stellen will,
hat er einige Dekorationsgegenstande hier unter-
bringen lassen: eine AR-Tapete, um den Ausblick
tber den RRP aus einem Wolkenkratzer oder den
Blick auf die Arena und die Zuschauerrange zu
simulieren, eine Vitrine mit Erbstiicken seiner
Familie und andere Stiicke wie einen altertimli-
chen Globus in einer Standhalterung und einige
Zimmerpflanzen. Als letzte Angeberei hat er ei-

ne Trideokamera, die auf Bewegungen reagiert
und seine Person in eine virtuelle Loge tiber der
Arena verfrachtet, sodass die Zuschauer ihn in
seiner Rolle als Ausrichter der Spiele bewundern
konnen. Die Kamera ist standardmafSig einge-
schaltet und reagiert auf Bewegungen, kann aber
im Privatspharemodus an seinem Schreibtisch
auch abgeschaltet werden.

SICHERHEITSMASSNAHMEN

MAGISCH

Es gibt einen Sicherheitsmagier, der einige Barri-
eren im Wetterschacht und im Fahrstuhlschacht
errichtet hat und fiir die Zauber zum Schutz der
Zuschauer bei den Kampfen verantwortlich ist.
Die meiste Zeit verbringt er in einem Massa-
gesessel in der Umkleide der Kampfer, um die
Schutzzauber zu wirken oder sich vom Entzug
zu erholen.

MATRIX

Nach aufSen ist die gesamte Anlage abgeschirmt.
Der Fahrstuhl und der Host sowie die beiden
Sicherheitsspinnen befinden sich in dem tberir-
dischen Gebadude und sind nur mit einem Kabel
und einem Killswitch mit der unterirdischen An-
lage verbunden. Unten gibt es lediglich einen
Fingerabdruckscanner, der ein Rufsignal fiir den
Fahrstuhl nach oben sendet.

Die Anlage hat ein eigenes Netzwerk aus zwei
Hosts: Der 6ffentliche Host gibt jedem Besucher
einen User-Zugang. Gastzuginge sind nicht er-
laubt und losen Alarm aus. Im Host existiert
keine Verbindung zur Matrix. Das bedeutet, man
ist vor Aufspiirung von aufSen sicher, und es gibt
keinen Overwatch Wert.

Der Sicherheitshost benotigt einen Admin-Zu-
gang und lauft auf Schleichfahrt. Um ihn zu
entdecken, ist eine Matrixwahrnehmungs-Probe
mit 3 Erfolgen erforderlich. Uber ihn werden
alle Kameras und Tiirschlosser gesteuert, und
Troudalis und seine Wachen sind tiber ihn mit-
einander vernetzt. Filini wurde gestattet, das
System ebenfalls zur Datentibertragung zu nut-
zen. Damit er aber im Rest des Hosts nichts
mitbekommt, hat ihn der Admin auf User gesetzt
(und somit eine Ausnahme von der Program-
mierung geschaffen, die mit einer erfolgreichen
Matrixwahrnehmungs-Probe (3) entdeckt wer-
den kann.).

Der 6ffentliche Host hat Patrouille-IC aktiv
und kann bei Bedarf Aufspiiren-IC starten. Seine
Stufe betragt 4 (Werte nach Bedarf verteilen).

Der Sicherheitshost hat Stufe 6 (Werte nach
Bedarf verteilen), liasst Patrouille-IC laufen und
kann Leuchtspur, Blaster, Storer und Saure laden.

Die Ikonografie des 6ffentlichen Hosts ist im
Stil des antiken Rom gehalten — Gold und Mar-
mor, die Kampfer als Gladiatoren, das Patrouil-
le-IC als Pratorianer und diverse Accessoires
wie Lorbeerkrianze, Togen, Schriftrollen und
dergleichen.

Der Sicherheitshost ist praktisch und minima-
listisch gehalten und bildet die realen Standorte
ab, damit er von den Sicherheitsleuten problem-
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los tiber die AR des o6ffentlichen Hosts gelegt
werden kann.

Dieser Aufbau bedeutet auch, dass es unter
Tage keine Verbindung zur Matrix gibt, nur das
vom Host aufgebaute WiFi steht den Gisten zur
Verfiigung.

PHYSISCHE SICHERHEIT

Die Magschlosser (Stufe 6) zu den einzelnen
Ridumen sind mit Fingerabdruckscannern aus-
gestattet. Die Tiiren sind aus Kunststoff (Struk-
turstufe 7), die Wande aus Gestein (Strukturstufe
12+). Die Kameras zur Uberwachung der Giange
und des Hauptraums sind versteckt (Schwel-
lenwert 6) angebracht (lediglich in der Arena
gibt es einige offensichtliche 360-Grad-Kameras
und Sensoren, um das Geschehen aus mehreren
Winkeln in der AR abzubilden). Die Kameras
sind alle mit Normalsicht, Infrarot, Ultraviolett
und Restlichtverstarkung ausgestattet. In den
Vorbereitungsraumen gibt es noch Kameras mit
Mikrofonen (ebenfalls versteckt, Schwellenwert
8), die allerdings nur mit Normalsicht ausge-
stattet sind, um die Kampfer und ihre Trainer
zu tiberwachen. Nur Troudalis hat auf sie durch
eine Kabelverbindung zu einem Terminal in sei-
nem Biiro Zugriff, was er streng geheim halt, um
einige private Wetten zu platzieren.

DAUMENSCHRAUBEN

Sollte die Szene fiir deine Runner zu einfach
sein, kannst du die Sicherheit verstirken oder
die Zeitfenster zwischen den Ereignissen ver-
kiirzen. So oder so konnte es schwierig fur die
Runner werden, wenn sie auffliegen, da es kaum

L, P Y
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Fluchtmoglichkeiten gibt, bevor der Fahrstuhl
wieder freigegeben wird. Den Wetterschacht
hochzuklettern diirfte sehr gefahrlich sein, und
unbemerkt einen der Zuginge zu den Stollen zu
offnen, sollte auch kein leichtes Unterfangen sein.

KEINE PANIK

Sollten die Runner sich verzetteln und keine
Moglichkeiten finden, den Zugriff zu wagen,
oder sich doch zu auffillig verhalten, kannst du
sie durch die einzelnen Fraktionen oder Ereig-
nisse zur Aktion ermutigen bzw. ihre Aktionen
decken, da sich die Gruppen (Filini, Troudalis
und seine Sicherheit sowie Olivieri und seine
Begleiter) gegenseitig behindern. Wer innerhalb
dieser Gruppen zum Schluss die Daten hat, ist
fur den Ausgang des Runs uninteressant, da
es nur darauf ankommt, dass die Runner am
Ende eine Kopie der Daten bei Sattori abliefern
konnen.

Wenn du die Spieler auf die richtige Fihrte
fuhren willst, kannst du Proben auf passende
(Wissens-)Fertigkeiten ablegen lassen, um das
Szenario auf Schwachstellen zu priifen.

Beschreibungen der Verianderungen (wer mit
wem spricht oder wann, welche Wache sich wo
befindet) helfen den Spielern, den Uberblick zu
behalten und Chancen besser zu erkennen.

Um einzelne Situationen zu entschirfen, konn-
ten auch kleine menschliche Schwachstellen in
das Sicherheitskonzept eingebaut werden.

e Kameras, die ungiinstig platziert sind und

eben nicht alles sehen.

e Ein Wachmann, der bekifft ist und jeden

Moment einzuschlafen droht.

e Ein Wachmann, der die Hand aufhilt, um

einem Gast einen Gefallen zu tun.
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o Zickige Giste, die Arger machen und die
Wachen beschiftigen. Der Grund fiir den Ar-
ger konnte ein falsch gemixtes Getrank sein,
was sich so noch einmal wiederholen l4sst.

e Eine der Hauptpersonen konnte auch
standig die kithleren Raumlichkeiten auf-
suchen oder sich auf der Toilette Wasser
ins Gesicht werfen und so gut abgelenkt
sein oder mit einem Vertrauten sprechen,
nachdem sie sich vergewissert hat, dass
niemand sonst gerade im Raum ist.

Filini wird nach seinem Eintreffen das zweite
Kommlink verstecken und einschalten und es erst
wieder bei seiner Kontrolle um 23:36 Uhr aus dem
Versteck holen. Bis dahin haben die Runner Zeit,
seine Raumlichkeiten zu betreten und zu durchsu-
chen oder z. B. durch eine Drohne oder den Decker
auf das Kommlink zu stofSen. Wichtige Punkte, die
die Runner auf jeden Fall erfahren sollten:

e Der Wetterschacht und die Stollen sind
zwar ein Fluchtweg, aber wenn die Runner
hier unten auffliegen, sitzen sie gewaltig
in der Tinte.

® Die Gaiste auf der Veranstaltung sind zum
GrofSteil keine direkten Angehorigen der
Mafia, sondern Geschiftsfreunde oder sol-
che, die es werden sollen. Die Mafia will
hier auf jeden Fall den Schein wahren.

¢ Die unterschiedlichen Fraktionen sind sehr
mit ihrem eigenen Informationsdefizit be-
schiftigt und setzen viel aufs Spiel, wenn
sie den Balanceakt zwischen dem Wahren
des Scheins und der Aufkliarung wagen.

e Das Sicherheitskonzept ist hochwertig und
teuer, aber es ist mit vielen Makeln behaf-
tet und wird im Laufe des Abends immer
l6chriger.

Lass die Runner ruhig zufillig Gesprache be-
lauschen, die sie auf die richtige Spur fihren. Ein
Begleiter von Olivieri, der ihm sagt, dass Filini
die Daten nicht auf seinem Kommlink hat, oder
Troudalis, wie er von dem Treffen berichtet und
erfahren will, worum es geht. Der Einzige, der
keine Schwiche zeigt und wie eine schweigsa-
me Maschine agiert, ist Filini. Die Runner sind
gut beraten, Angst vor ihm zu haben und einen
Bogen um ihn zu machen.

SZENE L-:
RAUS, RAUS, RAUS!

AUF EINEN BLICK

Der Abschied von der Veranstaltung (egal ob
unauffillig oder schnell) und die Ubergabe mit
der Bezahlung.

SAG'S IHNEN INS GESICHT

Als ibr in eurem Fabrzeug sitzt und die reine
Nachtluft atmet, wisst ihr, dass ibr es geschafft
habt. Ein gutes Gefiibl, nicht mebr unter Tonnen
von Gestein eingeschlossen zu sein. Ibr stellt den

Kontakt zu eurem Schmidt her und fahrt, nur
weg von diesem Ort!

HINTER DEN KULISSEN

Die Ubergabe an Sattori liuft problemlos ab.
Sattori bittet die Runner, zum Endlager Sorgenfrei
(s. Rhein-Rubr-Megaplex, S. 185) in Dortmund zu
kommen. Der hiesigen Beschiitzergang sollen sie
einen iibermittelten AR-Code senden, damit sie
durchgelassen werden, um sich mit ihrem Schmidt
zu treffen. Das Endlager liegt unterirdisch, ver-
steckt unter dem Keller eines alten Transformat-
orhauses der alten Zeche. Der Schmidt erwartet
sie im Partykeller einer Kneipe, die von einigen
Mitgliedern der Beschiitzergang und diversen
Runnern, Infobrokern und Sprawlguerilla-Anhan-
gern frequentiert wird. Schmidt sitzt seelenruhig
an einem der Tische und wartet auf die Runner.

Die Bezahlung liduft, sofern die Runner die
Daten kopiert haben, genauso ab wie verabredet.
Sattori steht zu seinem Wort. Sollte es jedoch zu
Lirm und Auffilligkeiten gekommen sein, wird
er sich (ohne die Bezahlung zu senken) einen
Tadel nicht verkneifen.

DAUMENSCHRAUBEN

Sollten die Runner geflohen sein und Aufmerk-
samkeit erregt haben, konnten sie verfolgt wer-
den. Alternativ kommt es bei der Ubergabe zu
einer SchiefSerei zwischen der Beschiitzergang
und den Verfolgern, und die Runner und Satto-
ri mussen unter Tage fliechen (dann wird er die
Bezahlung auf jeden Fall halbieren).

KEINE PANIK

Hier kann eigentlich nicht mehr viel schiefgehen.
Die Bezahlung stimmt, und der Run ist geschafft.

NACH DEM RUN
KARMA

e 4 Karma fiir den Abschluss des Runs.
e 1 Karma fiir gute Ideen.
e 1 Karma fiir gewaltlose Interaktion mit
den NSC.
Zusatzlich konnen noch maximal 3 Karma fur
gutes Rollenspiel, gute Ideen usw. an einzelne
Spieler verteilt werden.

GELD

Die Runner erhalten 7.500 Euro pro Kopf
(plus 250 Euro pro Nettoerfolg bei der Verhan-
deln-Probe, maximal aber 10.000 Euro).

CONNECTIONS

Wenn Luca Sattori mit den Runnern zufrieden
ist und sie ihn noch nicht als Connection haben,
konnen sie ihn als Connection mit Einfluss 7
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und Loyalitat 1 erhalten. Haben die Runner
ihn schon als Connections, erhoht sich seine
Loyalitit zu ihnen um 1.

HAUPTDARSTELLER

LUCA SATTORI/HERR SCHMIDT

nachtragend er ist. Selbst die Beendigung seines
Kampfes gegen die Vory nach Lupos Riickkehr
2068 nimmt er diesem noch immer sehr tibel
(und das, obwohl Lupo seit Jahren als tot gilt).

SANDRO "LOCUSTA'FILINI

Eine Beschreibung und Werte des Orks findest
du in Personen der Handlung (S. 188).

Eine Beschreibung und Werte findest du in Per-
sonen der Handlung (S. 185).

KONSTANTINOS TROUDALIS

Er ist hungrig und besessen davon, seine Familie
zu einer GrofSe innerhalb der Mafia zu machen.
Das ist allerdings auch sein grofStes Manko. Am
Anfang der Veranstaltung sollte er noch sehr
selbstsicher sein. Sobald er nicht herausbekommit,
warum Filini hier ist, wird er zunehmend ner-
voser. Er ist temperamentvoll und wird seine
Untergebenen lautstark in seinem Biiro zusam-
menfalten, da sie keine Ergebnisse bringen. Nach
auflen versucht er immer, den Schein des Herr-
schers dieser Veranstaltung aufrechtzuerhalten.
Die VIPs umgarnt er nach allen Regeln der Kunst,
die tibrigen Giste ignoriert er meist. Sollte man
ihn ansprechen, wird er hoflich sein, sich aber
schnell verabschieden (kein Augenkontakt und
ein standiger Blick auf eine AR-Nachricht, die
keiner sonst sieht, im Laufe der Nacht eine ge-
wisse Fahrigkeit entwickelnd, sind gute Moglich-
keiten ihn darzustellen). Seine Werte findest du
in Personen der Handlung (S. 184).

CARLO OLIVIERI

Carlo ist ein Mensch, scheint in den 40ern, al-
lerdings lag er wohl schon mehrfach unter dem
Messer, um seine Jugend optisch zu erhalten. Er
bewegt sich mit schlafwandlerischer Sicherheit
auf dem Parkett dieser Veranstaltung. Wichtige
Personlichkeiten zu umgarnen und den angeneh-
men Gesprachspartner zu mimen ist fir ihn ein
Leichtes. Er ist mehr ein Mann der Worte denn
der Tat und kann sich aus so ziemlich allem
rausreden. Er hat einige der VIPs des Abends
selbst eingeladen und kennt deswegen viele der
anderen Giste personlich. Er ist Michaela treu
ergeben und fiirchtet auch das Gespriach mit
Filini in keinster Weise. Erst nach dem Gesprach
wird ihm klar, dass er in Ungnade gefallen ist
und es einen Beweis fur sein Fehlverhalten gibt.
Seine Zusammenarbeit mit Tamanous kann ihm
nicht einmal Michaela so einfach durchgehen
lassen, denn wenn das rauskame, miisste sie ihn
offentlich aus der Organisation entfernen.
Carlo ist der typische Unterhandler. Er lachelt,
egal wie sehr man ihn unter Druck setzt, und
kontert alles erst mal, um das schwichste Ge-
genuber fir sich einzunehmen und eine Front
zu spalten. Flirts (mit einer leichten Berithrung,
Augenkontakt und viel Lacheln) sind seine Spe-
zialitat. In seiner Gegenwart wird viel gelacht.
Was niemand weif3, ist, wie rachstichtig und

Du kannst vor einer Interaktion der Runner
mit Filini eine Selbstbeherrschungsprobe ver-
langen. Filini legt eine Vergleichende Probe auf
Einfluss (Einschiichtern) + Charisma gegen Wil-
lenskraft + Intuition der Runner ab. Pro Nettoer-
folg von ihm verlieren die Runner 1 Wiirfel auf
Proben, oder Filini erhilt bei Begegnungen mit
den Runnern 1 Edge.

SICHERHEIT

Wahle aus den Mafialeuten in Personen der
Handlung (S. 173)diejenigen aus, die fur dich
hier am besten passen. Die meisten Sicherheits-
leute von Konstantinos Troudalis sind Mafiosi,
verstiarkt durch ein paar kleine Fische. Sicher
sind aber auch ein paar Profis vor Ort. So konnte
Costas Troudalis mit seinem Team vor Ort sein,
das die Runner im Run Die Briider (S. 49) wie-
dersehen werden.

Zwei Decker sind vor Ort, um den abgeschot-
teten Host zu sichern.

Aufserdem hat Carlo Olivieri ebenfalls einen
Profi als Leibwachter dabei.

HANDOUTS
NACHRICHTEN

NOVAPULS
UBERRASCHUNG IN HANNOVER

Der bekannte Geschaftsmann Carlo Olivieri
hat nach 13 Jahren im Geschaft genug.
Wie sein Pressesprecher heute tiberra-
schend mitteilte, zieht sich Herr Olivieri mit
sofortiger Wirkung aus seinem Geschaft
zuriick. Die Nachfolge ibernimmt bis zur
Besetzung des frei gewordenen Postens
der Vorstand seines Unternehmens. Eine
offizielle Begriindung flir den Riickzug gab
es nicht, aber gut unterrichtete Quellen
wollen wissen, dass Herr Olivieri schon
seit Jahren unter dem enormen Stress
seiner nicht nur wirtschaftlichen Verant-
wortung leide und regelméBig einen The-
rapeuten aufsuche. Ungenannte Quellen
innerhalb seiner Handelskette vermuten,
dass er sich an einen ruhigen Ort in Sii-
deuropa zurlickziehen wird, um seinen
Ruhestand zu genieBen.
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LEONARDO

Der Krieg in der Mafia lasst bekannte Gesichter
verschwinden und neue auftauchen. Wer wird
sich am Ende in der Organisation durchsetzen,
wer wird Capo und wer Bauer? Leonardo Gas-
peri, der verschwundene Direktor der Trabrenn-
bahn in Miilheim, wird noch eine wichtige Rolle
spielen, doch noch sitzt er im Hausarrest seiner
lieben Cousine Donna Michaela.

i

Zu Beginn dieses Runs ist Don Lupo noch immer
nicht in Erscheinung getreten. Die meisten (inklu-
sive Donna Michaela) halten ihn immer noch fir
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tot, sein Mitwirken in diesem Konflikt ist nicht
mehr als ein Gerticht. Der Don schickt jedoch
seinen Vertrauten Luca Sattori und seinen Neffen
Jacko los, um loyale Mitstreiter zu befreien und
fir die Sache zu gewinnen. Sein Blick fallt dabei
auf seinen Neffen Leonardo, der immer treu zur
Familie gestanden hat und fiir den Begriffe wie
Tradition weiter von Bedeutung scheinen.
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Don Lupo hat mithilfe des Runners Jacko (s.
Personen der Handlung, S. 183) seinen Neffen
Leonardo Gasperi aufgespiirt. Dieser wurde
von Donna Michaela kaltgestellt, nachdem er
Kritik an ihrem Vorgehen geduflert hatte. Als
Familienmitglied bedeutet dies Hausarrest unter
Bewachung.

Don Lupo, auf der Suche nach Verbiindeten
und Leuten, die seiner Sicht der Dinge folgen, or-
ganisiert tiber seinen Vertrauten Luca Sattori ein
weiteres Mal Runner, um Leonardo zu befreien.

Schauplatz der Handlung ist Leonardos Edel-
gefangnis in Miilheim, eine Oberschichtwohn-
anlage mit allem, was man fiir ein sorgenfreies




Leben braucht, inklusive Leibwachtern und ei-
nem Sicherheitsdecker, die Leonardo vor der
Welt — und umgekehrt — abschirmen.

SZENE I
TREU WIE EIN HUND

AUF EINEN BLICK

Luca Sattori (s. Personen der Handlung, S. 185)
ist wieder personlich als Herr Schmidt unterwegs
und heuert die Runner an. Diesmal hat er jedoch
Don Lupos Neffen Giacomo, genannt Jacko,
mit dabei. Jacko ist ein Hundeschamane und
Teil der Schatten der ADL. Er hat bereits den
Aufenthaltsort seines Cousins aufgespiirt und
wird das Team in die Details einweisen.

Das Treffen kann in einer beliebigen Bar oder
einem Restaurant im Rhein-Ruhr-Plex stattfin-
den. Der Ort wird ruhig gelegen sein, in einer
Unter- oder Mittelschichtgegend, und eher tra-
ditionell sein sowie unter italienischer Fithrung
stehen. Ein Beispiel ist das Da Nina in Duisburg.

SAG'S IHNEN INS GESICHT

Das Da Nina ist ein Restaurant in einem der
vergessenen Arbeiterviertel in Duisburg-Diemen,
in denen noch immer die Familien ehemaliger
italienischer Gastarbeiter wohnen. Verblichene,
griin-weifS-rote Wimpel baumeln an Fenstern,
und die Hilfte der Fahrzeuge in der StrafSe sieht
nicht mebr fabrtiichtig aus — abgeseben von der
Limousine am Anfang der StrafSe, neben der drei
Typen in Anzug und Hut stehen, als ob sie nichts
zu tun hitten.

An der Tiir des Ristorante hingt ein einfaches
Schild: ,,Aperto“. Der Gastraum dabinter ist
klein. Die AR-gestiitzte Speisekarte ist — vergli-
chen mit dem restlichen Ambiente — modern.
Korbflaschen mit elektrischen Kerzen stehen auf
den Tischen, und Leute aus dem Viertel sowie
noch mebr gelangweilte Typen im Anzug sitzen
im Lokal.

Am runden Stammtisch sitzt ein dlterer Mann
mit italienischen Ziigen, der einen konservati-
ven Dreiteiler, ebenfalls italienisch, trigt. Neben
ihm sitzt ein Troll, der den Raum dominiert und
ebenfalls in einen edlen Mantel und Anzughosen
gekleidet ist.

Der Gastwirt schaut euch an und deutet auf
den Stammtisch. ,,Prego.“ Dann drebht er das
Schild an der Tiir auf die Seite mit ,,Chiuso*“.

HINTER DEN KULISSEN

Sattori hat einen wichtigen Run zu vergeben, und
wir gehen davon aus, dass er mit der Leistung der
Runner in den vorherigen Runs zufrieden war.

Der Troll Jacko ist als erfahrener Runner mit
dabei. Er kennt sich in der Szene aus, weif§ Run-
ner einzuschitzen und wird gegebenenfalls sogar
eine Lanze fiir sie brechen, wenn es um die Ver-
handlung geht. Thm ist sein (fiir einen Troll) ho-

hes Alter anzusehen: geriffelte Horner und graue
Haare, Filtchen und Knotchen um die Augen,
aber auch eine Aura der Ruhe und Weisheit, die
den meisten Trollen nicht zu eigen ist.

Nachdem Wein und Brot an den Tisch gebracht
worden und die BegrifSungsfloskeln ausge-
tauscht sind, bietet Sattori folgenden Job an:

e Befreiung einer Person, die dabei unver-

sehrt bleiben muss.

e Die Person rechnet nicht mit einer Befrei-
ung, sollte aber kooperativ sein.

e Die Person ist ein Mensch, mannlich, Mitte
vierzig.

e Der Ort der Extraktion liegt in Miilheim,
nicht (unmittelbar) in Konzerngebiet.

® Die Person wird an der Grenze des Rhein-
Ruhr-Plexes an einem festgelegten Ort
ubergeben.

e Die Bezahlung belauft sich auf 7.500 Euro
pro Person.

Wenn die Runner zu verhandeln beginnen,
wird Sattori zu Jacko schauen, der lachelt, und
dann einen Gesamtbonus von 10.000 Euro fiir
die unversehrte Ubergabe der Person anbieten.

Mit einer Vergleichenden Probe auf Einfluss
(Verhandeln) + Charisma gegen Sattoris Wiir-
felpool von 12 konnen die Runner den Bonus
um 500 Euro pro Nettoerfolg erhhen, maximal
aber um 5.000 Euro. Als Auftraggeber hat Sattori
bei dieser Probe einen Vorteil und erhalt dafiir
1 Edge. Haben die Runner Sattori bereits als
Auftraggeber kennengelernt, entfallt dieser Vor-
teil gegebenenfalls. Er wird weitere Erhohungen
jedoch an eine Erledigung des Runs innerhalb
der nichsten 72 Stunden kntipfen.

Wenn die Runner zustimmen, erhalten sie die
folgenden Informationen:

® Die Person heifst Leonardo, steht unter
Hausarrest und wird von einigen Leib-
wichtern bewacht (ein Bild von Leonardo
findet sich im Kapitel Ubersicht, S. 11).

e Die Leibwichter werden das Leben der
Person schiitzen, sie aber auch an der
Flucht hindern.

e Der Ort der Extraktion ist die Griinmeier-
Apartmentanlage, eine Oberschicht-Wohn-
anlage mit etwa 40 Stockwerken.

e Die Sicherheitsstufe dort ist AA, das Ge-
baude selbst hat entsprechende Sicherheit.

e Abgesehen von der Gebaudesicherheit ist
mit einem Sicherheitsdecker zu rechnen,
magische Sicherheit ist keine zusitzlich
zu erwarten, Polizei und Sicherheitsdienst
haben hier eine schnelle Reaktionszeit.

e Nach der Extraktion sollte die Person so
schnell wie moglich auf die Westseite des
Rheins gebracht werden. Dort ist Unter-
stiitzung auf der Strafle moglich, falls es
notwendig werden sollte. Das genaue Ziel
wird Jacko zur rechten Zeit bekannt geben.

Jacko wird als stindiger Kontakt verfugbar
sein, und Sattori ibergibt das Wort an ihn, was
die Details angeht (s. Szene 2).

Informationen tiber die Zielperson findest du
in Personen der Handlung (S. 184). Es handelt
sich um keinen Geringeren als den zukiinftigen

SZENE 1. TREU WIE EINHUND // LEONARDO /1 35




Don, den die Runner hier befreien werden, aber
das ist an diesem Punkt der Geschichte noch
nicht absehbar.

Du kannst die Runner eine Probe auf Einfluss
(Gebrauche) + Charisma (4) oder — in Verbin-
dung mit einer passenden Wissensfertigkeit — auf
Erinnerungsvermogen (2) ablegen lassen, um
herauszufinden, ob sie Jacko (er)kennen. Spates-
tens nach der Nennung seines Namens sinkt der
Schwellenwert um 1, um zu erkennen, dass sie
mit einem Kollegen und einer Legende aus dem
Rhein-Ruhr-Plex zusammenarbeiten.

KEINE PANIK

Um den Run moglichst glatt zu gestalten, kann
Sattori ein enges Zeitfenster setzen und dafur die
Beschaffung von Ausriistung iiber Jacko laufen
lassen. Jacko kann auch Tipps geben und Ele-
mente zum Plan beisteuern. Weitere Hinweise
dazu findest du in Szene 2.

So konnen im weiteren Verlauf die Beinarbeit,
Beschaffung und Planung stark abgekiirzt wer-
den. Ansonsten kannst du die entsprechenden
Punkte auch als Gedankenstiitze fir dich nutzen
und den Spielern in Gestalt von Jacko bei Bedarf
Tipps und Infos geben.

SZENE 2.
JACKOS PLAN

HINTER DEN KULISSEN

AUF EINEN BLICK

Jacko hat eine Idee und einen Plan sowie Kon-
takte und ein eigenes Interesse am Gelingen des
Runs. Er steht den Runnern wihrend der ganzen
Zeit als Connection zur Verfiigung und kann
uber sein ausgedehntes Netzwerk fast alles mog-
lich machen.

Die Runner konnen bei diesem Run aus dem
Vollen schopfen. Gute Ideen sollten damit be-
lohnt werden, dass Jacko sie moglich macht
und gegebenenfalls den Preis driickt, sodass ein
cooles Stiick Ausriistung — geliehen oder gekauft
— auch zur Verfigung steht.

Jacko wird ein Auge darauf haben, dass alles
leise vonstattengeht, und auch nur solche Plane
unterstiitzen. Es darf ruhig klar werden, dass der
Auftraggeber (die Mafia) ein grofes Interesse am
Gelingen des Runs hat.

SAG'S IHNEN INS GESICHT

Nachdem ibr euch an einen etwas privateren
Platz begeben habt, beginnt Jacko damit, euch
eine wabre Flut an Infos zukommen zu lassen.
Und er spricht eure Sprache: Luftbilder des
Apartmenthochhauses, der Zielperson, auch vor
Ort, sowie Dossiers der Sicherbeit im Gebdude
gehen euch zu. Da bhat jemand schon jede Menge
Beinarbeit geleistet.

Er schliefst seine Ausfiibrungen mit der Frage:
»Und, wie wollt ihr es angehen?*
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GRUNMEIER-APARTMENTANL AGE

Eine ruhige Wohnanlage im Westen von Miil-
heim mit vielen pensionierten Managerinnen und
anderen Leuten, die nicht mehr am Puls der Zeit
sind. Knight Errant hat den Sicherheitsvertrag
und stattet das Gebaude mit einem angemesse-
nen Schutz aus.

In den unteren Stockwerken sind Geschafte
und Dienstleister untergebracht, aufSerdem eine
grofSe Lobby. Der Zugang zu den sechs Aufzii-
gen ist bewacht und nur tber eine Codekarte
moglich. Zwei der Aufziige fahren exklusiv die
obersten Stockwerke an, nur einer davon ins
Penthouse.

Da die gesamte Gegend recht ruhig ist, ist die
Sicherheit recht unauffallig. Scanner, Sicher-
heitsleute in Anziigen, nur wenige Uniformier-
te sowie viel Privatsphire in den Wohnungen
kennzeichnen das Bild. So sind Sicherheitsleute
(Werte wie Lone-Star-Straflenveteran (Feuer frei,
S. 150), 24 Personen, die meisten auf Stationen
oder allein auf Streife), Geister (Kraftstufe 5, ein
Luftgeist und ein Geist des Menschen, unterwegs
im Astralraum) und Decker auf Posten, jedoch
ohne den Wohnbereichen zu nahe zu kommen,
solange kein Anlass besteht. Ein Magier hat vor
Ort Dienst.

Der Host des Gebiudes hat einen Verwal-
tungsteil (offentlich, Stufe 5, ASDF 6/5/8/7),
von dem die Hosts der Mieter und der Host
der Sicherheit (Stufe 5, ASDF 7/5/6/8) abgehen.

LEONARDOS APARTMENT

Leonardo hilt sich derzeit im obersten (41.)
Stockwerk der Apartmentanlage auf. Das lu-
xuridse zweistockige Penthouse besetzt einen
Teil des Daches und besitzt eine Terrasse und
einen Swimmingpool, der tiiber das Dach hin-
ausragt. Mit grofSziigigen Glasfronten bietet es
einen Ausblick, der nach Westen und Siiden recht
frei ist, im Norden und Osten aber von hoheren
Nachbarhausern verdeckt wird.

Zwei Schlafzimmer, eine Dienstwohnung sowie
ein Konferenzraum und ein Spa-Bereich machen
die Wohnung zu einem guten Ort zum Arbeiten
und Wohnen.

Aktuell ist das Apartment im mediterranen Stil
eingerichtet. Gemalde hingen an den Winden,
Statuen, Terracottavasen und Mittelmeerpflan-
zen sorgen fir das mediterrane Ambiente. In
verschiedenen Bereichen konnen Fensterfronten
und Winde mittels smarter Oberflichen und
AR-Projektionen den Eindruck von Landschaf-
ten vermitteln, zum Beispiel im Arbeitsbereich
und in den Schlaf- und Wohnzimmern. Im Ar-
beitszimmer entsteht der Eindruck, man safSe
bei gedffnetem Fenster am Mittelmeer, mit Blick
uber das Meer und bei leichtem Wind, der Salz-
geruch und das Gerdusch der Brandung mit-
bringt. Auf einem Tisch steht ein Holobild, das
Don Lupo, Donna Michaela, Leonardo, Jacko
und andere bei einer Familienfeier zeigt. Dazu



schwingen moderne Musik-Interpretationen von
[talo-Klassikern gedimpft durch die Raume.

LEONARDOS
BEWACHER UND SICHERHEIT

Donna Michaela hat mehrere erfahrene Leib-
wachter (Marco Giustonotti, Umberto Cosmo-
notta, Bianca Mataticcia und Massimo Abitazza)
als staindige Wachen abgestellt. Zusitzlich sind
meist noch drei weitere Soldati anwesend, und
ein Decker tiberwacht die Matrix. Ansonsten
verldsst man sich auf die Geb4audesicherheit.

Nur wenige Leute haben eine Zutrittserlaubnis
zum Penthouse, und der Aufzug fahrt das Stock-
werk nur nach Freigabe durch die Leibwichter
an. Alles, was angeliefert wird, und alle Besucher
werden von ihnen in Empfang genommen. Sie
sind auch die Ansprechpartner fiir Leonardo und
haben ein durchaus freundliches Verhiltnis zu
ihrem Gefangenen.

Die Soldati bleiben im Hintergrund. Sie hal-
ten sich meist in der Dienstwohnung auf oder
verrichten Arbeiten im Haushalt und erledigen
Besorgungen. Sie werden alle 48 Stunden aus-
getauscht, wechseln haufig und haben kein be-
sonderes Verhiltnis zu Leonardo.

Der Decker besitzt einen Adminzugang in den
Host des Apartments (Stufe 5, ASDF 6/7/5/8) und
ist nicht korperlich vor Ort. Sein Arbeitsplatz
befindet sich in Michaelas Mulheimer Residenz.
Er schaut regelmafSig virtuell vorbei, iberwacht
die Kommunikation und lasst auch stindig ein
Patrouille-IC laufen. Wiirfle mit 1W6. Bei einem
Ergebnis von 1 bis 3 ist der Decker gerade im
System, bei Alarm ist er 1W6 + 1 Runden spater
online.

Das Penthouse hat eine Alarmanlage (s. SR6, S.
241) an Turen und Fenstern. Alle Bereiche sind
von mindestens einer gut getarnten Kamera (mit
Restlichtverstarkung) einsehbar und mit Mikro-
fonen ausgestattet. Informationen zu den Turen
findest du im Hintergrund. Die Signale kénnen
uber die Kommlinks der Leibwiachter und durch
den Decker jederzeit eingesehen werden.

Leonardo trdgt ein Armband mit einem
RFID-Sender, der jederzeit seine Position im
Penthouse tibermittelt. Sein Kommlink ist mit
einer Tracking- und Uberwachungssoftware aus-
geriistet worden, die die Inhalte mitliest.

Samtliche Kommunikation, aufSer uiber die
Kommlinks der Leibwichter, wird iiber einen
Filter im Host verzogert, sodass der Decker oder
ein Leibwichter diese noch einmal durchlesen
kann. AufSerdem ist ein Programm installiert,
das die Kommunikation zusitzlich iiberwacht.
Die Logik des Programms versucht, verfiangliche
Inhalte wie zum Beispiel Fluchtpline, die Lage
des Penthouse, verdeckte Bestellungen, Hilferufe
an Gefolgsleute usw. abzufangen. Die Software
wiirfelt dazu mit 10 Wiirfeln gegen einen Schwel-
lenwert von 1 + Erfolge bei einer Probe auf Logik
+ Intuition des Verfassers der Nachricht.

Die Mafsnahme war noétig, weil Michaela richti-
gerweise vermutete, dass Leonardo Informationen
uber seinen Status nach aufSen geschmuggelt hat.

Werte fur die Mafiosi (Mafiasoldat, Mafiakil-
ler als Leibwachter, Decker) findest du in Perso-
nen der Handlung (S. 173).

ZUGANGSMOGLICHKEITEN

Leonardo und die Leibwiachter lassen sich re-
gelmiflig Essen von einer Handvoll italienischer
Restaurants liefern. Am haufigsten wird das Da
Nello in Miilheim ausgewahlt, das alle Arten
italienischer Speisen mit eigenen Boten ausliefert.
Die Boten sind alle in T-Shirts und Jacken mit
der Aufschrift und den AR-Tags des Lokals un-
terwegs, und viele sind den Leibwiachtern bereits
personlich bekannt.

Der Fahrstuhl ins Penthouse ist zugangsgesi-
chert. In der Lobby kénnen nur Bewohner und
Servicepersonal mit entsprechender SIN einstei-
gen. Andere Personen konnen vom Empfang
den Fahrstuhl freigegeben bekommen, wenn die
Berechtigung zuvor uberpriift wurde und/oder
ein Bewohner aus dem gewiinschten Bereich zu-
gestimmt hat. Am einfachsten ist es, den Aufzug
im Sicherheitshost ausfindig zu machen und zu
tibernehmen. So konnen auch das Kamerabild
und die sonstige Uberwachung (Verriegelung,
Belastungssensor) im Inneren umgangen wer-
den, die ein Aussteigen aus der Kabine tiber die
Wartungsklappe melden wiirde.

Abgesehen davon, den Retina- und Hand-
abdruckscanner (jeweils Stufe 5) zu uberbrii-
cken, gibt es noch die Moglichkeit, tiber den
Fahrstuhlschacht nach oben zu klettern, was
recht herausfordernd ist, da die Wartung norma-
lerweise Drohnen iibernehmen. Trolle kommen
nicht durch die Wartungsklappe.

Als Hausmeisterservice sind fast alle Bereiche
des Gebaudes zu erreichen. Dies setzt die richtigen
Ausweisdokumente voraus. Die Sicherheit wird
neue Gesichter auf jeden Fall tiberpriifen. Die
eigenen Serviceleute sind bekannt, und externe
Firmen werden vom Sicherheitspersonal begleitet
sowie per Kamera verfolgt. Zutritt in die Woh-
nungen gibt es ebenfalls nur mit Zustimmung
eines Bewohners. Auch sind die Hausmeister des
Gebaudes fest angestellt, recht froh um ihren Job
und nicht so einfach aus dem Rennen zu nehmen.

Natiirlich hat das Gebaude auch Fluchtwege.
An der Terrasse gibt es einen Notabstieg, der in
einem innenliegenden Treppenhaus endet. An
dieses Treppenhaus, das sich unabhingig durch
das ganze Gebiude zieht, sind alle Stockwer-
ke angebunden, bis es im Erdgeschoss auf die
StrafSe muindet. Alle Zugange sind so aufgebaut,
dass sie nur in Fluchtrichtung zu 6ffnen sind.
Eine Uberwachung mit Bewegungssensoren und
Druckplatten, die im Notfall die Anwesenheit
von Personen anzeigen sollen, lduft in der Zen-
trale des Sicherheitsdienstes auf.

Die Gebdude, die im Norden und Osten die
Griinmeier-Anlage tiberragen, ermoglichen es,
von oben auf das Penthouse zu blicken. Was
fir die Erkundung gut ist, kann auch fir den
Zugang verwendet werden.

Ein Baustellenkran kann sehr nah an das Pen-
thouse herangeschwenkt werden, was ein Ab-
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seilen ermoglicht. Der Kran ist zwar gesichert,
aber nicht kompliziert uberwacht, und kann
von der Baustelle im 38. Stock betreten werden.
Der Kran kann, dank seiner Automatisierung,
auch als Drohne tibernommen werden. Der
Kranarm ist jedoch sehr gut wahrnehmbar, und
einer aufmerksamen Wache (erfolgreiche Probe
auf Wahrnehmung + Intuition (2)) wird sicher
ein ungewohnliches Verhalten auffallen, wenn
sie nicht abgelenkt ist.

Auch eine Seilrutsche, angebracht mit einer
Enterhakenkanone, ist moglich (Distanz ca. 50
Meter).

Wenn die Runner tiber die Moglichkeiten und
Fertigkeiten verfiuigen, sind von hier aus auch
Nightwings (SR6, S. 300) einsetzbar.

Levitation und die Dienste von Geistern sind
ebenfalls Mittel, die funktionieren und die Dis-
tanz uberbriicken konnen.

Um auf das Gebaude mit der Baustelle zu
kommen, mussen die Runner in die Baustelle
eindringen — ein recht einfaches Unterfangen,
bei den vielen Leuten und dem vielen Material,
das hier im Einsatz ist.

LEONARDOS TAGESABL AUF
UND DER WACHWECHSEL

Leonardo schliaft im oberen Schlafraum. Seine
Speisen nimmt er mit den beiden anwesenden
Leibwachtern ein, mit denen er sich offensichtlich
gut versteht. Nach dem Fruhstiick kleidet er sich
stets in einen Anzug, aufSer zum Sport oder Spa.

Am Nachmittag hilt er sich auf einem der
Ergometer auf der Terrasse oder im Pool fit.
Gelegentlich versucht er sich in Tai-Chi oder
Meditation, und mit dem Leibwachter Umberto
bt er Savate.

Mehrere Stunden am Tag liest er Nachrichten
und halt sich auf dem Laufenden. Da er nicht
selbst in der Matrix agieren kann, hat er sei-
ne Wichter tiberredet, dass er einen anonymen
Bot fiir Suchen verwenden darf, den er taglich
losschickt.

Das Abendessen wird meist gemeinsam ausge-
wahlt und per Lieferservice bestellt. Frihstiick
und Mittagessen, meist kalt und einfach gehal-
ten, werden von den Soldati zubereitet.

In seiner Freizeit hort Leonardo Musik, trinkt
Rotwein oder liest — echte — Biicher. Gelegentlich

LEONARDOS TAGESABL AUF

08:00 Uhr Aufstehen

08:15 Uhr Frihstiick im Morgenmantel

09:00 Uhr Nachrichten lesen/Arbeit am Schreib-
tisch

12:00 Uhr Mittagspause

13:00 Uhr Sport

15:00 Uhr Nachrichten lesen/Arbeit am Schreib-
tisch

19:00 Uhr Abendessen

20:00 Uhr Freizeit und Erholung

23:45 Uhr Zubettgehen
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geht er, allein oder mit einem der Leibwichter,
ins Spa des Penthouse.

Gegen Mittag kommt alle 48 Stunden einer
der Leibwiachter mit drei Soldati an und lost ei-
nen der anderen Leibwachter mit den bisherigen
Soldati ab. Diese fahren dann mit dem Aufzug
nach unten, ibernehmen eines der beiden Fahr-
zeuge dort und fahren zu einem der anderen
Stitzpunkte der Mafia.

JACKOS UBERLEGUNGEN

Jacko wird den Runnern weder vorschreiben,
was sie zu tun haben, noch wird er den Run
begleiten oder anfithren. Er hilt sich jedoch in
der Nihe des Einsatzortes oder tiber Kommlink
verfuigbar, falls Fragen aufkommen oder die Run-
ner Hilfe benotigen.

Da ihm das Leben seines Cousins am Herzen
liegt, wird er notfalls seine Connections und Res-
sourcen ins Rennen werfen. Achte aber darauf,
dass Jacko die Spieler nicht nervt, bevormundet
oder dem Run die Spannung nimmt.

JACKOS UBERLEGUNGEN:

e Wo und wann konnen wir Leonardo tref-
fen? Gibt es einen Tagesablauf?

® Wie bekommen wir Einblicke in die Woh-
nung?

e  Grundrisse besorgen, eine Drohne schicken
und mit einem Magier erkunden?

e Ob ein Pizzabote nahe an Leonardo her-
ankommt?

e Die Bewohner werden Essen bestellen und
nicht selbst kochen. Ein Blick live vor Ort?

e Was wiirden wir Leonardo sagen wollen,
wenn wir ihm eine Nachricht zukommen
lassen konnten? Wie warnen wir ihn vor
der Befreiung, damit er sich nicht wehrt?

e Konnen wir ihm im Essen oder auf der Es-
sensverpackung eine Nachricht zukommen
lassen? Reicht eine Nachricht: ,, Wir haben
dich nicht vergessen. J.“?

e Wie kommen wir rein, wie kommen wir
mit Leonardo wieder raus?

e Hubschrauber, Seilrutsche, Magie? Die
hohen Nachbargebaude konnen helfen.

e Wenn wir den Strom kappen, fallen alle
Systeme aus, inklusive Turen, aber auch
Alarm und Sicherheitsdecker. Nehmt einen
taktischen Hammer und Turoffner mit!

e Haben wir einen Storsender?

JACKO WIRD DIE RUNNER AUF
FOLGENDE PUNKTE HINWEISEN:

e Deaktiviert oder zerstort sein Kommlink,
nehmt einen Wanzenscanner und einen
Storsender mit. Schaut, dass er nicht iiber-
wacht wird.

® Bringt ihm eine Panzerweste mit, die er
schnell anziehen kann, vielleicht auch ei-
nen Helm.

e Bringt ihm eine Waffe mit. Er kann kamp-
fen und damit auf sich selbst aufpassen.
Und bringt ihm eine Nachtsichtbrille mit,
wenn ihr den Strom ausmacht.



ER KANN FOLGENDE HILFE ANBIETEN:

e Ein Geist des Menschen oder der Luft
(Kraftstufe 8, 4 Dienste).

e Bis zu 5 Zauber, die er aufrechterhalten
kann (jeweils 4 Erfolge), zum Beispiel:
Kampfsinn, Levitieren, Panzerung, Ver-
besserte Unsichtbarkeit.

e Kontakt zu Personen, die Ausriistung bis
Verfugbarkeit 5 beschaffen kénnen und
?iese Ausriistung zum Listenpreis verkau-
en.

Jacko wird die Runner bitten, wahrend des
Runs Bild und Ton an ihn zu ubertragen. Das
kann mithilfe einer Bodycam, der Kamera eines
Cyberauges, einem Simrig o. A. geschehen.

DAUMENSCHRAUBEN

Viel Feind, viel Ehr. Einem starken Team kannst
du mehr Soldati entgegenstellen und/oder nach
kurzer Zeit die Gebaudesicherheit mit einer
Handvoll Leuten auftauchen lassen.

Denk daran, dass die Aktion in einem AA-Be-
zirk stattfindet. Wenn die Polizei auftaucht, dann
mit Drohnen, Hubschraubern, Magiern und ei-
nem Spezialeinsatzkommando.

Die gefihrlichste Daumenschraube ist der
Verrat. Wenn die Leibwichter einen Uberfall
erwarten, konnen sie ihre Ausriistung verstar-
ken und gegebenenfalls einen Geist zur Seite
gestellt bekommen haben. Dies wiirde allerdings
bedeuten, dass Don Lupo einen Maulwurf aus
Michaelas Lager in seinem Fiihrungsteam hat.

KEINE PANIK

Um den Run schneller spielen zu konnen, kann
Jacko mehr Informationen zur Verfugung stellen
und/oder den Weg vorgeben. Dies wiederum
kann tiber Ausriistungsgegenstande funktionie-
ren, die Jacko besorgen kann, wie zum Beispiel
Nightwings oder Enterhakenkanonen.

Auch das Ende kann abkiirzt werden, indem
Jacko einen Helikopter organisiert, der das Team
aus dem Penthouse abholt.

Trotz der AA-Sicherheitsstufe des Gebiets han-
delt es sich um eine ruhige Gegend, die weitldufig
abgeschirmt ist. Die Mafia wird nicht die Poli-
zei rufen, und so kann die Polizei auch etwas
linger brauchen oder spiter alarmiert werden,
wenn nicht gerade massiver Granateneinsatz
oder Ahnliches die Anwohner in grofler Zahl
die Polizei rufen lassen.

SZENE 3:
HAUSBE SUCH

SAG'S IHNEN INS GESICHT

Es gebt los. Der Plan wird umgesetzt.

HINTER DEN KULISSEN

AUF EINEN BLICK

Der Plan wird in die Tat umgesetzt. In dieser Sze-
ne werden die GegenmafSnahmen und mogliche
Probleme erlautert.

Der Schauplatz wird in Szene 2 beschrieben. Hier
findest du die Reaktionen der Leibwichter und
von Leonardo wihrend der Befreiung, soweit
diese vorherzusehen sind.

REAKTION DER LEIBWACHTER

Als Profis haben die Leibwichter einen Plan.
Einer wird die Soldati so einteilen, dass er mit
allen Kontakt hat, und herausfinden, was los
ist. Bei Stromausfall, unklaren Gerauschen oder
Gebaudealarm werden sich die Leibwachter tak-
tisch im oberen Teil des Penthouse verteilen und
Tiren sowie Aufzug im Auge behalten. Bei einem
klar erkennbaren Angriff werden sie sich dem
Gegner zuwenden und Deckung suchen.

Der Ruf nach Unterstiitzung wird im Falle
eines Schusswechsels abgegeben, zunachst an
die eigenen Leute in Milheim.

Der zweite Leibwichter wird direkt zu Leonardo
gehen und ihn abschirmen. Je nach den Infor-
mationen des ersten Teams wird er einen Raum
aufsuchen, den er verschliefSen und verteidigen
kann (eines der Bider, das Arbeitszimmer oder das
Wohnzimmer), weg von der potenziellen Bedro-
hung, moglichst mit dem ersten Team in der Nahe.

Die Soldati haben eine Drohne vom Typ Cy-
berspace Designs Quadrotor (SR6, S. 303, mit
Autosofts der Stufe 2) dabei, die sie autonom
starten werden, um einen Uberblick uiber das
Penthouse zu bekommen. Wenn die Runner die
Drohne nicht bemerken und tibernehmen oder
unschadlich machen, wird das Team der Mafia
ein Bild der Lage erhalten. Zum Start muss
allerdings einer der Soldati mit der Drohne an
einen der Zugange zur Terrasse treten oder die
Drohne aus dem grofSen Vorraum starten.

Wenn die Leibwichter die Nerven verlieren
oder das Team zusammengeschossen wird, wer-
den sie den Notruf wihlen und die Gebaudesi-
cherheit (und indirekt die Polizei) alarmieren.
Wenn die Runner die Kombination Stromausfall
und Storsender gewahlt haben, kann das unter-
bunden werden. Alternativ kann ein Decker die
Kommlinks der Mafia iberwachen und gegebe-
nenfalls lahmlegen.

Die Mafiosi werden auf bewaffnete Feinde
sofort das Feuer eroffnen. Unberechtigt eindrin-
gende Personen werden aufgefordert, die Hinde
zu heben, und dann durchsucht. Pizzaboten wer-
den mit einem Handscanner auf Waffen gepriift.

Die beiden Leibwichter halten sich in der gan-
zen Wohnung verteilt auf, wobei einer Leonardo
im Auge hat, aufSer im Badezimmer, WC und Spa
(gelegentlich geht allerdings ein Leibwéchter ins
Spa mit). Im Schlafzimmer lauft eine Fernuber-
wachung.

Die Soldati halten sich in der Dienstwohnung
oder auf der Terrasse auf, wenn sie keine Dienste
verrichten.
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LEONARDOS REAKTION

Leonardos Reaktion hiangt stark von seinem
Informationsstand ab. Wurde er auf irgendei-
ne Weise vorgewarnt, wird er die Extraktion
subtil unterstiitzen, indem er seine Bewacher
beschaftigt oder sich selbst aufSer Sicht bringt.
Im WC oder Spa wird er Moglichkeiten finden,
die Turen zu versperren, sodass die Leibwachter
diese mit Gewalt 6ffnen miissen. Oder er wird die
Leibwichter zu einem Rotwein einladen und den
Abend tiber gut sichtbar auf der Terrasse sitzen.

Wenn die Extraktion tiberraschend kommt, wird
er sich den Anweisungen der Leibwichter fiigen.

Wenn die Runner Leonardo wihrend der Ex-
traktion informieren, warum sie hier sind, wird
er beginnen, die Runner zu unterstitzen. Er wird
nicht offensiv gegen die Leibwichter vorgehen,
aufSer im letzten Moment. So kann er den Run-
nern vielleicht einen Vorteil verschaffen, indem
er einen Leibwiachter schubst oder ihm die Waf-
fenhand wegtritt. Er ist in Savate trainiert und
kann mit Waffen umgehen.

Wenn die Runner stumm uber ihn herfallen,
konnen sie sich aber auch leicht einen Nah-
kampfangriff einfangen. Leonardo hat fiir diesen
Uberraschungsangriff einen Angriffswert von
8, einen Wiirfelpool von 10 und verursacht mit
seinem FufStritt einen Grundschaden von 3B.

Leonardo wird kiihl und tiberlegt handeln. Ist
er iiberzeugt, dass die Runner zu seinem Besten
handeln, wird er sie mit sachdienlichen Tipps
versorgen und das Unternehmen unterstiitzen.

Er ist fit und kann mit den Runnern mithalten.
Auch eine Seilrutsche wird ihn nur kurz zégern
lassen.

ALARM UND VERSTARKUNG

Bei Alarm oder lautem Schusswechsel wird sich
die Haussicherheit auf die Uberwachungssysteme
aufschalten, um sich ein Bild von der Lage zu
verschaffen. Ein Team aus vier Wachleuten und
einer Kampfmagierin wird sich auf den Weg
machen und 3 Minuten spater mit dem Fahrstuhl
ankommen, sofern dieser nicht lahmgelegt ist.

Die Polizei wird von der Haussicherheit auf
jeden Fall benachrichtigt. Diese schickt 1 bis
4 bewaffnete Flugdrohnen (MCT-Nissan Ro-
to-Drohne, SR6, S. 303, mit Ingram Valiants, 500
Schuss Munition, Angriffs-Wirfelpool 6, sonstige
Autosofts 2) und riickt selbst mit einem bodenge-
stiitzten Sondereinsatzkommando an. Nur wenn
,»lerroralarm® gegeben wird, kommt sie sofort
mit einem Hubschrauber und weiteren Kraften.

Die Drohnen treffen 2 bis 3 Minuten nach
Auslosen des Alarms ein, gegebenenfalls auch
zeitlich versetzt. Das SEK braucht 7 Minuten.

Entsprechend solltest du ab dem Auslosen des
Alarms die Zeit nachhalten.

RUCKZUG

Wenn die Uberraschung gelungen ist und es nicht
zu einem Feuergefecht mit der Polizei kommit,
konnen die Runner das Apartment auf fast jedem
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Weg verlassen. Leonardo, kooperatives Verhalten
vorausgesetzt, wird die Runner begleiten.

Leonardo weifd, wo der Transponder fur das
Fahrzeug in der Tiefgarage (weiffer BMW-SUV -
Werte wie Saeder-Krupp-Bentley Concordat (SR6,
S.299) mit 5 Sitzen) ist. Nightwings, eine Abho-
lung mit Hubschrauber oder der Riickweg tiber
eine Seilrutsche sind ebenso denkbar. Oder ganz
cool mit dem Aufzug nach unten und in unauffal-
liger Aufmachung durch die Lobby nach draufien.

Das Fluchttreppenhaus ist eine weitere Mog-
lichkeit. Hier konnen die Runner aber auf jeder
Ebene abgefangen werden und sind gut sichtbar,
wenn die Sensoren nicht ausgeschaltet wurden.

Sobald die Runner es auf die westliche Rhein-
seite geschafft haben, wird Jacko sie zu einer
Adresse in Aachen-Eurode weiterleiten.

Sollte es auf der Flucht tatsachlich heifs wer-
den, biete den Runnern eine spannende, erzahl-
te Flucht. Feuergefechte, einzelne Proben als
Schlaglichter in der Erzdhlung. Lass die Run-
ner mit quietschenden Reifen durch Duisburg
rasen, verfolgt von Polizeidrohnen und einem
Mafiateam. Jacko wird eingreifen und einen
Geist des Menschen entsenden, der die Runner
verschleiert, schiitzt oder die Gegner ausschal-
tet. Auf der anderen Rheinseite werden notfalls
zwei schwarze Limousinen aufschlieflen, deren
Insassen mit automatischen Waffen ausgeriistet
sind und den Runnern Riickendeckung geben.

Bei einer Flucht per Hubschrauber werden die
Runner westlich des Rheins umsteigen und —
falls kein eigenes Fahrzeug eingeplant war — mit
einer dieser schwarzen Limousinen nach Aachen
weiterfahren.

DAUMENSCHRAUBEN

Eine autonome Sicherheitsdrohne vom Typ Nis-
san Samurai (SR6, S. 303) konnte im Technikbe-
reich neben dem Aufzug stationiert sein und auf
die Schiisse reagieren. Sie wird jeden auffordern,
die Waffen niederzulegen, und das Feuer erwidern.

KEINE PANIK

Um Leonardo kooperativ zu stimmen, kann
auch Jacko die richtigen Worte finden, wenn er
zugeschaltet ist. Er kann die Runner auch daran
erinnern, Leonardo aufzukldren.

Die Mafia schitzt ihre Privatsphire im Pen-
thouse. Vielleicht hat sie der Gebaudesicherheit
Anweisung gegeben, sich nicht um Dinge im
Penthouse zu kiimmern.

SZENE L.
ENDE IN AACHEN

AUF EINEN BLICK

Spatestens am Ende des Runs werden die Run-
ner erkennen, dass sie nicht irgendwen aus der
Organisation befreit haben. Leonardo wird per-



sonlich begriifSt, und Arnaud Burmer (s. Personen
der Handlung, S. 180) taucht auf. Jacko und
Sattori danken den Runnern personlich fiir den
erfolgreichen Run.

SAG'S IHNEN INS GESICHT

Ihr erreicht Aachen, genauer Eurode im Norden.
In einer StrafSe mit eber niedrigen Gebduden
stebt ein altehrwiirdiges Hotel, das in der AR
Werbung als Kino und Unterkunft mit geho-
benem Standard macht. Jacko kontaktiert euch
und bittet euch in die Tiefgarage. Auf dem Weg
nach unten stehen an den Abzweigen Mdinner in
Angziigen und winken euch dezent weiter, bis ihr
in den untersten Bereich gelangt. Nachdem sich
das Stabltor hinter euch geschlossen hat, dffnet
sich die Tiir zum Aufzug, und erstaunlich viele
Leute kommen heraus. Ein Zwerg im MafSanzug,
daneben euer Herr Schmidt und Jacko, ebenfalls
im feinen Anzug. Begleitet werden die drei von
vier bulligen Typen in nicht ganz so guten An-
ztigen, jedoch verchromt bis in die Haarspitzen.

Uber Leonardos Gesicht geht ein Lacheln,
und ibr werdet Zeuge eines Wiedersehens
unter Bekannten. In italienischer Art werden
Umarmungen und Kiisse ausgetauscht, das
Gesprich lauft auf Italienisch. Mebrfach fillen
die Worte ,,Benvenuto®, ,,cari saluti“ und ,,tuo
zio“, als der Zwerg Leonardo begriifst.

Als sich die Mdnner umdrehen, um zu gehen,
kommt Leonardo zu euch heriiber und schiittelt
euch die Hand. ,,Mille gracie!

Die Aufzugtiiren schliefSen sich hinter den
Mannern, nur Jacko bleibt. ,,Abschlussbriefing
bei einem Getrank?“, wendet er sich fragend an
euch und lichelt ein Trollgrinsen.

HINTER DEN KULISSEN
ABSCHLUSSGESPRACH

Je nach Verlauf und Zusammenarbeit wird Jacko
das Abschlussgesprich fihren. In einer Kellerbar
mit hochgestellten Stithlen wird er die Runner
an der Zapfanlage bedienen und sich dann da-
zusetzen.

Danach wird die Bezahlung erfolgen und eine
Ermahnung, dass hoffentlich beide Seiten davon
ausgehen konnen, dass tiber die Details und das

Treffen hier Stillschweigen gewahrt wird. Wenn
das Gesprich fortgesetzt wird, wird Jacko gerne
noch mal den Run besprechen, Szenen daraus
aufgreifen und vielleicht anfangen, Anekdoten
zu erzdhlen. Wenn er Ausriistung zum Run zu-
gesteuert hat, wird er die Riickgabe besprechen
oder sogar als Bonus drauflegen und den Run-
nern tiberlassen.

Auch mag er mit den Runnern Kontaktdaten
austauschen, fur weitere Einsitze. Er kann dann
als Connection (Einfluss 5, Loyalitdt 3) in Sachen
Mafia und Runnerszene verwendet werden.

Nach der Unterhaltung konnen die Runner ih-
rer Wege gehen, gegebenenfalls organisiert Jacko
eine Riickreise ins Ruhrgebiet.

ammmmm————nn

e 7.500 € pro Person fur die erfolgreiche
Erledigung des Auftrags.

e 10.000 € insgesamt (plus 500 € pro Net-
toerfolg bei der Verhandelnprobe, maximal
aber 5.000 €) als Bonus, wenn Leonardo
unversehrt zuriickgebracht wird.

e Jenach Verlauf des Runs erlaubt Jacko den
Runnern vielleicht, eventuell zur Verfiigung
gestellte Ausriistung zu behalten.

KARMA

Die Runner erhalten eine Grundbelohnung von
4 Karma.
Dartiber hinaus:
* +1 Karma fur einen freundlichen bis pro-
fessionellen Umgang mit Leonardo.
e +1 Karma fiir ein griindliches Auskund-
schaften, z. B. als Pizzabote.
e +1 Karma, wenn sie den Run ohne grofSe
Unterstiitzung durch Jacko erledigt haben.
e -1 Karma, wenn Leonardo bei der Opera-
tion zu Schaden kam.

HINTERGRUND
ZUGANGE

Die AufSentiren sind mit guten Magschlos-
sern (Stufe 5, RFID) gesichert, die Innentii-
ren mit gewohnlichen Magschléssern (Stufe
3, RFID). Im Aufzug sichert ein Retina- und
Handabdruckscanner (Stufe 5) die Weiterfahrt
in gesperrte Stockwerke. Die Aufzugtir 6ffnet
automatisch.

Bei Stromausfall sind die Schlosser der Au-
Senttiren allesamt stromlos verschlossen und
konnen nur von innen (in Fluchtrichtung) ge-
offnet werden.

Die Tiiren im Penthouse weisen die folgenden
Merkmale auf (vergleiche dazu auch den Kasten
Tiiroffnung):
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LEONARDO GASPERI

Als Sohn des vor Jahren im suditalienischen Exil
verstorbenen Marco Gasperi, eines Bruders von
Don Lupo, ist er ein Neffe des Dons und Donna
Michaelas Cousin. Dieser Umstand sorgt auch
fur den recht luxuriosen Hausarrest, den er als
Familienmitglied geniefSt, auch wenn Donna Mi-
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Strukturstufe Anzahl Verriegelungen
S il
15! 2
9 2
11 2

chaela ihn ,,sicherheitshalber® aus dem Verkehr
gezogen hat. [hm werden gute Kontakte zur Alta
Commissione nachgesagt, was Michaela aktuell
nicht in ihre Machtgleichung einrechnen mochte.

Die Runner konnen tiber Wissensfertigkei-
ten zur Unterwelt im Ruhrgebiet, zur Mafia,
aber auch zur High Society eine Probe auf Ein-
fluss oder Erinnerungsvermogen ablegen. Mit



TUROFFNUNGEN

Manchmal muss es schnell gehen, um durch Tiiren
zu kommen.

Grundvoraussetzung ist ein Verstandnis fiir den
Aufbau der Tir. Man muss sie nicht einschlagen,
wenn man die Verankerungspunkte herausbricht.
Viele Tiiren haben zwei Scharniere und einen Rie-
gel, Sicherheitstiiren oft auch mehr.

Nach den Regeln fiir Barrieren (SR6, S. 115)
konnen Locher im Bereich einiger Zentimeter ver-
ursacht werden, was meist reicht, um die Riegel
und Scharniere zu sprengen.

Verwende Proben auf Mechanik + Logik, um die
Schwachpunkte zu treffen. Bei einer einfachen Tiir
ist ein Erfolg notwendig, kompliziertere Tiiren be-
nétigen mehr Erfolge, eine Sicherheitstir vielleicht
bis zu vier. Ein Loch von 2 bis 5 Zentimetern sollte
reichen, um eine Verriegelung zu 6ffnen, ein 10
Zentimeter groBes Loch senkt den Schwellenwert
der Mechanik-Probe um 1.

Mit dem richtigen Werkzeug geht es besser: Eine
Schrotflinte mit Explosivmunition darf als ,,geeig-
nete Waffe“ angesehen werden, die ausreichend
groBe Locher verursacht, wenn ihr Schadenswert
die halbe Strukturstufe tiberschreitet.

Alternativ konnen zwei taktische Himmer (Feu-
er Frei, S. 15) im Teamwork eingesetzt werden,
indem ein Hammer den anderen in die Tiir treibt
(die Erfolge der zwei Starkeproben addieren sich).

zwei Erfolgen erkennen sie Leonardo. Weitere
Erfolge offenbaren den vollstindigen Namen
Leonardo Gasperi, seine Familienverhiltnisse
und seine Stationen als Mafiasoldato und Capo
der Rennbahn in Miilheim, wo er Kontakt zur

Oberschicht hielt.

Aktuell beobachtet er sehr genau die Entwick-
lung im Pott und in der Mafia. Als Insider kann
er Nachrichtenmeldungen recht gut einordnen
und die Aktionen dahinter erahnen. Er hat Mi-
chaela davor gewarnt, die Alta Commissione zu
verargern, was sie als Drohung aufgefasst hat. Er
selbst ist der Familie gegeniiber loyal und hat sich
nicht eindeutig entschieden. Mit den Geriichten
dariiber, dass sein Onkel lebt und wieder aktiv
ist, wird er wohl den Weg der Tradition gehen
und ihn als Oberhaupt anerkennen, missbilligt
er doch einige Entscheidungen seiner Cousine.

Mit dem Arrest findet er sich ab. Er hat ein
gutes Verhaltnis zu den Leibwachtern. Diese ho-
norieren, dass er keinen Arger macht und ein sehr
umgingliches Mitglied der Gasperi-Familie ist.

Nichtsdestotrotz hat er versucht, seinen Ge-
folgsleuten Informationen tiber seinen Verbleib
zukommen zu lassen, und es zweimal geschafft,
mit der Auflenwelt zu kommunizieren. Beim
ersten Mal schlug er eine Bestellung bei seiner
Lieblingspizzeria Roma vor und bestellte eine
Pizza Leonardo mit einer Kombination aus
Sonderwiinschen, die fiir ihn typisch ist. Beim
zweiten Mal schaffte er es, die Bestellroutine des
Kuhlschranks dazu zu bringen, bei eben jener
Pizzeria eine Bestellung aufzugeben, wobei die
Anfangsbuchstaben der gewiinschten Artikel
die Worte HAUSARREST MICHAELA bilde-
ten. Fabrizio, der Pizzeriabesitzer, verstandigte
daraufhin Sattori, der sich wiederum tiber Jacko
Gewissheit tiber Leonardos Verbleib verschaffte.

Weitere Informationen zu Leonardo findest
du im Uberblick (S. 11) und in Personen der
Handlung (S. 184).

HANDOUTS

(ANGEBOT 5987-81 AUS DEM IMMOBILIENANZEIGER MULHEIM/RUHR)
LUXURIOSES PENTHOUSE ZU VERKAUFEN

Sie sind auf der Suche nach einem ange-
messenen Homeoffice oder einer sport-
lich-attraktiven Ruhestandswohnung? Dann
wird das Penthouse der Grinmeier-Apart-
mentanlage lhre Suche beenden!

Zwei geraumige Schlafzimmer bieten Platz
fUr bis zu vier Personen. Wohn- und Arbeits-
bereich sind auf jedes beliebige Ambiente
programmierbar. Ein gerdumiger Salon und
Essraum kénnen zu einer gemeinsamen
Flache verbunden werden, die sich bis auf

die Terrasse mit Ausblick erstreckt. Die Fes-
te und Empfange in diesem Areal werden
durch die Sitzflachen am Pool und der Au-
Renbar zusatzlich aufgewertet. Der Pool und
der Wellnessbereich bieten lhren Fitnes-
sanspruchen alle Mdglichkeiten, wahrend
in der Dienstwohnung lhre persénlichen
Assistenten untergebracht werden kénnen.

Vollstandig renoviert. Provisionsfrei.

Bei Interesse kontaktieren Sie bitte die
Casa-Immobiliengesellschaft Milheim.
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AKT 2
ALLEGRO



DIE AUSGANGSL AGE

Donna Michaela hat verstanden, dass sie ei-
nen Gegenspieler hat, der aufseiten ihres Vaters
agiert. Vielleicht ist sogar an den Gertichten tiber
das Wiederauftauchen des alten Wolfs etwas
dran. Jacko wurde wieder im RRP gesehen, und
Luca Sattori hat zu viele Spuren hinterlassen
— zu viele Informationen konnen nur tiber ihn
abgeflossen sein. Michaela hat einen ihrer Ver-
buindeten, Carlo Olivieri, und etliche Ressourcen
verloren. Nun holt sie zum Gegenschlag aus.

Don Lupo muss nun kimpfen, ohne dabei die
Organisation zu vernichten, die er wieder zu
ubernehmen gedenkt. Auch er aktiviert all seine
Krifte, auch externe wie die Runner. Er fordert
Gefallen und alte Schwiire ein, und alle in der
Mafia mussen sich zu einer Seite bekennen, zu
der sie loyal stehen.

Die Vory haben bereits einiges in die Schuhe
geschoben bekommen. Donna Michaela ver-
mutete zuerst sie hinter den Aktionen, und Don
Lupo beforderte diesen Verdacht. Thre Position
ist geschwicht. Die Yakuza erkennt zu spit, dass
Don Lupo wieder da ist, und kann mit einigen
Diampfern rechnen, wenn der alte Wolf die Ge-
legenheit bekommt.

DIE RUNNER

»Der Pate“ inspirieren, wenn die Gemeinschaft
der Mafia in der Not zusammenriickt.

Nebenbei bereitet sich der Plex auf die
Stadtkriegweltmeisterschaft 2082 vor, die Sae-
der-Krupp in den RRP geholt hat, und die im
Sommer das Ereignis werden soll.

WORAUF ES
HINAUSL AUF T

Die Runner werden in Akt 2 zu einer wichtigen
Ressource der Mafia. Wenn sie sich loyal zeigen,
werden die Lohne und die Anerkennung stei-
gen. Das Ganze soll nicht darauf hinauslaufen,
dass die Runner in die Familie aufgenommen
werden, doch fir Akt 3 sollte es auf ein gegen-
seitiges Vertrauen hinauslaufen. Entscheide, zu
welchem Mafiamitglied die Runner am ehesten
ein Vertrauensverhaltnis aufbauen konnen, und
nutze dies. Mogliche Vertrauensleute sind Jacko,
Leonardo, Sattori oder gar Don Lupo selbst.

DIE STIMMUNG

In Akt 2 eskaliert der Konflikt zu einem Mafiak-
rieg, der als Vendetta in die Geschichte eingehen
wird. Leichen auf der StrafSe, offener Kampf,
explodierende Restaurants und Laden, Polizei-
sirenen — das volle Programm.

Don Lupo und Donna Michaela werden sich
derartig ineinander verrennen, dass sie nicht mer-
ken, wie Krifte von aufSen die Geduld verlieren.
Die Polizei setzt Sonderkommisionen ein, der
Drache in Essen wird die Stirn runzeln, aber
zuerst wird die Alta Commissione, die machtige
Vereinigung der internationalen Syndikate, die
Geduld verlieren.

Im Mai 2082 wird sie die Gasperis zur Ord-
nung rufen und ein Mafiatreffen auf neutralem
Boden organisieren.

BEDEUTUNG
DES AKTES

Die Einsitze steigen, und es lduft auf offenen
Straflenkampf hinaus. Wer aufseiten der Mafia
ist, kann sich auch beim Bierchen in der Trink-
halle nicht mehr sicher fithlen. Mafiosi nutzen
jede Gelegenheit, um fur ihre Seite Boden gutzu-
machen. Die Polizei ist alarmiert, und wenn die
Gesichter der Runner bei der Gegenseite bekannt
werden, sind gewisse Stadtteile bald fiir sie tabu.

Zieh die Runner in den Konflikt hinein. Mach
ihnen klar, dass nach dem Ende des Runs plotz-
lich immer noch jemand hinter ihnen her sein
kann. Biete den Runnern aber auch Unterstiit-
zung durch die Mafia an — Kontakte oder die
Moglichkeit, in einem italienischen Restaurant
Unterschlupf zu finden, mit einem grimmigen
Mafioso mit Schrotflinte an der Tur, der Wache
halt. Lass dich ruhig von Szenen aus Filmen wie

Wenn du mit deinen Runnern alle Aspekte der
Kampagne erleben willst, miissen die Runner im
Verlauf von Akt 2 zu wichtigen Aktivposten des
Don werden. Mit den Handlungen in Akt 3 und 4

JACKOS VERHALTEN

Da Jacko selbst genug Erfahrung als Runner hat,
bleibt er generell eher entspannt. AuBerdem steht
er im Ruf, Runner-Kollegen gegeniiber groBziigig
zu sein. Es ist also im Wesentlichen davon auszu-
gehen, dass Kontakte mit den Runnern problemlos
laufen werden. Vor allem, wenn er schon Vertrau-
en zu den Runnern hat und die Runner sowieso
schon Bescheid wissen — zum Beispiel indem sie
sich bei Leonardos und Sattoris Rettung clever
angestellt haben —, wiirde Geheimniskrdmerei von
seiner Seite gar keinen Sinn ergeben. Du solltest
die bisherigen Treffen zwischen Don Lupos Seite
und den Runnern im Hinterkopf behalten. Er ist
ohnehin einiges innerhalb der Familie gewdhnt
und nimmt es mit dem Protokoll nicht immer allzu
genau. Wenn die Runner bisher zuverlassig waren,
kann Jacko einige Fehltritte kaschieren und erkla-
rend eingreifen. So sind Tipps zum passenden
Auftreten und zur Bekleidung zu erhalten, ebenso
ein Briefing iiber Personen, bevor man diesen zum
ersten Mal begegnet.
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werden nur Runner bedacht werden, die in einem
besonderen Verhiltnis zu Don Lupos Seite stehen.
Don Lupo wird einen Fehltritt verzeihen, aber
standige Fehler, falsches Verhalten und so weiter
werden dazu fithren, dass die Runner Akt 3 und
4 verpassen werden. Jacko ist hier Bindeglied und
kann die Runner rechtzeitig darauf hinweisen,
was die Mafia von ihnen erwartet. Doch selbst
wenn deine Runner es versauen, wird Don Lupo
nicht scheitern. Die Geschichte wird dennoch
ihren Lauf nehmen — nur eben ohne dein Team.

ZLUSATZINFORMATIONEN
UND -INHALTE

CHRONOL OGISCHES VORGEHEN

In Akt 2 konnen viele Dinge geschehen, auch
gleichzeitig. Der erste Run Die Briider lautet
die Ereignisse ein. In den letzten Runs von Piz-
zakrieg eskaliert die Lage so massiv, dass Akt 3
zwingend folgen wird. Alles andere dazwischen
bleibt dir iberlassen. Da sich die Ereignisse tiber
gut 5 Monate hinziehen, kannst du die Dinge
sich entfalten lassen. Die Runs beeinflussen ei-
nander zwar, aber die Reihenfolge ist flexibel.
So konnten die ersten Jobs aus Pizzakrieg schon
recht frith passieren, dann kann linger Ruhe
einkehren und dann erst die Wanze in Who let
the dogs out? installiert werden. Sandbox-Runs

und auch andere Auseinandersetzungen konnen
jederzeit eingebaut werden.

Mach dir einen Zeitplan, der fiir deine Runde
passt. Das Ende von Pizzakrieg, der Run HeifSe
Kartoffel, ist eine Schliisselszene der Kampagne,
die du unbedingt spielen solltest und die den
Ubergang in Akt 3 bereitet.

CICI

e

Im Run Who let the dogs out? wird der Hund
von Donna Michaela als NSC eingefithrt. Du
solltest dir die Anmerkungen zu diesem NSC im
Run und im Anhang durchlesen und dir tiberle-
gen, ob der Hund fir dich eine wiederkehrende
Rolle in der Kampagne spielen kann. Neben der
technischen Funktion als Trager einer Datenwan-

GELDWASCHE

Ein kleiner Exkurs: Geldwésche bezeichnet den Prozess,
bei dem illegal erworbene Vermdgenswerte dem legalen
Finanz- und Wirtschaftskreis zugeftihrt werden. Dabei
wird die Herkunft des Geldes verschleiert. Dieser Pro-
zess ist in fast jedem Land strafbar und behindert die
wirtschaftliche Entwicklung eines Landes nachhaltig.

Um die Herkunft von Geldern zu verschleiern, miis-
sen diese plausibel deklariert und versteuert werden.
Hierflir werden Wirtschaftszweige mit vielen kleinen
Transaktionen (z. B. Spielhallen, Verbrauchsgiiter,
Verkdufe im Einzelhandel oder auch Gastronomie)
bevorzugt, da diese schwer zu (berpriifen sind und
oft nicht mal gesetzliche Vorgaben existieren, die eine
Uberpriifung oder eine liickenlose Nachvollziehbarkeit
ermdglichen. Heutzutage (Realwelt) werden Spielauto-
maten zum Beispiel lediglich auf ihre Ausschiittungs-
chance geeicht und gepriift. Kein Automat muss auf-
zeichnen, wie viel Geld in ihn gesteckt wird und wie
viel er als Gewinne ausschiittet, sodass Finanzamter
die angegebenen Umsatze nicht priifen konnen.

Eine Verteilung der Geldfliisse auf verschiedene Un-
ternehmen und Wirtschaftszweige (Tochterunterneh-
men, Selbststéndige und Scheinfirmen) verschleiert
dabei den Fluss des Geldes und macht es, besonders
iber Landesgrenzen hinweg, schwierig, die Herkunft
von Geldern zu priifen. In der Sechsten Welt kommt
erschwerend hinzu, dass exterritoriale GroBkonzerne
eigenen Gesetzen unterliegen und die Finanzbehdrden
somit nicht zustandig sind.

Zu beachten ist auch, dass die Geldwasche nicht nur
ein langwieriger und aufwendiger Prozess ist, der viel
Know-how erfordert, sondern auch extrem teuer ist.
Von jedem illegal verdienten Euro bleiben nach dem
Geldwdscheprozess 20 Cent ,sauberes” Geld dbrig.
Das restliche Geld geht an die vielen Beteiligten im
Prozess und wird nattirlich auch dafiir verwendet, die
Interessen der ,Investoren® zu schiitzen. So werden
Gesetzesvorlagen beeinflusst, Interessensverbande
und Lobbyisten geschaffen, Politiker (mit Geld oder
Drohungen) beeinflusst und Konkurrenten torpediert.
Auch die Strafverfolgung und Priifungsinstitutionen
(Steuerfahndung, BKA, Konzernrevisoren usw.) miis-
sen beeinflusst werden.

Anteile, wie Lohne bei den Fassadenfirmen oder
Einkdufe von Rohmaterial, um die Fassade aufrecht-
zuerhalten, sind dabei ein sehr kleiner Posten und
kénnen meist sogar (iber eigene Firmen abgedeckt
werden (GastronomiegroBhandel, Im- und Export,
Zeitarbeitsfirmen, Wartungsunternehmen usw.)

Die Strafverfolgungsbehdrden wissen natiirlich,
wie das Spiel gespielt wird. Wenn bestimmte Ge-
schéfte (Nagelstudios, Blumenldden, Spielcasinos,
Restaurants usw.) in einschldgig bekannten Vierteln
in verdachtiger Haufung vorkommen, ist es ganz of-
fensichtlich, was hier gespielt wird. Da man den Ak-
teuren nichts nachweisen kann, solange sie vorsichtig
sind und nicht zu gierig werden, wird aber munter
weitergewaschen.

Lb /1 AKT 2 ALLEGRO // ZUSATZINFORMATIONEN UND -INHALTE



ze bietet der Hund unserer Meinung nach viele
Ansatzpunkte fiir lustige und skurrile Auftritte,
aber auch fiir kleine Probleme und Boni fiir eine
Gruppe, die bereit ist, sich mit dem Tier ausei-
nanderzusetzen.

Ein Bild von Cici findest du als Portriat im
Portrat bei Donna Michaela.

SANDBOX-
ABENTEUERVORSCHL AGE

Die Mafia ist natiirlich viel grofSer und facetten-
reicher, als wir dies hier vorstellen konnen. Und
naturlich soll die Handlung einer Kampagne
auch abzuschliefSen sein. Fiir alle unter euch, die
wie wir nicht genug vom Thema Mafia im Rhein-
Ruhr-Plex bekommen kénnen, haben wir einige
Handlungsfiaden aufgegriffen, die die Geschichte
noch weiterspinnen.

So geht der Riss der Mafia quer durch die
Familie, und vielleicht sind Personen noch be-
reit, die Seiten zu wechseln, wenn sie richtig
uberzeugt werden. Die Polizei wiederum hat
gute Griinde, gegen die Mafia vorzugehen oder
die Hand aufzuhalten. Und natiirlich werden

die anderen Syndikate auf die Geschehnisse re-
agieren. Ein paar Ideen in Bezug auf die Vory
und die Yakuza haben wir deshalb ebenfalls
aufgenommen.

All dies findest du in Akt 2 unter Abenteuer-

vorschlige.

DER MANN AUS DEM WALD

In Personen der Handlung (S. 185) findest du die
Beschreibung eines Gegenspielers der Runner,
den wir dir hier gerne anbieten wiirden, sei es
als unheimliche oder skurrile Bedrohung, die
unabhingig von Runs gegen die Runner einge-
setzt werden kann.

Nachfolgend findest du mehrere Tabellen fur
Beinarbeit, mit denen die Runner versuchen
konnen, das Mysterium aufzuklidren. Setze das
Zeitintervall fur diese Probe ruhig auf einen
oder mehrere Tage. Die Infos sind nicht leicht
zu bekommen. Die Runner konnten auch un-
terschiedlichste Infobrocken aus den Tabellen
bekommen. Das Ziel der Beinarbeit ist es nicht,
den Runnern Informationen uber den Feind zu-
kommen zu lassen, sondern sie eher noch mehr
zu verunsichern.

BEINARBEIT ZUM MANN AUS DEM WALD

Erfolge
1-2

7+

Linguistischer Ansatz

»Luomo del bosco® ist
italienisch fiir ,,der Mann
aus dem Wald*“.

Dass hier bosco statt
foresta verwendet wird,
deutet auf den Wald in
seiner Funktion als Ha-
bitat hin, statt einen be-
stimmten Wald wie zum
Beispiel den Schwarz-
wald zu meinen.

Auch die Verwendung
des bestimmten Artikels
ist ein Hinweis, aber fiir
was?

Mdglich wdre ein Einsied-
ler, der in der Néhe eines
Ortes wohnt und dort als
der Mann aus dem Wald
bekannt ist.

Andererseits muss es ja
mehr als nur ein 6rtliches
Phdnomen sein, wenn du
sagst, dass beide Spre-
cher den Bezug auflésen
konnten.

Es konnte sich aber auch
um eine Analogie zum
Mann im Mond handeln.
Wiére mir zwar nicht be-
kannt, aber das muss
nichts heiBen.

Folkloristischer Ansatz

Und woher sagst du,
kommt der Sprecher, der
den Begriff verwendet
hat?

Tessin? Ja, kenne ich.
Eine zerkliiftete, bewal-
dete Bergregion der 0st-
lichen Alpen.

Da gibt es tatsachlich eine
Sage vom Mann im Wald.
Das sind Wichtel, die dort
verborgen leben.

Sie helfen den Menschen
in der Region, bleiben
dabei aber immer verbor-
gen. Vergleichbar mit den
Heinzelmannchen.

Gleichzeitig sind sie aber
auch extrem grausam,
wenn jemand das Land
oder seine Bewohner
nicht achtet.

Wenn ich es mir recht
liberlege, sind da sehr
viele Parallelen zu Feen
vorhanden. Vielleicht
handelt es sich ja um
eine Fee?

Mythologischer Ansatz

Der Mann aus dem Wal-
de? Den gibt es in fast
jeder Kultur. Manchmal
heiBt er auch der Griine
Mann oder so.

Prinzipiell sind die wa-
lisischen und germani-
schen Druidensagen hier
verortet. Weise Manner,
die in den Waldern woh-
nen und die Natur vereh-
ren und erforschen.

Die Menschen konnten
bei ihnen Rat einfordern.
Die Weisen verlangten
dafiir oft Opfer oder
Ressourcen.

Uber Frauen war nichts
bekannt.

Durch ihre angebliche
Gabe, die Zukunft zu
sehen, waren sie in der
Lage, ganze Landstriche
zu manipulieren.

Ob sie nun tatsdchlich
Zauberer waren oder nur
Gelehrte und Krduter-
kundler, kann aus heu-
tiger Sicht nicht mehr
festgestellt werden.

Historischer Ansatz

Und wo kommt der
her? Tessin in Italien?
Leckere Schinken und
tolle Pilzgerichte haben
die da.

Dort gab es im Ersten
und Zweiten Weltkrieg
massive Grenzver-
schiebungen. Quasi
iber Nacht standen
ganze Téler plétzlich
unter neuer Herrschaft.

Witzig daran ist, dass
die hinterwaldlerischen
SchluchtenscheiBer oft
nicht mal was davon
mitbekommen haben.

Damals entstanden
sehr gefdhrliche
Schmugglerpfade (iber
versteckte Péasse oder
steile Kluften.

AuBerdem formierte
sich eine Art Gueril-
la-Miliz, die sich vor
den Besatzern im Ge-
birgswald verbarg.

Die waren dann so
Robin-Hood-méBig
unterwegs. Haben zu
Unrecht Verhaftete be-
freit oder Gestohlenes
zuriickgeholt.

Sonstiger Ansatz

Der Mann aus dem
Wald? Ehrlich, da
hat sich bestimmt
nur einer ‘'nen coo-
len Namen (iberlegt.

Konnte aber auch
auf einige krasse
Waldldufer-Skills
hindeuten.

Anyway, mit genug
Blei bleibt jeder ir-
gendwann auf dem
Boden liegen.

Ist bestimmt so 'n
verdammter Baum-
kuschler. Indianer
oder EIf halt.

Italienisch? Na,
dann so ein Alm-
Ohi. Du weiBt
schon, Heidi und
der GroBvater und
SO ...

Jedenfalls kann
man den Berg-
bewohnern nicht
trauen. Verschlagen
und hinterhéltig,
dazu noch geduldig.
Geféhrliche Kombi!

8
x
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MANNLICHE LEICHE IN VERBRANNTEM BOOT GEFUNDEN

Wie die Einsatzkrafte der Wasserschutzpo-
lizei Ruhr in den Morgenstunden mitteilten,
wurde ein brennendes Motorboot ohne Kenn-
zeichnung auf dem Rhein in Hohe Rheindorf
gesichtet und konnte auf Hohe Worringen
schlief3lich gesichert und geldscht werden.
Experten fiir Stromungstechnik konnten re-
konstruieren, dass sich das Fahrzeug auf der
Dhiinn bei Birrig losgerissen haben muss,
wo auch verbrannte Reste einer Vertauung
gefunden wurden. Das Wasserfahrzeug wurde
durch den Brand stark beschidigt und wére
ohne den Loscheinsatz wohl bald gesunken.
Die KTU gab an, dass Brandbeschleuniger

zum Einsatz kamen. Uber die durch das Feu-
er unkenntlich gewordene Leiche ist indes
wenig bekannt, aufder dass es sich um einen
menschlichen Mann von zirka 1,72 Metern
Korpergrofse gehandelt haben muss. Ein Zahn-
abgleich war aufgrund fehlender Zahne nicht
moglich, simtliche DNA ist verbrannt. Vermu-
tet wird ein Gewaltverbrechen im Umkreis
der zunehmenden Revierkonflikte im Milieu
der organisierten Kriminalitat. Ob es sich bei
dem Mann um ebenjenen handelt, der in Le-
verkusen-Kiippersteg laut Passanten in eine
schwarze Limousine gezerrt worden sein soll,
ist weiter unklar.

Blog-Beitrag von The Exposer

Das Geschaft mit der WM 2082

vom 05.07.2082

Hallo Leute und herzlich willkommen zu
einer neuen Folge von Exposed!

Wie ihr sicherlich alle mitbekommen
habt, war die Stadtkrieg-WM ein voller
Erfolg und hat die Sportbegeisterten fir
Wochen an die Trids gefesselt. Was in
dem Zusammenhang aber niemandem
aufgefallen ist, mochte ich euch heute
in meinem Beitrag teilen. Checkt die
Quellenangaben in den Links und bleibt
wachsam! In den Kommentaren konnt ihr
gerne weiterfihrende Angaben machen,
aber haltet die Ful3e im Flame War still,
oder ich lasse den Bannhammer kreisen!

Also, worum geht es? Im Zuge der WM
wurde im Vorfeld massiv in den Aufbau
von Infrastruktur investiert. Der Netzaus-
bau sowie der Bau von Stadien und Spiel-
platzen waren offensichtlich. Aber auch
die Versorgung der angereisten Fans (die
der Spieler wurde nattrlich von den Kon-
zernen Ubernommen) lockte viele Inves-
toren an. Hotels, um die Massen unterzu-
bringen, waren das eine, aber nattrlich
gab es da auch die Versorgung des leib-
lichen Wohls. Kioske, Getrankestande,
mobile Verkaufsdrohnen und ein riesi-
ger Haufen Restaurants. Ehrlich, Leute,
selbst wenn die halbe Welt zu Gast im
RRP gewesen ware, wozu braucht es alle
50 Meter im Umkreis von 15 Kilometern

um jedes Stadion einen Fresstempel?
Hinzu kommen noch die mobilen Stande.
Und das Verscharfteste war doch der
Umbau, selbst in etablierten Restaurants.
Mein Lieblingsitaliener Da Cimino hat
schon immer so einen verranzten, alten
Spielautomaten in der Ecke gehabt, wo
man ein paar Euro versenken konnte, um
die Wartezeit auf die beste und heil3este
Pizza der Stadt zu verkurzen, aber jetzt
stehen da 3(!!!) von diesen neuen Auto-
maten von ,Bozen”.

Das hat mich gewundert, also haben
ein Kumpel und ich uns ans Werk ge-
macht und die Nachte nur dank der
Jumbo Energy Drinks von Taco Temple
uberstanden (Affiliate-Link). Was glaubt
ihr, was da rausgekommen ist? Das sind
alles Schein- und Fassadenfirmen, die
zu einer No-Name-Investment-Holding
laufen. Und die gehort der Mafia. Ja, rich-
tig gelesen. Die Mafia. La Famiglia! Die
nutzen dieses Event, um ihr ganzes ille-
gales Schwarzgeld in saubere Scheine
zu verwandeln. Oder habt ihr diese La-
den schon mal voll gesehen und Leute,
die tatsachlich Geld in diese Automaten
werfen? Ganz ehrlich, die Dinger sehen
selbst in zehn Jahren noch vollig neu aus,
weil sie niemand wirklich verwendet.

Also passt auf und lasst euch nicht ver-
arschen!

Euer Exposer
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DIE BRUDER

Luca Sattori hat mit der Organisation der Aktio-
nen in Akt 1 zu viele Spuren hinterlassen. Donna
Michaela zdhlt nun eins und eins zusammen und
verhdangt die Vendetta, die Blutrache, tiber den
ehemaligen Consigliere von Don Lupo. Dieser
ahnt, dass solch ein Schritt folgen konnte, und
achtet auf entsprechende Bewegungen in Mi-
chaelas Lager. Als im Lager von Konstantinos
Troudalis Sandro Filini auftaucht und Aktivitat
ausbricht, alarmiert Don Lupo die Runner, um
Luca Sattori herauszuholen. Ein Wettlauf gegen
die Zeit beginnt.

Gl

-
i

Jacko ruft die Runner an. ,,Schnappt euch eure
Ausristung!“ Er tiberweist 20.000 Euro direkt
an das Team und stellt weitere 30.000 Euro fur
die sichere Uberfithrung von zwei Mannern nach
Aachen in Aussicht. Er schickt zwei Bilder von
Luca Sattori, mit der diirren Erklarung, dass es
sich um die Sattori-Zwillinge handelt. Er mahnt
zur Eile, weil die Heuschrecke und ein Angriff-
strupp der Troudalis ebenfalls unterwegs sind.
Als Zielort sendet er den Lageplan einer Woh-

netage in einem Oberschichtwohngebdude in
Duisburg mit. AufSerdem erhalten die Runner ei-
nen Zugangspass fur die Tiefgarage und bis zum
Expressfahrstuhl, jedoch nicht fiir den Fahrstuhl
oder die Eingangstiir. Und die Kommnummer
von Sattori, fiir die Verwendung vor Ort.

]
[
SIS 1100 100 L0 A0 LA L0 L L0 A L0 L L0 o L0 0 100 A0 1oy 1o s Loy s Loy sl s 4o it

UBERSICHT
Die Runner werden auf jeden Fall zu spat kom-
men. Lucas Bruder ist schon tot. Luca selbst
finden sie in der Nachbarwohnung. In der Woh-
nung, in der Lucas Bruder ermordet wurde, ist
ein Team der Griechen damit beschaftigt, den
Tatort zu reinigen und die Leiche transportfahig
zu machen. Die Runner werden entweder in die
Griechen stolpern, oder Luca wird sie beauftra-
gen, die Leiche seines Bruders mitzunehmen. Feu-
ergefecht. Filini und das Hitteam sind schon weg.
Weder Filini noch Michaela wissen etwas von
Sattoris Geheimnis, dass er einen Zwillingsbru-
der hat, mit dem er mithelos die Rollen tauschen
kann.
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SAG'S IHNEN INS GESICHT

Ihr nihert euch dem Anwesen, einer Ober-
schichtwobnanlage, deren Apartments alle Blick
auf den Rbein haben. Die Doppelwobnung, die
euer Ziel ist, wird in der AR angezeigt. Sie liegt
als Penthouse auf dem mittleren der drei Wohn-
blocke, umgeben von einer Dachterrasse. Euer
Blick gilt zuerst der Tiefgarage, zu der ihr Zutritt
bekommen habt. Direkt neben der Zufabrt be-
merkt ihr einen schwarzen Transporter, der in der
Feuerwebrzufahrt, direkt neben der Fluchttreppe
vom Penthouse, stebt. Davor steht eine schwarze
Mercedes-Limousine.

HINTER DEN KULISSEN
ZUGANG

Die Tiefgarage ist kameraiiberwacht. Mit dem
Code, den Jacko tibermittelt hat, kommen die
Runner per Besucherberechtigung hinein. Der
Aufzug ins Penthouse ist direkt aus der Tiefga-
rage zu erreichen, aber gesichert (Magschloss der
Stufe 6 mit Retinascanner und RFID). Uber das
eingebaute Kommlink kann entweder ein Luca
Sattori oder ein Peter Meyer kontaktiert werden.
In beiden Fillen wird niemand antworten, aber
das gegnerische Team wird vielleicht gewarnt,
wenn die Runner in Lucas Wohnung anrufen.
Wenn die Runner die Kommlinknummer ver-
wenden, die Jacko ihnen gegeben hat, wird Luca
nach einer kurzen Weile mit einem ,,Ciao Jacko
in Textform antworten. Da die Runner Luca
vermutlich bereits aus Akt 1 kennen, durfte die
Vorstellung und Erklarung kurz und einfach
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Glastiiren (Dachterrasse)

Pergola/Markise * Busch/Zierpflanze

7 Geheimtir Briustung / Glaswand

ausfallen. Luca wird mitteilen, dass er sich in der
Wohnung von Peter Meyer, der Nachbarwoh-
nung, versteckt halt und in seiner Wohnung noch
immer ein gegnerisches Team anwesend ist. Er
erwartet die Runner. Falls sie ihn auffordern, die
Wohnung zu verlassen, wird er darauf bestehen,
dass die Runner zu ihm kommen. Er hat noch
ein Anliegen, bevor er gehen kann.

Der Weg uiber die Feuertreppe [12] nach oben
steht offen, die Zugidnge wurden geknackt.
Auch hier gibt es eine Kamerauiberwachung.
Durch die polarisierten Smartglasfenster kann
man nicht ins Innere der Apartments schau-
en, aber sehr wohl von innen nach aufSen. Es
steht jedoch niemand Wache, sodass die Run-
ner unentdeckt zu den Zugangstiiren gelangen
konnen. Diese sind mit Magschlossern (Stufe
6, RFID) gesichert.

Auch als Fassadenkletterer kann man einfach
auf die Dachterrasse gelangen. Auf dem Weg die
vier Stockwerke nach oben finden sich genug
Fenster, Vorspriinge und Balkone, um dies zu
einer leichten Aufgabe zu machen.

Wenn die Runner das Gebaude iiber den Ein-
gang zur Lobby betreten, laufen sie den Leuten
von Filini und Troudalis in die Arme. Nach kurzer
Riicksprache mit dem Team in der Wohnung wird
der Pfortner den Aufzug zur Wohnung freigeben,
wo das Team bereits gut gedeckt und kampfbereit
wartet. Eine Flucht der Runner durch die Lobby
wird das Team in der Lobby abfangen.

LUCA SATTORI

Luca versteckt sich im Schlafzimmer [10] der
rechten Wohnung, deren Besitzer auf Peter Meyer




lautet. Wenn sich die Runner angekiindigt haben,
erwartet er sie mit einsatzbereiter Sturmschrot-
flinte in der Diele [1].

Eine Beschreibung Luca Sattoris findest du in
Personen der Handlung (S. 185). Dort wird auch
sein Geheimnis beschrieben.

In diesem Run wird er entschlossen handeln
und zeigen, dass er nicht nur als Berater, sondern
auch als Killer der Mafia titig war. Er verfugt
nicht tiber die modernste Cyberware, hat aber
genug Kampferfahrung, um sich mit Schusswaf-
fen behaupten zu konnen. Er ist fit, kann sich
heimlich bewegen und hat aufSergewohnlich gute
soziale Fihigkeiten. Entscheidungen zu treffen
ist er gewohnt. Sollte das Team an einer Stelle
zu lange tiberlegen, kann er in die Fithrungsrolle
wechseln und den Ton angeben oder vorausge-
hen. Stiehl den Spielern nicht die Show, aber
mach ihnen klar, dass ithr Kunde weder wehrlos
noch unentschlossen ist.

DAS GEGNERISCHE TEAM

Georgios Troudalis ist noch vor Ort, zusammen
mit zweien seiner Leute und einem Team aus drei
Cleanern, die den Tatort aufriumen. Mit Hand-
schuhen und Uberziehern fiir die Schuhe entfer-
nen sie Blutflecken, verspachteln Einschusslocher
in der Wand und putzen Oberflichen. Lorenzo
Sattori hat sich in einem Feuergefecht gegen die
Angreifer gewehrt. Ein Decker ist derweil dabei,
die digitalen Beweise des Einbruchs und die Ka-
meraaufnahmen zu manipulieren.

Sollten die Gegner auf die Runner aufmerksam
werden — weil diese tiber das Kommlink des
Aufzugs versuchen, Luca Sattori zu erreichen,
oder sich Zugang zum Apartment verschaffen
—, wird sich das Team vorbereiten. Der Decker
wird alle verfiigbaren Kameras (nicht im Plan
dargestellt, wihl die Plitze nach dem von dir
beabsichtigten Schwierigkeitsgrad) einsetzen,
um die Runner zu beobachten. AufSerdem wird
er gegen Hackingversuche der Magschlosser
vorgehen und das Gerit steuern. Letzteres wird
zu einem seltsamen Verhalten fithren, das den
Runnern auffallen konnte.

Die Gegner werden sich in vorteilhafte Po-
sitionen begeben und die Runner in Empfang
nehmen, wenn diese durch die Tir oder tiber
den Aufzug eindringen. Sie sind alle mit schall-
gedampften Waffen sowie zwei Narcojectwaffen
ausgerustet.

Als Spielwerte kannst du aus Personen der
Handlung (S. 173) den Wert fir die Mafiosi
verwenden, Georgios Troudalis hat die Werte
eines Leutnants der Mafia.

Durch die Geheimtiiren [11] zwischen den
Wohnungen konnen die Runner unbemerkt die
Wohnung wechseln und das gegnerische Team
tberraschen. Wie beschrieben sind die Gegner
kampfbereit, aber beschiftigt. Wenn du die Span-
nung erhohen willst, lass das Team verteilt an
verschiedenen Stellen arbeiten.

Da die Gegenseite nichts von den Zwillingen
weif$, mag Luca Sattoris Auftauchen fiir einige
Verwirrung sorgen.

EIN GEFALLEN

Wenn die Runner Luca Sattori angekiindigt errei-
chen, wird er bereits am Aufzug auf sie warten.
Er wird jedoch darauf bestehen, die Leiche seines
Bruders mitzunehmen. Sollten die Runner noch
nicht in das gegnerische Team gestolpert sein,
sollten sie sich jetzt auf einen Kampf vorbereiten,
denn Luca wird unter keinen Umstianden ohne
seinen Bruder gehen.

DER TOTE BRUDER

Lorenzo liegt bereits luftdicht verpackt in einem
Leichensack in der linken Wohnung, im Bereich
der Kiiche [3].

DIE GEBAUDESICHERHEIT

Da das Gebaude der Casa Immobiliengesellschaft
gehort, einer Miilheimer Deckorganisation der
Mafia, stellt diese auch die Sicherheit. Verwende
als Spielwerte die Werte der kleinen Fische aus
Personen der Handlung (S. 173). Nach einem
kurzen Besuch Filinis kurz vor der Tat sitzen alle
vier Wachleute bei einem Glas Rotwein zusam-
men und spielen Karten. Die Monitore der Uber-
wachung sind ausgeschaltet. Der Wachmann
in der Lobby hat Anweisung, niemanden ohne
Absprache ins Penthouse zu lassen. Ansonsten
versieht er seinen Dienst.

Solange keine wahrnehmbare SchiefSerei be-
ginnt, werden die Wachen nichts unternehmen.
Bei einer lautstarken Auseinandersetzung werden
sie Aktivitat zeigen, sich jedoch vom Penthouse
fernhalten und beim Team oder Filini weitere
Anweisungen einholen. Die Polizei werden sie
erst rufen, wenn dieser Schritt so zwingend ist,
dass es auffallen wiirden, es nicht zu tun, z. B.
wenn bereits die Nachbarschaft oder die rest-
lichen Bewohner aufmerksam geworden sind.

Luca Sattori wird noch eine Reisetasche voller
Dinge mitnehmen, seinem Sportwagen den Be-
fehl geben, selbstandig nach Frankfurt zu fahren,
und dann mit den Runnern mitkommen. Sobald
Lorenzos Leiche im Fahrzeug der Runner ver-
laden ist, wird Luca die Runner wegen einer
weiteren Sache ansprechen.

SZENE 2: LEICHE
IM KOFFERRAUM

Mit der Leiche und Luca kommen die Runner
aus dem Gebiaude. Luca besteht darauf, noch
einmal in sein Biiro bei der Trans-Germania zu
fahren. Dort muss er an den Safe. Im Zweifel
erhalten die Runner einen Bonus (2000 € pro
Person), oder Luca teilt den Runnern mit, dass
er auf jeden Fall gehen wird und sie ihn gerne
begleiten konnen.

Vor Ort wird Luca versuchen, sich mit sei-
nen Zugangsdaten Zugriff zu verschaffen — ein
Fehler. Wenn die Runner das nicht verhindern,
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stoflen sie auf ein vorbereitetes Hitteam, das ge-
rade den Safe von Luca sucht. Wenn die Runner
leise und ohne Verwendung der Zugangsdaten
eindringen, tiberraschen sie das Team. Filini ist
dabei, wird aber nicht bis zum Tod kampfen.

SAG'S IHNEN INS GESICHT

Luca lisst sich auf den Autositz fallen. ,,Eine
Kleinigkeit liegt noch an, bevor wir uns absetzen
konnen. Ich muss dringend noch etwas aus dem
Safe in meinem Biiro holen. Duisburg-City.* Ihr
schaut den Geschdftsmann an, der gerade seinen
Bruder verloren und Besuch von einem Killer-
kommando bekommen hat. Der hat Nerven,
aber ibr erkennt nicht den Hauch eines Zweifels
in den Ziigen des Mannes.

HINTER DEN KULISSEN

Das Biirogebaude in Duisburg beherbergt die
Biiros von zwei Dutzend Firmen, unter anderem
die der Trans-Germania. Die Trans-Germania ist
eine Tochterfirma der Trans-Europa, die wiede-
rum eine grofSe Tarnfirma der Mafia ist und in-
ternationale Geschifte und Geldwische betreibt.
Letzteres ist nur Insidern bekannt.

Die gesamte sechste und siebte Etage sind durch
die Tarnfirma der Mafia angemietet. Luca gibt
an, als CFO sein Biiro am Ende des westlichen
Korridors der siebten Etage zu haben. Das Biiro
umfasst ein Arbeitszimmer, einen privaten Ruhe-
und Empfangsraum sowie ein Badezimmer. Der
Safe ist im Arbeitszimmer, klassisch eingebaut in
eine Echtholzschrankwand.

ZUGANG

Luca Sattori hat natiirlich volle Zugangsdaten
zum Gebidude. Da allerdings gerade der gegneri-
sche Decker im System steckt, wird die Aktivie-
rung des Zugangsprofils auffallen und fiir einen
Alarm sorgen. Technisch werden die Runner mit
den Zugangsdaten bis zum Biiro kommen, dann
aber gegebenenfalls feststellen, dass sie mit den
Daten nicht mehr rauskommen.

Je nach Tageszeit gibt es die tiblichen Moglich-
keiten, sich zu einem Mietshaus fiir Biiros illegal
Zugang zu verschaffen.

Mit Fihigkeiten in der Matrix konnen die
Zugangsdaten ausgespaht, Magschlosser tiber-
wunden oder Ad-hoc-Besucherausweise erzeugt
werden. Das Verwaltungssystem im Vordergrund
ist ein einfacher Host (Stufe 4, ASDF 4/5/6/7),
die relevanten Aktionen sind jedoch im Sicher-
heitshost dahinter durchzufiihren (Stufe 6, ASDF
8/6/719). Der Sicherheitshost wird auch von
Michaelas Mafiahost in Miilheim iiberwacht,
Alarme gehen dort ein, und der gegnerische De-
cker operiert von dort legal im System. Entspre-
chend ist die Wahrscheinlichkeit hoch, entdeckt
zu werden. Wenn das geschieht, geht der Host
auf Alarm, entsendet nichttodliches IC, und der
Decker der Gegenseite greift an.

Aus Sattoris Zugangsdaten kann mit einem
Sequencer oder Magschlossknacker recht einfach
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ein neuer Zugangsschlissel gefilscht werden.
Die Probe dafiir (SR6, S. 240) erhilt 2 Edge, die
Stufe der Zugangssicherung betragt dann nur 5.
Grundsitzlich sind alle Tiiren und Aufzugssteu-
erungen mit Kartenlesern gesichert und haben
eine Stufe von 6.

Reinquatschen ist im allgemeinen Eingangs-
bereich noch leicht moglich. Luca Sattori ist
natiirlich bekannt, und fir ihn 6ffnen sich die
Tiiren fast von allein. Lediglich der Anruf beim
Wachdienst fur die Etagen der Trans-Germania
sollte verhindert werden.

Natiirlich wire auch Fassadenklettern eine
Option. Man sollten nur bedenken, dass die Zeit
ein wenig drangt, und in der Duisburger Innen-
stadt an der Glasfassade eines weithin sichtbaren
Biirogebdudes zu hingen, will auch begrindet
sein. Dann muss man immer noch durch das
Panzerglas (Strukturstufe 11) kommen, und das
ganze Team inklusive Sattori muss ohne grofSen
Alarm ins Gebaude bringen.

DIE OPPOSITION

Im Arbeitszimmer von Lucas Biiro miiht sich
das Hitteam, das zuvor Lorenzo getotet hat,
mit dem Safe. Das Modell ist uralt und hat ein
mechanisches Prazisionsschloss, gegen das alle
Magschlossknacker der Welt machtlos sind. Ge-
rade versuchen sie, den Safe aus dem Schrank
auszubauen, um ithn mitzunehmen.

Es gibt mehrere Griinde, aus denen das Hit-
team die Runner alarmiert und vorbereitet
empfangt. Zum einen, wenn Luca Sattori sei-
ne Zugangsdaten verwendet hat, zum anderen,
wenn die Runner Alarm ausgelost haben oder
der Empfang beim Sicherheitsdienst angerufen
und Besuch gemeldet hat. AufSerdem kannst du
festlegen, dass das Team eine Drohne oder einen
Bewegungsmelder im Flur vor der Tiir des Ar-
beitszimmers hinterlassen hat, je nach Tageszeit
und Schwierigkeitsgrad.

Das Team besteht aus 3 bis 4 Mafiosi, die die
Werte fir Mafiakiller besitzen. Je nach Zusammen-
setzung deines Spielerteams kann auch ein Magier
aus derselben Kategorie dabei sein. Die Werte fin-
dest du in Personen der Handlung (S. 173).

Die Mafiosi werden hart kimpfen, dabei aber
versuchen, keinen Polizeieinsatz auszulosen, der
durch Explosionen oder berstende Scheiben aus-
gelost wurde.

Auch hier mag Luca Sattoris Auftauchen fur
Verwirrung sorgen, glaubt man diesen doch tot.

DAS BURO

Ein Oberklassebiirotrakt, mit Teppichboden,
Echtholzmobeln und allem, was man benétigt,
um Oberschichtkunden zu beeindrucken und
Oberschichtmanagern einen angenehmen Ar-
beitstag zu bereiten.

Das Arbeitszimmer hat eine Verbindung zum
Flur, einen Zugang zum Privatraum und eine
Verbindung zu einem angrenzenden Konfe-
renzraum fir 20 Personen. Ein Schreibtisch vor
dem Panoramafenster mit Blick Richtung Os-



ten, Olgemalde an der Wand, eine grofSe, dunkle
Einbauschrankwand mit dem Tresor, das ganze
klassisch-mediterran-konservativ.

Der Privatraum enthilt eine Couch, die als
Schlafplatz verwendet werden kann, einen Be-
sprechungstisch und eine verdeckte Konsole,
hinter der sich eine Teekiiche und eine Entertain-
mentanlage verbergen. Eine Tir fithrt ins Bade-
zimmer mit Toilette und Dusche. Ein Schrank
mit Ersatzkleidung ist zu finden.

COSTA TROUDALIS

Der Cousin des Mafia-Capos Konstantinos Trou-
dalis (s. Personen der Handlung, S. 184) ist der
Mann fiirs Grobe bei den Griechen. Mit Donna
Michaela an der Spitze konnen die Troudalis
erstmals beweisen, dass sie zu mehr taugen als
Bauern, und Costa ist dafur bereit, Killer zu
sein und zu befehligen. Er hat sich einen Ruf
aufgebaut, und so fiel Sandro Filinis Wahl auf
ihn, als Michaela die Vendetta gegen Luca Sat-
tori ausrief.

Auch er wird in Verwirrung gestiitzt werden,
sollte er Luca Sattoris ansichtig werden, den er
vor einer Stunde noch eigenhindig erschossen hat.

Costa denkt nicht daran, in diesem Kampf den
Loffel abzugeben. Wenn du ihn am Kampf betei-
ligst, sollte er immer eine Moglichkeit zur Flucht
haben. Er hat legale Zugangsschliissel bekom-
men, kann durch jede Tur und diese auch ver-
schliefSen. So kann er entkommen. Notfalls wird
er dem Tod von der Schippe springen (s. SR6, S.
50), denn diese Begegnung mit den Runnern soll
der Beginn einer langen Freundschaft werden!
Er ist einer der wichtigsten NSC der Kampagne,
bei dem wir ein Uberleben fiir wahrscheinlicher
halten als ein zu frithes Ableben. Entsprechend
sammelt Costa im Kampf Edge und kann den
Runnern das Leben schwer machen, wenn er
sich mit einer fiesen 5-Edge-Handlung aus dieser
Szene verabschiedet.

SICHERHEITSDIENST

Der Sicherheitsdienst verwendet die Werte aus
Personen der Handlung (S. 173) oder aus SR6
(S. 206) und spielt nur eine Nebenrolle. Wenn
kein massiver Alarm ausgelost wird, wird er
nicht eingreifen. Die Sicherheitsleute haben klare
Anweisungen, dass die Biiros der Trans-Germa-
nia niemals ohne eine autorisierte Person der
Firma betreten werden diirfen, wiirden aber Luca
Sattori einlassen, da sie ihn als eine solche Per-
son kennen. Bei einem massiven Feuergefecht
konnten sie eingreifen. Vermutlich wiirden sie
aber eher zusammen mit der Polizei vorriicken.

SANDRO FILINI

Die Heuschrecke ist auch hier wieder beteiligt,
und ihre Spuren konnen gefunden werden. Wenn
du es fur richtig haltst, kann dieser duferst ge-
fahrliche Gegner auch gegen die Runner antreten.
Dann wird er dies aber mit maximaler Effizienz
tun und versuchen, einen der Runner todlich au-

8er Gefecht zu setzen. Und auch fir ihn gilt, dass
hier und heute noch nicht sein Tag gekommen ist.
Auch er wird dem Tod von der Schippe springen
(SR6, S. 50), notfalls mit Geckotape-Ausristung
uber die Glasfassade fliechend.

Du kannst Filini aber auch nur kurz auftau-
chen lassen. Er konnte gerade in dem Moment
mit einem der verglasten Fahrstiihle nach unten
fahren, in dem die Runner zu den Biiros der
Trans-Germania hochfahren. Vielleicht sehen
sich die Parteien an. Vielleicht erkennt Filini die
Runner nach dem Run Die Héble des Lowen
(S. 24) sogar wieder.

Die Szene endet mit dem Tod, der Vertreibung
oder Gefangennahme des Hitteams und damit,
dass Luca Sattori den Safe 6ffnet und ein Holz-
kastchen an sich nimmt. Dann ist es Zeit zu
gehen. Luca wird nicht verraten, was in dem
Kastchen ist, und es ist fiir diese Kampagne auch
nicht wichtig.

SZENE 3:
VERFOLGUNGSJAGD

Mit der Leiche und dem Inhalt des Safes geht es
Richtung Aachen. Je nach Vorgehensweise der
Runner werden sie dabei verfolgt oder nicht.
Maogliche Verfolger: Filini, Costa, die Reste des
Hitteams plus Fahrer (hat in Tiefgarage gewar-
tet), Reste des Cleaner-Teams plus 2 SUVS voller
Mafiosi von Michaela (inkl. Rigger, Decker und
Magier, wenn bekannt ist, dass die Runner auch
welche in ihren Reihen haben). Verfolgt werden
sie gegebenenfalls auch durch einen Magier im
Astralraum und/oder einen Decker in der Matrix
— dies aber nur, wenn sie nicht schnell vorgegan-
gen sind und Michaela Zeit hatte, zu reagieren.

Eine offentlichkeitswirksame Verfolgungsjagd
mit SchiefSerei kann folgen, der Auftakt des hei-
8en Kriegs.

Die Werte fiir Fahrzeuge und Personen kannst
du aus den vorangegangenen Runs wie Uberfall
am Rbein (S. 15), Personen der Handlung
(S. 173) und SR6 (ab S. 206) entnehmen. Ent-
wirf die Verfolgung so stark, wie du es fur richtig
haltst. Es geht nicht primar darum, die Runner
aufzuhalten, sondern ihnen zu zeigen, dass die
Mafia bereit ist zu kimpfen — offen, auf der
Strafse und mit erh6htem Risiko.

Du kannst die wilde Jagd fiir die Runner auch
dadurch beenden, dass Don Lupo Zihne zeigt
und auf der westlichen Rheinseite Mafiosi des
Don die Gegner angreifen und den Runnern
so zur Flucht verhelfen, wahrend hinter ihnen
auf offener Strafe grofSkalibrige Argumente aus
Automatikwaffen ausgetauscht werden.

NACH DEM RUN

Dies ist der Start in die heifse Phase des Mafiak-
riegs. In der Familie ist Blut geflossen, die Runner
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sind nun vermutlich dem Gesicht nach bekannt
und gelten als Feinde der Donna. Auf der ande-
ren Seite haben sie Don Lupo einen personlichen
Gefallen getan und stehen nun beim Don, bei
Leonardo und Jacko ganz oben auf der Liste,
wenn wieder Leute benotigt werden.

Das Risiko und die Belohnungen werden ab
jetzt steigen.

Die Runner erhalten wie vereinbart ihre Be-
zahlung. Auflerdem wird ihnen ein Lob ausge-
sprochen, wenn sie es nicht an einer Stelle in
den Sand gesetzt haben, verbunden mit der klar
gedufSerten Erwartung, dass sie iiber die Ereig-
nisse Stillschweigen bewahren. ,,Wir kommen
auf euch zuriick®, konnten die Abschiedsworte
von Jacko, Leonardo oder gar Don Lupo sein, je
nachdem, wen du den Abschluss machen lasst.

KARMA

mm—————————

e 3 Karma fiir den Abschluss des Runs (Sat-
tori ist unverletzt in Aachen angekommen).

e 1 Karma fiir den aktiven Schutz Sattoris
(Runner arbeiten als Leibwachter, Sattori
wird nicht aktiv im Kampf eingesetzt).

¢ 1 Karma, wenn das Team ohne grofSe Dis-
kussion auf die Wiinsche Sattoris einge-
gangen ist.

e 2 Karma, wenn Costa oder Filini gezwun-
gen wurden Edge zu verheizen, um dem
Tod von der Schippe zu springen.

GELD

mmmmm————

e 20.000 € hat das Team schon bei Beginn
des Runs erhalten.
e 30.000 € bei Ankunft in Aachen.

CONNECTIONS

Luca Sattori bleibt den Runnern als Connection
erhalten. Seine Loyalitit steigt um 2. Dafiir wird
sein Einfluss um 2 sinken, ist sein Geheimnis
doch nun enttarnt.

KONSEQUENZEN

Luca Sattoris Geheimnis fliegt auf, er wird aus
dem Rennen genommen und tritt als Vertrauter
Don Lupos in die zweite Reihe.

Der heifSe Krieg wird eroffnet, die ersten Lei-
chen liegen herum. Verluste auf beiden Seiten.

Die Runner werden A-Ressourcen der Mafia
und gebeten, sich bereitzuhalten, die Bezahlung
wird besser.

MICHAELAS REAKTION

Donna Michaela erfihrt von Luca Sattoris
Geheimnis. Die Troudalis miissen ein weiteres
Mal Abbitte leisten und sind ihr einen Gefallen
schuldig. Filini ist gegebenenfalls zum zweiten
Mal blofSgestellt worden. Er wird versuchen,
den gesamten Akt 1 aufzuklaren und Don Lupos
Helfershelfer aufzuspiiren. Es wird Leichen und
Einschiichterungsversuche geben. Alle Orte, an
denen die Runner Sattori getroffen haben, be-
kommen Besuch. Don Lupo wird gezwungen, zu
handeln. Die Runner bekommen moglicherweise
von ihren Connections gesteckt, dass die Mafia
nach ihnen sucht.

HANDOUT:

DUISBURGER EXPRESS

,Der bekannte Lebemann und Chief Finance
Officer der in Duisburg ansassigen Handelsge-
sellschaft Trans-Germania, Luca Sattori, wurde
gestern vermisst gemeldet, nachdem Kriminal-
techniker in seiner Wohnung Spuren eines Ge-
waltverbrechens entdeckt hatten. Sattori wurden
in den letzten Jahren mehrfach Verbindungen zur
italienischen Mafia vorgeworfen, die sich jedoch
stets als haltlos erwiesen. Als Kunstmazen und
Schirmherr zahlreicher Wohltatigkeitsveranstal-
tungen wurde er im vergangenen Jahr zur Ver-
leihung der Ehrenblrgerwtrde vorgeschlagen.
Nach dem Verschwinden des Direktors der Trab-
rennbahn in Milheim/Ruhr, Leonardo Gasperi,
ist dies innerhalb der letzten Wochen bereits das

zweite ungeklarte Verschwinden einer Person,
der Kontakte zur Mafia vorgeworfen werden.

In Verbindung mit der Haufung von SchielRerei-
en und einem ausgebrannten italienischen Res-
taurant lasst sich laut Polizeibericht ein Konflikt
innerhalb der Mafia nicht ausschlielen.

Der Polizeipressesprecher Tobias Korn er-
klarte, dass diese Woche eine Soko zu diesem
Thema eingerichtet werde, unter der Leitung
von Kommissar Werner Kowalski, dem leitenden
Ermittler in den bisherigen Fallen.

Ob das schnelle Handeln der Polizei den be-
vorstehenden Vorbereitungen auf die Stadtkrieg-
weltmeisterschaften im Sommer zuzuschreiben
ist, lies Korn offen.”
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Nachdem Sattori aufgeflogen ist, haben Don
Lupo und Leonardo keine Informationsquelle
mehr in Michaelas Palazzo. Don Lupo mochte
weiterhin aus erster Hand an Informationen tiber
Donna Michaelas Pliane gelangen, aber keines-
falls riskieren, dabei aufzufallen. Als Folge der
Ereignisse um Sattori wird Michaela vorerst sehr

aufmerksam sein. Einen neuen Maulwurf einzu-
schleusen, wire deshalb sehr riskant. Vor allem
wenn es jemand sein soll, der auch an den wich-
tigen Entscheidungen des inneren Rates beteiligt
ist oder zumindest zuhort, kann Don Lupo das
nicht schnell realisieren. Immerhin hat Michaela
alle Traditionalisten aus der ersten Reihe verjagt,
und junge Wilde oder Erzloyale wie Filini bestim-
men das Bild. Die Anwerbung eines Uberldufers
ist zwar weiter ein Ziel (s. Abenteuervorschlige,
S. 98), fiihrt aber auf die Schnelle nicht weiter.
Deshalb ist Kreativitat gefragt.
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VON WANZEN UND L AUSEN _

Eine herkommliche Wanze scheidet zur standi-
gen Uberwachung aus, da das Konferenzzimmer
und das Biiro der Donna taglich nach Wanzen
gescannt werden. Eine dort installierte Wanze
wirde also schnell auffliegen. Zudem genief3t es
die Donna, ihre Termine auch mal ganz spontan
auf das Dach des Penthouse, in die Loggia oder
den Pavillon zu verlegen, sodass eine fest instal-
lierte Wanze ohnehin nicht ausreichen wiirde.
Auch tber die Matrix ist ein unauffalliges Ein-
dringen kaum machbar. Das System der Donna
ist auf dem neuesten Stand der Technik. Eine
Enttarnung moéchte Don Lupo zum aktuellen
Zeitpunkt nicht riskieren.

Aber es gibt etwas, das nicht kontrolliert wird,
und zwar weil Donna Michaela es fast immer
bei sich hat: ihr SchofShiindchen Cecilia, ge-
nannt Cici. Nun muss Michaela aber zu einem
Geschiftstermin nach Stuttgart. Threm Schof3-
hiindchen wird beim Flug tibel, und sie muss die
geliebte Cici bei ihrem Rechtsanwalt Raffaele
Vidatti lassen. Das ist die ideale Gelegenheit,




KONSEQUENZEN
DES SCHEITERNS

Im Idealfall kann dein Team den Run durchzie-
hen, ohne dass Vidatti seiner Chefin irgendetwas
beichten muss. Aber selbst wenn die Runner
unerwiinschte Aufmerksamkeit auf sich ziehen,
konnen sie noch mit einem Klaps auf die Finger
davonkommen, solange die Wanze erfolgreich in-
stalliert wurde. Im Hinblick auf den vorliegenden
Run gibt es zwei relevante Arten zu scheitern. Im
schlimmsten Fall hinterlassen die Runner Spuren,
die auf Don Lupo zuriickzufithren sind. In diesem
Fall ist es fast egal, ob die Wanze an Ort und Stelle
ist. Donna Michaela wird alles doppelt und dreifach
iberpriifen, wenn sie den alten Fuchs wittert.

Ohne Wanze werden einige Informationen, die
die Runner im weiteren Verlauf erhalten, schwer
zu begriinden sein. Das bedeutet, dass Don Lupo
entweder eine andere Informationsquelle erschlos-
sen hat oder die Runner sich fiir inr Scheitern bei
der Abwerbung eines Spielers der Gegenseite (s.
Abenteuervorschldge) noch mal ins Zeug legen
missen.

dem Hiindchen eine Wanze unterzuschieben.
Unter dem Deckmantel einer Entfithrung mit
Losegelderpressung sollen die Runner das Tier
in Michaelas Abwesenheit entfithren und das
Halsband des Hundes mit einer Wanze praparie-
ren lassen. All das lauft ab, wihrend Donna Mi-
chaela in Stuttgart weilt. So hat Raffaele Vidatti
die Moglichkeit, sein Gesicht zu wahren und
die gesamte Entfuhrung unter den Teppich zu
kehren. Schliefflich mochte er nicht, dass Donna
Michaela bemerkt, was ihrer geliebten Cici durch
seine Unachtsamkeit zugestofSen ist.

SZENE I
DER AUF TRAG

Tarnung und schiebt euch moglichst obne Kon-
takte zu Kaffeeomas und Kleckerkindern zu der
kleinen Laube durch, die euer Geschiftspartner
reserviert hat. Jacko, der italienische Mafia-Troll,
erwartet euch mit braungetonter Sonnenbrille
und einer bauchigen, strobummantelten Zwei-
einhalb-Liter-Flasche italienischen Rotweins.
Stumm deutet er mit der Hand auf die Sitzplitze.

HINTER DEN KULISSEN

AUF EINEN BLICK

Bei diesem Run ist Jacko der Auftraggeber. Er
hat fir das Treffen einen Ausflugsdampfer auf
der Ruhr gewihlt. Die Runner bekommen die
Informationen zum Run und zur Bezahlung,
tauschen vielleicht ein paar Freundlichkeiten
aus, und das war es auch schon.

SAG'S IHNEN INS GESICHT

Der Ausflugsdampfer Olivia der weifSen Flot-
te. Das bedeutet Omas bei Kaffee und Kuchen,
quengelnde Kinder, die mit Eis kleckern, und ge-
nervte Eltern, denen das alles furchtbar peinlich
ist. Nicht gerade der iibliche Runnertreff. Dass
ibr hier trotzdem richtig seid, merkt ibr an den
zwei kriftigen Siidlindern im Anzug, die sich
Lunauffallig” unter die Besucher gemischt haben.
Ihr kauft eine iiberteuerte Soy-Bratwurst zur

INFORMATIONEN ZUM RUN

e Der Zeitrahmen fiir die Aktion ist prazise
auf die kommende Woche von Montagvor-
mittag bis zum spaten Donnerstag festge-
legt. Vorbereitungen konnen schon friher
beginnen, Aufschub kann es nicht geben.

e Ein Herr Raffaele Vidatti ist in diesem Zeit-
raum im Besitz eines Hundes, der entfiihrt
werden und spiter gegen ein Losegeld von
60.000 Euro in Casino-Chips wieder an
Vidatti ibergeben werden muss.

e Esgehteigentlich um das Halsband des Tie-
res. Unmittelbar nach der Entfithrung muss
das Halsband zum Uberarbeiten an Emilio
Latize, einen Handwerker, der Don Lupos
Vertrauen geniefst, tibergeben werden.

e Es ist sehr wichtig, dass die Aktion nach
einer ganz normalen Entfithrung aussieht.
Tatsachlich wire es aber nicht schlimm,
falls die Runner ganz ohne Entfihrung
auskommen, solange vorher das Halsband
prapariert wurde. Jacko kompensiert den
Wegfall des Losegeldes.

e Der Hund darf in keiner Weise verletzt
oder veriandert werden, weil das Donna
Michaela natiirlich sofort auffallen wiirde.
Insbesondere sollen sich die Runner gut um
das Tier kiitmmern.

e Keinesfalls darf durchsickern, dass die
Runner fiir Jacko und damit fir Don Lu-
po arbeiten.

e Jacko kann den Runnern nur die Adresse
von Vidattis Kanzlei geben, wenn diese
danach fragen.

e Zur Informationsbeschaffung diirfen keine
Kontakte aus dem organisierten Verbre-
chen genutzt werden.

BEZAHLUNG

Jacko bezahlt bis zu 2000 Euro an Spesen. Zu-
satzlich ist er bereit, den Runnern das Losegeld
in echte Euro zu tauschen. Als zusatzlichen An-
reiz verspricht er einen Bonus von 5000 Euro
pro Runner, wenn Vidatti seiner Chefin nicht
beichten muss, dass ihr kleiner Liebling entfiihrt
wurde. Beachte, dass dieser Bonus zwangslaufig
an die Unversehrtheit des Hundes gebunden ist.
Starten die Runner Verhandlungen, wird Jacko
eine Augenbraue heben und etwas brummen
wie: ,,Ernsthaft? Sieht das fiir euch nach einer
schmidttypischen Entlohnung aus? Verhandelt
ihr mit eurem Chef jeden Morgen iiber den Stun-
denlohn, wenn ihr fest angestellt seid?*
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DAS SCHIFF

Der Ausflugsdampfer konnte wohl zirka 150
Personen aufnehmen, im Moment sind aber nur
73 Kunden an Bord. Die Besatzung besteht aus
einem Kapitan, zwei Matrosen, vier Bedienungen
sowie drei Mitarbeitern an diversen Verkaufsstel-
len an Bord. Die Matrixsicherheit an Bord weist
eine laxe Firewall gegen Eindringlinge auf, daftr
ist die Sicherheit des Riggersystems sehr gut. Auf
dem einfachen dufSeren Host laufen lediglich ein
Patrouille-IC und ein Aufspiir-IC. Das liegt vor
allem daran, dass dort keine relevanten Daten
gespeichert sind. Mitarbeiterdaten, Besucher-
zahlen, Getranke- und Essensvorrite fur den
Verkauf, Reservierungen (Jacko hat unter dem
Namen Kaspetteto reserviert) und Schiffsdaten
aus dem Schiffsregister sind leicht zuganglich.

DIE SICHERHEIT

Aufler Jacko sind zwei Soldaten von Don Lupo
an Bord. Sollten bisherige Treffen mit den Run-
nern unproblematisch gelaufen sein, ist Jacko
entspannt und kommt locker schwatzend zur
Sache. Gab es bisher Arger, werden seine zwei
Mitarbeiter vor der reservierten Laube Stellung
beziehen, um notfalls einzugreifen.

DAUMENSCHRAUBEN

Solltest du deinen Runnern nicht trauen und
eine Eskalation befiirchten, kannst du zur Ab-
schreckung gerne mehr Sicherheitskrifte an Bord
einbauen. Darunter konnen auch Sicherheits-
dienstleister des Ausflugsdampfers oder regula-
re Sicherheitskrifte sein, sodass sich eventuelle
Vorkommnisse nicht mehr vertuschen lassen.
Fur die Sicherheitskrafte konnen die Werte der
passenden NSC aus SR6 (ab S. 206) verwendet
werden. Aber sollten die Runner an Bord Arger
machen, ist die Kampagne fiir sie ohnehin vorbei.

SZENE 2.
DIE AUFKLARUNG

erte Handtasche passt. Man muss vorber nur
wissen, wo sich der Koter aufhalten wird. Doch
wie findet man raus, wo ein gewisser Italiener
wohnt, wenn man all jene nicht fragen darf, die
es am ehesten wissen konnten?

HINTER DEN KULISSEN

AUF EINEN BLICK

Die Runner haben zu Beginn nur den Namen:
Raffaele Vidatti. Sie mussen zumindest eine
Adresse herausbekommen, oder genauer: den
Aufenthaltsort des Hundes. AufSerst wichtig ist
dabei, dass sie nicht allzu viel Aufmerksamkeit
auf ihre Aktionen lenken.

SAG'S IHNEN INS GESICHT

Jacko als Auftraggeber, schon wieder Mafia! Ein
italienischer Name als Zielperson, schon wie-
der! Doch der Hund, der ist neu. Den Fifi zu
entfiihren, diirfte eigentlich nicht allzu schwer
sein, schliefSlich handelt es sich ja nur um ein
SchofShiindchen, das in eine modische, iiberteu-
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FINDET DIE HUNDEHUTTE!

Wer Raffaele Vidatti ist und warum der Hund
beziehungsweise sein Halsband so wichtig ist,
darf durchaus im Verborgenen bleiben. Die Run-
ner miissen diese Zusammenhinge nicht kennen,
um den Run zu meistern, auch wenn es natiirlich
reizvoller ist. Sie miissen aber zumindest eine
Adresse herausbekommen, unter der sie tatig
werden konnen. Da Raffaele Vidatti als Anwalt
eine Kanzlei hat, mochte er sogar gefunden wer-
den. Adresse und Nummer der Kanzlei finden
sich in jedem Matrixverzeichnis, wenn Jacko sie
nicht direkt mitgeteilt hat. Vidattis Privatadresse
steht aus naheliegenden Griinden nicht im Tele-
fonbuch, auch Jacko kennt sie nicht.

Je nachdem, wie viel Durchblick die Runner
schon haben, gibt es unterschiedliche Moglich-
keiten, Vidattis Haus und den Aufenthaltsort
des Hundes herauszubekommen. Die moglichen
Losungsansitze sind grob von leicht nach schwer
sortiert.

e Die Runner konnten bei ausreichendem
Hintergrundwissen die Ubergabe des Hun-
des beobachten und den Weg von Cici bis
in ihr Korbchen bei Vidatti verfolgen.

e Sie konnen Vidatti in seiner Kanzlei auf-
spiren und auf dem Heimweg verfolgen.

e Sie konnen einen Mitarbeiter der Kanzlei
(durch Einschiichtern, Bestechung, Uber-
reden usw.) dazu bringen, Vidattis Adresse
herauszuriicken.

e Sie konnen einen personlichen Gegenstand
von Vidatti an sich bringen, um ihn ma-
gisch aufzuspiiren.

e Sie konnen versuchen, sich in den Host
(Stufe 8) der Kanzlei zu hacken, und dort
in den Personalakten die Adresse ermitteln.
Gib den Runnern eine faire Chance, sich
aus dem System zuriickzuziehen, wenn sie
merken, dass der Bissen grofler ist, als sie
schlucken kénnen.

e Sie konnten in Donna Michaelas Host
(Stufe 9, todliches IC) eindringen und dort
nach Vidattis Adresse suchen.

e Sie konnen bei Donna Michaela einbre-
chen, um dort einen ,,personlichen Ge-
genstand“ von Cici an sich zu bringen, um
damit das Hiindchen aufzuspuiren.

Natiirlich gibt es noch diverse Alternativen
und Mischformen, die hier nicht aufgelistet
sind. Wesentlich ist, dass Jacko alle Mafsnahmen
missbilligt, die dazu fithren konnten, dass die
Gasperi-Familie um Donna Michaela von der
geplanten Entfuhrung Wind bekommt oder auch
nur misstrauisch werden konnte. Dazu gehoren
insbesondere Methoden, die ein physisches oder
elektronisches Eindringen bei Donna Michaela




beinhalten, oder aber die Bedrohung von Per-
sonen, die Donna Michaela zugeordnet wer-
den und diese Bedrohung an die Donna melden
wiirden. Die Devise lautet, unter dem Radar zu
bleiben, keinen Staub aufzuwirbeln und keine
Spuren zu hinterlassen.

VIDATTIS TAGESABL AUF

Vermutlich werden die Runner in irgendeiner
Form den Tagesablauf von Raffaele Vidatti he-
rausbekommen. Wichtig ist, dass er selbst sich
nicht mit Cici beschiftigen mochte — er hasst
»die Tole“ — und sie deshalb an seine Nichte
weitergereicht hat, die bei ihm im Haus wohnt.
Das sollten die Runner natiirlich herausfinden,
bevor sie zum Beispiel vergeblich Vidattis Li-
mousine tiberfallen. Solche Ereignisse wiirden
Vidatti selbstverstandlich alarmieren, und die
Sicherheit wire in Folge sensibler. Sollte es keine
grofleren Vorkommnisse geben, sieht Vidattis
Tagesablauf grob wie folgt aus:

Uhrzeit Ereignis Dauer

7:30 bis 8:00  Verldsst das ca. 5 Minuten
Haus

8:15 bis 8:45  Friihstiick im 20 bis 40
~Esperanza“ Minuten

9:00 bis 9:20  Ankunft in der
Kanzlei

Bisca. 19:30  Arbeit ca. 10 Stunden

ca. 20:30 Riickkehr zum
Haus

Wegzeiten ergeben sich naturlich, sind aber
— wenn die Runner richtig recherchieren — ir-
relevant. Vidatti ist bis auf den Zeitpunkt der
Ubergaben nicht in der Nihe des Hiindchens.

VILLENVIERTEL UHLENHORST

Schlussendlich sollten die Runner darauf kom-
men, dass Vidattis Anwesen oder die Nach-
barschaft der Ort des Zugriffs sein muss. Das
Anwesen befindet sich in Miilheim-Speldorf im
Viertel Uhlenhorst (einer AA-Sicherheitszone).
Das Siidviertel ist ein reines Villenwohngebiet.
Die Hauser stehen mit einigem Abstand verteilt
in einer parkihnlichen Umgebung mit mal mehr,
mal weniger Bewaldung. Vidattis Villa liegt in
einer gesicherten Nachbarschaft. Diese wird vom
Sicherheitsanbieter West-Pol GmbH kontrolliert.
Die Zugangstore darf man legal nur mit einer
Zugangsberechtigung fiir Anwohner, Lieferanten
oder Bedienstete passieren. Eine Zugangsberech-
tigung als Lieferant oder Bediensteter sollte fur
die Runner zwar fordernd, aber machbar sein.
S0 7!

e ... konnte ein Lieferant fiir 200 Euro einen
Tag bezahlten Urlaub machen, was mit
einer Probe auf Einfluss + Charisma (2)
geschehen kann.

e ... konnten ein paar Girtner mit Arbeits-
auftrag im Viertel fiir die Runner Platz ma-
chen ([Anzahl der Runner x 150] Euro und
eine Probe auf Einfluss + Charisma (3)).

e ... konnte die Belegschaft der West-Pol
GmbH bestochen werden, wenn die Run-
ner dazu eine stimmige Geschichte erzihlen
(1.000 Euro zum Bestechen und eine Probe
auf Einfluss + Charisma (4)).

Bei Sonnenschein tagstiber fallen Spaziergan-
ger aufSerhalb der Mauer und im Geldnde nicht
auf — zumindest, solange sie keine offensichtli-
chen Waffen mitfithren und ordentlich gekleidet
sind. Nach Einbruch der Dammerung ist aber
niemand mehr zu FufS zu erwarten. Dementspre-
chend werden die Patrouillen der West-Pol Gm-
bH angetroffene Spazierganger als ,illegitim*
betrachten und scharf kontrollieren.

Ein Rigger kann mit seinen Drohnen nahezu
ungehindert eindringen, wenn er sich unauffallig
verhalt (Heimlichkeit + Reaktion oder Stealth +
Pilot gegen Wahrnehmung + Intuition) und die
Drohne nicht offensichtlich bewaffnet ist. Auch
magisch ist keine flichendeckende Uberwachung
vorhanden, sehr wohl aber auf den einzelnen
Grundstiicken. Die Privatsphire der Bewohner
scheint an einigen Stellen wichtiger als flachen-
deckende Sicherheit. Dennoch sollten sich die
Runner bedeckt halten. Vercyberte Waffenar-
senale erregen auch hier Aufmerksamkeit. Die
ansassige Elite lasst ihre Gorillas tiblicherweise
nicht aufmarschieren, sodass die Runner defini-
tiv auffallen wiirden.

VIDATTIS ANWESEN

Vidattis Haus liegt direkt in einem Waldgebiet.
Das Geldnde ist durch hohe, alte Baume nicht
einsehbar und weitldufig. Eine Entdeckung
von aufSen ist also eher nicht zu befurchten.
Ein 2,5 Meter hoher und kaum sichtbarer Mo-
nofilament-Maschendrahtzaun umschliefst das
Gelande nach allen Seiten. Um den Zaun zu
entdecken, bevor man hineinliuft, ist eine er-
folgreiche Probe auf Wahrnehmung + Intuition
(3) notig. Wer in den Zaun hineinrennt, erleidet
4K Schaden, dem normal widerstanden werden
kann. Der Zaun kann ohne technische Hilfs-
mittel nicht unbeschadet tiberklettert werden.
Abhilfe schafft ein geeigneter Spezialhandschuh.
AufSerdem gibt es geeignete Biume, an denen
man uber den Zaun klettern kann, ohne ihn zu
beriihren. Hierzu ist eine Probe auf Athletik +
Geschicklichkeit (2) notig, mit Hund steigt der
Schwellenwert auf 4.

Im Zaun der Westseite ist ein Tor [1], das sich
durch Freigabe des Sicherheitsdienstes [8] (oder
durch Vidattis Kommlink) 6ffnet und schliefSt.
Ebenfalls Teil des Sicherheitsnetzes sind vier
schwenkbare AufSenkameras (Normalsicht, In-
frarot, Ultraviolett, Geschutz). Das biometri-
sche Magschloss am Vordereingang sowie das
Magschloss mit Zahlencode auf der Gartenseite
(beide Stufe 6) sind ebenfalls Teil des Sicher-
heitsnetzes. Alle Teile des Sicherheitsnetzwerks
werden durch den Gebaudehost kontrolliert.
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Der Host des Gebaudes hat Stufe 5, fahrt je-
doch ausschliefSlich nichttodliches Aufspiir-IC.
Ein Alarm auf dem System wird direkt als Signal
an den Host in Michaelas Hauptquartier abge-
setzt, wenn es nicht abgefangen wird. Dies wie-
derum alarmiert eines der dortigen Einsatzteams.

Das Geldnde wird von einem Team von sechs
Sicherheitsleuten bewacht, von denen im Wechsel
immer zwei aktiven Dienst schieben, zwei weitere
im Sicherheitsraum [8] Rufbereitschaft haben
und die letzten beiden ihre Freizeit aufSerhalb des
Geldndes verbringen. Schichtwechsel ist dabei um
00:00, 08:00 und 16:00 Uhr. Eigentlich befinden
sich standardmafSig noch zwei Schiaferhunde auf
dem Geliande, die normalerweise vom Einbruch
der Dunkelheit bis zum Sonnenaufgang frei auf
dem Grundstiick herumlaufen. Wegen Cicis An-
wesenbheit sind die Wachhunde aber aktuell nicht
auf dem Grundstiick. Verwende die Werte fiir
Wachleute aus Personen der Handlung (S. 173).

ANWESENDE IN DER VILLA VIDATTI

Neben einem halben Dutzend Hausangestellter,
die sich um Garten, Kiiche, Pool usw. kiimmern,
sind folgende Personen (eventuell) im Haus:
Raffaele Vidatti: Seine Arbeit bestimmt sein
Leben, sodass er nur zwischen 21 Uhr abends
und 7:30 Uhr morgens im Haus ist. Er nimmt
bei seiner Riickkehr in der Regel einen Drink im
Salon und entspannt sich dort, wo seine Frau
nicht ist. Dann geht er gegen 22 Uhr zu Bett. Sein
Bewegungsradius ist also extrem klein. Sollte er
Eindringlinge antreffen oder bemerken, wird er
sofort per Kommlink seinen Sicherheitsdienst
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und die Krifte der West-Pol GmbH informieren.
Weitere Informationen zu Vidatti findest du in
Personen der Handlung (S. 187).

Estefania Vidatti: Thren ,,anstrengenden® Tag
verbringt sie mit Tennis, Golf, Shopping, beim
Sonnenbaden, mit dem Poolboy oder mit Mar-
tinis. Tagsuber ist sie also nur im Gebdude, um
sich umzuziehen oder wenn die Natur ruft. Sie
ist ein eher schlichtes Gemiit und priift ihre Um-
gebung weniger kritisch, als ihr Mann es tut. Die
Gesichter und Namen der erweiterten Angestell-
ten (Gartner, Koch, Wirtschafter, ...) merkt sie
sich nicht und zweifelt eine gute Luge (Probe
auf Uberreden + Charisma (2)) nicht an. Sollte
es auf dem Gelande zu einer Begegnung mit Es-
tefania kommen, hingt ihre Reaktion stark von
einigen Faktoren ab. Hat sie beispielsweise schon
ordentlich Martini intus, wird sie entsprechend
entspannter sein. Lediglich bei offen erkennbaren
Watften oder offensichtlich kriminellen Vorgan-
gen wird ein Verdacht aufkeimen, und sie wird
anfangen, hysterisch zu kreischen.

Lorena Stratti: Lorena ist Raffaeles Nichte und
lebt zeitweise bei ihrem Onkel. Sie sollte bei einer
Konfrontation kein grofles Hindernis darstellen.
Nichtliche Eindringlinge in ihr Schlafzimmer
wird sie zwar nicht tatenlos hinnehmen, sich aber
leicht einschiichtern lassen. Tagstiber verbringt
sie ihre Zeit am liebsten im Garten am Pool, Cici
ist dann immer in ihrer Nihe.

Cecilia ,,Semenszato“: Die Hiindin ist quasi die
Hauptfigur dieses Runs. Sie wird sich von einem
»freundlichen“ Kidnapper kampflos aufnehmen
lassen, denn sie ist es gewohnt, herumgetragen
zu werden. Auch auf Spielzeug fahrt Cici total




ab. Der intelligente Hund langweilt sich in sei-
ner Rolle als Schofshiindchen massiv. Mit Futter
kann man Cici im Moment nicht grofS locken,
denn sie wurde von Lorena vollgestopft, die es
etwas zu gut mit ihr meint. Bedenke bei der Be-
schreibung des Hundes, dass die Rasse eigentlich
als Jagdhund zum Aufscheuchen von Kleinwild
geziichtet wurde. Dementsprechend hat Cici
einen starken Jagdtrieb. Auch zu Cici findest
du weitere Angaben in Personen der Handlung
(S. 181), da dies nicht ihr letzter Auftritt in der
Kampagne bleiben wird.

Weitere Bedienstete konnen im Haus und auf
dem Grund angetroffen werden. Sie sind, wenn
es nicht zu offener Feindseligkeit kommt, wenig
kritisch, haben sie sich doch daran gewohnt, in
einem Mafiahaushalt wegzuschauen.

DAUMENSCHRAUBEN

Wenn die Sicherheit in Vidattis Haus fiir deine
Runner keine Herausforderung darstellt, kannst
du hier ordentlich nachlegen, was immer dir
einfillt. Druckplatten vor den Magschlossern,
Bewegungsmelder, ein System aus Lichtschran-
ken und patrouillierende Drohnen, Huter ...
lass sie ruhig schwitzen. Bedenke dabei, dass
deine Runner eine faire Chance haben sollten,
Cici unverletzt herauszubekommen, aber Vidatti
durchaus eine wichtige Ressource der Mafia ist.
Ein Alarm tber den Host kann auch ein Ma-
fia-Team auf den Plan rufen.

Auch die Reaktionszeit der West-Pol-Leute ist
kurz (Werte wie StrafSenpolizisten, SR6, S. 206),
und notfalls gibt es auch hier ein SEK (Werte s.
Personen der Handlung, S. 173).

KEINE PANIK

Sollten die Runner bei ihren Recherchen zu Cicis
Aufenthaltsort iberhaupt nicht vorankommen,
kann sich Jacko um Vidattis Adresse kiimmern.
Der Plotloser sollte Jacko jedoch nicht werden.

Probleme kann es in dieser Szene vor allem
geben, wenn deine Runner bei der Recherche
zu viel Staub aufwirbeln. Sollten die Vory Wind
von der Sache bekommen, konnten sie aktiv
werden — eventuell ohne vollstindige Kenntnis
der Hintergriinde. Aber wenn sich jemand auf
der StrafSe nach dem Hund eines stadtbekannten
Mafiaanwalts erkundigt, sollte das fur die Vory
einen Blick wert sein. Schlimmer wire freilich,
wenn Michaelas Teil der Gasperi-Mafia vom
Interesse der Runner Wind bekommt. Dann
schliefSt sich dieses Fenster vermutlich, ohne dass
die Runner die Gelegenheit nutzen konnen, eine
Wanze zu platzieren.

Vielleicht wirbeln die Runner aber auch nur
die Art von Staub auf, den Vidatti auf seine Ta-
tigkeit als Anwalt bezieht. Das kann dadurch
geschehen, dass sie in die Kanzlei eindringen
und dabei Spuren hinterlassen. In diesem Fall
wiirde Vidatti die Donna ebenfalls informieren,
was eventuell den Erfolg des Runs gefahrdet.
Bedenke dabei, dass die Einmischung der Vory
ein kleines bis grofleres Argernis sein kann, wo-

hingegen eine erhohte Aufmerksamkeit durch
Michaela im schlimmsten Fall zur Enttarnung
der Runner und zu schweren Komplikationen
fur die gesamte restliche Kampagne fithren kann.

SZENE 3.
HUNDEFANGER

AUF EINEN BLICK

Aufklirung ist das A und O in diesem Run, doch
irgendwann wird es zur Durchfithrung kommen.
Bei halbwegs guter Planung sollte der Zugriff auf
den Hund reibungslos laufen, aber das sollten
die Runner vorher nicht sicher wissen, es darf
also spannend bleiben. Im Idealfall haben die
Runner den Hund im Anschluss an diese Szene
in ithrem Besitz, und der Hund und alle Bewohner
der Villa Vidatti sind unverletzt.

Und sollten die Runner hier spektakular schei-
tern: Das Treffen der Mafia in Akt 3 Intermez-
zo (S. 105) durfte ungleich spannungsgeladener
sein, wenn Michaela weif$, dass die Morder ihres
geliebten Hundes mit am Tisch sitzen ...

SAG'S IHNEN INS GESICHT

Es ist Zeit, auf Worte Taten folgen zu lassen.
Alles ist vorbereitet, und die Ubr tickt. Es ist nur
ein Hund. Was soll da schon schiefgeben? Ande-
rerseits ist es nie gut, Zu entspannt an einen Run
heranzugehen. Ein unvorsichtiges Vorgehen kann
auch noch den einfachsten Run scheitern lassen.

HINTER DEN KULISSEN

SPUREN AM TATORT

Der Run darf nach einer Entfithrung aussehen
und auch Spuren hinterlassen. Problematisch
sind Hinterlassenschaften, die fir Ritualmagie
genutzt werden konnten, nur dann, wenn Vidatti
Michaelas Ressourcen hinzuziehen muss. Das
sollten die Runner ohnehin vermeiden.

Sollten die Runner jedoch planen, nur das
Halsband auszutauschen, dann diirfen sie na-
turlich keinerlei Spuren hinterlassen.

LORENA STRATTI

Lorena Stratti ist die einzige Tochter von Raf-
faeles Schwester Sophia. Obwohl Sophia durch
den frithen Tod ihres Mannes alleinerziehend
ist, wollte sie fiir sich und ihre Tochter die An-
nehmlichkeiten der Famiglia nicht und wollte
sich weit, weit weg halten von der Mafia und
allem, was dazugehort. Durch die gesundheit-
liche Situation ihres Schwiegervaters war sie
jedoch gezwungen, nach Hamburg zu gehen
und Lorena wihrenddessen bei ihrem Onkel
Raffaele zu lassen, damit das Kind so kurz vor
dem Abschluss weiter in ihre Schule gehen kann.
Lorena ist trotz ihrer siebzehn Jahre noch ziem-
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lich weltfremd. Das liegt vor allem daran, dass
thre Mutter sie ,,wohlbehiitet® hat aufwachsen
lassen. Sie hat keine Ahnung, wer die Klienten
ihres Onkels sind. Die Villa und der gesamte
dekadente Uberfluss bei ihrem Onkel haben sie
in einen euphorischen Hohenflug versetzt, und
sie fiihlt sich wie Aschenputtel im Marchen. Sie
sollte bei einer Konfrontation kein grofles Hin-
dernis darstellen. Nachtliche Eindringlinge in
ihr Schlafzimmer wird sie zwar nicht tatenlos
hinnehmen, sich aber leicht einschiichtern lassen.
Tagstiber verbringt sie ihre Zeit am liebsten im
Garten am Pool, Cici ist dann immer in ihrer
Nihe. Uberhaupt nimmt sie das Hundesitting
sehr ernst, da ihr ihr Onkel in Aussicht gestellt
hat, dass er ihr ein eigenes Hiindchen schenkt,
wenn sie ihre Sache gut macht. Wie auch immer,
ein durchtrainierter, charmanter Runner sollte sie
problemlos eine Weile ablenken konnen.

GEWALT UND KONSEQUENZEN

Abgesehen davon, dass Cici verletzt werden oder
gar sterben konnte, sollten die Runner auch
sonst BlutvergiefSen vermeiden. Eine kleinere
Platzwunde bei einem Sicherheitsmann ist kein
Problem, aber sobald jemand in einem offiziellen
Krankenhaus oder bei Michaelas Arzten versorgt
werden miisste oder gar ein offizieller Ermittler
der Behorden wegen eines Gewaltverbrechens
eingeschaltet wiirde, kann Vidatti die Sache nicht
mehr vertuschen, und der Run ist verpatzt.

VORGEHEN DER RUNNER

Im Wesentlichen kann jedes Vorgehen der Run-
ner funktionieren, das kein grober Unfug ist.
Einige Losungswege seien hier skizziert:

e Lorena kann wihrend des Gassigehens ab-
gelenkt, eingeschiichtert oder gar betdubt
werden.

e Das Team greift sich den Hund mit einer
geeigneten Drohne.

e Die Runner erfahren durch Aufklarung
von Lorenas Ausflug in die Stadt — zum
Beispiel, indem sie ihr Kommlink hacken
—und verlegen den Zugriff dorthin.

e Ein Zauberer bringt den Sicherheitsmann
dazu, das Tor zu 6ffnen, und hat eventuell
noch eine verbesserte Unsichtbarkeit fiir die
Kameras auf dem Geldnde im Repertoire.

e Selbst grof$flachiger Einsatz von Betdu-
bungsgas oder Magie ist denkbar.

e Der Decker des Teams dringt in den Host
des Gebaudes ein, 6ffnet das Tor und klart
das Team uber Positionen aller Anwesen-
den auf, sodass das Team ungesehen vor-
dringen kann.

e Der Decker bringt den Host zum Absturz,
und das Team klettert mithilfe von Biumen
tber den Zaun oder bringt den Host erst
flum Absturz, nachdem er das Tor geoffnet

at.

Eine reine Entfithrung des Halsbands wird

im Ubrigen nicht funktionieren, da Vidatti das
naturlich recht gefahrlos melden kann, insbeson-
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dere, wenn es wieder auftaucht. Das Augenmerk
muss durch die Entfithrung schon auf den Hund,
weg vom Halsband, gelenkt werden.

DAUMENSCHRAUBEN

Bist du der Meinung, deine Runner brauchen
etwas mehr Opposition, konnte zum Beispiel
die West-Pol GmbH gerade wegen ,,verdachtiger
Individuen in der Nachbarschaft* verstarkt pa-
trouillieren oder von einem Nachbarn angefor-
dert worden sein. Auch Estefania ist immer fiir
eine Uberraschung gut. Vielleicht hat sie ja eine
Uberraschungsparty geplant, und der eigentlich
ruhige Garten ist voller Leute. Eventuell ist aber
auch Lorena mit dem Hund in die Stadt gegan-
gen, was ja eigentlich der perfekte Zugriff ware,
nur hitte man es eben vorher wissen miissen.
So allerdings miissten die Runner die Villa mit
leeren Handen verlassen und erneut planen.

Auch eine Verfolgungsjagd wire denkbar,
wenn Cici schwanzwedelnd wegrennt, weil end-
lich jemand mit ihr Fangen spielt.

SZENE L.
HUNDESITTER

AUF EINEN BLICK

Wir gehen an dieser Stelle davon aus, dass die
Runner den Hund in ihren Besitz gebracht haben.
In dieser Szene geht es einerseits um die Versor-
gung und Beaufsichtigung des Hundes. Das be-
deutet, zweimal tiglich futtern, Gassi gehen und
eventuell mit Cici spielen. Je nach Zeitdruck kann
das rasch abgehandelt werden oder durch Episo-
den und Komplikationen angereichert werden.
In diese Szene fallt aber auch, Cici das Halsband
abzunehmen und in die Werkstatt von Emilio La-
tize zu bringen. Nach erfolgreicher Manipulation
des Halsbandes oder schon parallel dazu sollte in
dieser Szene auch die Losegeldforderung an Vidat-
ti erfolgen beziehungsweise verhandelt werden.

SAG'S IHNEN INS GESICHT

Nun seid ibr also Babysitter fiir einen verwohn-
ten Flobtransporter. Kann man tiefer sinken?
Man kann! Wer einmal unter den aufmerksa-
men Blicken der Nachbarn mit dem Tiitchen ein
Hundehdaufchen vom Gehweg gekratzt hat und
dabei den Wiirgereiz unterdriicken musste, weifs,
wovon die Rede ist. Ein Gliick, dass es auch noch
einige organisatorische Aspekte gibt! Und im-
merbin ist das alles ja bald vorbei — hoffentlich!

HINTER DEN KULISSEN

KOMPLIKATIONEN UND
HUNDEFREUNDSCHAFTEN

Vielleicht mochtest du die Szene auf die tieri-
sche Weise etwas pikanter wiirzen. Dafiir ist




einiges im Gewlrzregal, was auch fiir Szenen
in spateren Runs spannend, witzig oder einfach
skurril sein kann. Der Chaosfaktor dieser Sze-
ne heifSt Cici. Mit ihrer Hilfe kannst du deine
Runner auf Trab halten. Achte aber darauf, ihre
Eskapaden fair zu belassen. Sie sollte weder zu
einem mystischen Ninja-Hund werden, der aus
geschlossenen Raumen verschwindet, noch zu
einem Pflegefall der Stufe 3. Je nach Verhalten
der Runner und Spielleiterentscheid konnten
folgende Episoden geschehen:

Cici konnte den Runnern davonlaufen,

wenn diese sie nicht ausreichend bespaﬁen

und/oder bewachen.

e Cici konnte einen medizinischen Notfall
erleiden. Die Runner hetzen zu einem ver-
schwiegenen Tierarzt und bangen um ihr
kleines Leben ...

e Sie konnte eine Unvertraglichkeit gegen
das Futter haben, das die Runner besorgt
haben. Neben dem ,,Entsorgungsproblem
dessen, was die gute Cici aus allen ver-
fugbaren Korperoffnungen wieder von
sich gibt, kann die Jagd durch alle Tier-
mirkte der Stadt nach der letzten Dose
»Beauty Dog 2080 alles enthalten, vom
unfreundlichen Trollkassierer bis zur Oma
mit Kriickstock, die die letzte vorhandene
Dose des Futters in ihrem Einkaufswagen
mit ihrem Leben verteidigt.

e Cici konnte — begriindet oder willkiirlich
— eine starke Antipathie gegen einen der
Runner entwickeln. Wenn er oder sie den
Raum betritt, knurrt sie. Bei Annaherung
greift sie vielleicht sogar an (was du in

Akt 3 — Intermezzo wieder aufgreifen
kannst).

e Und/oder das exakte Gegenteil ist der Fall,
und Cici ist in einen der Runner schlagartig
schockverliebt. Auch dafiir muss es keinen
logischen Grund geben. Dennoch bietet
diese Komplikation einem bemiihten oder
naturverbundenen Spieler die Moglichkeit
zu gldnzen, auch wenn es in Akt 3 — Inter-
mezzo erklarungsbediirftig ist, wenn Cici
aus ihrem Koérbchen springt und schwanz-
wedelnd auf diesen Charakter zurennt.

Beachte, dass Cici auch im Run Neustart (S.

126) wieder mit den Runnern zu tun haben wird.
Wenn Cici den Tech der Gruppe hasst und den
am wenigsten technisch versierten Charakter
abgottisch liebt, bekommt dieser Abschnitt eine
besondere Wiirze.

EMILIO LATIZE

Emilio Latize ist ein Uhrmacher und Juwelier, der
fiir Don Lupo tiber die Jahre immer mal wieder
angebliche Erbstiicke in einzelne Steine zerlegt
oder neu zusammensetzt, Uhren umgraviert und
,verlorene® Echtheitszertifikate erneuert hat.
Natiirlich denkt sich Emilio seinen Teil, aber er
verdient genug daran, um das Spiel mitzuspielen.
Er hat sich tiber die Jahre als vertrauenswiirdig
und verschwiegen erwiesen und wird alles tun,
um den Runnern keinen Arger machen. Dieser
Aspekt der Szene sollte also reibungslos verlau-
fen. An Tag A bringen die Runner das Halsband
zu Latize, und einen Tag spater konnen sie das
Halsband wieder abholen. Emilio wird tuber
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die Natur seines Auftrags kein Sterbenswort-
chen verlieren, es sei denn, die Runner lassen
ihn glauben, sie wiissten eh schon Bescheid. Auf
die Frage nach seinen Auftraggebern wird er
sich ahnungslos geben. ,,Irgendein italienischer
Geschiftsmann mit dem Namen Kaspetteto
wiirde er unter Androhung von Gewalt noch
preisgeben. Tatsachlich hat er eine sehr prazise
Vorstellung, wer ihn beauftragt hat, eine Wanze
in das Collier-Halsband einzubauen, und mochte
genau deshalb auch keine Ahnung haben.

DAS COLLIER FALSCHEN

Eventuell bekommen deine Runner den Hals
nicht voll und kommen auf die glorreiche Idee,
das wertvolle Halsband gegen eine billige Fil-
schung zu tauschen. Tun sie dies vor der Installa-
tion der Wanze, wiirde Emilio das billige Imitat
erkennen und es dem Don melden. Dann stecken
die Runner in der Klemme, denn das kann Don
Lupo ihnen nicht durchgehen lassen. Er wird den
Kodex der Mafia verletzt sehen und die Runner
zum Abschuss freigeben. Die Kampagne ist auf
jeden Fall beendet, und die Runner haben einen
neuen Feind.

Sollten sie aber so clever sein, den Tausch erst
nach dem Einbau der Wanze vorzunehmen, lass
sie wiirfeln, wie gut ihre Falschung ist und ob
sie die Wanze wiederum umbauen konnen. Nach
deiner Entscheidung und je nach Wiirfelergebnis
konnten sie damit durchkommen, aus padagogi-
schen Griinden sollten sie aber auffliegen. Ent-
scheide selbst, ob jemandem bei Donna Michaela
auffillt, dass das Halsband ein billiges Imitat ist
oder ob Don Lupo eventuell schon mithort, wie
die Runner am Halsband herumpfuschen.

DAUMENSCHRAUBEN

Wenn deine Runner hier etwas mehr Adrenalin
brauchen, kannst du die Szene pikanter gestal-
ten. Die Runner sind auch auf Michaelas Seite
keine Unbekannten mehr. Emilios Werkstatt be-
findet sich in Klein-Babylon, das von der Donna
kontrolliert wird. Thre Leute haben die Runner
gesichtet. Und auch wenn Michaelas Leute keine
Ahnung haben, was das Team in Klein-Babylon
will, wollen sie die Runner ,,zu einem netten Ge-
sprach einladen®. Das Halsband darf nicht in ihre
Hande fallen. Schiefserei? Verfolgungsjagd? Oder
ein Teil des Teams lasst sich fangen, damit der Rest
mit dem Collier entkommt? Such dir was aus.

SZENE 5.
DER GEISELTAUSCH
AUF EINEN BLICK

Angenommen, die Runner haben sauber gear-
beitet, gelingt es ihnen in dieser Szene, die Geisel
mit dem praparierten Halsband gegen Geld zu
tauschen. Die Manipulation bleibt unbemerkt,

SZENE 5:

und Donna Michaela wird nie etwas von der Ent-
fithrung erfahren. Das war es dann auch schon.

SAG'S IHNEN INS GESICHT

Showtime, Ladies, auf zur Losegeldiibergabe!
Wie im Krimi! Tausende Variationen, viele Unbe-
kannte und jede Menge Adrenalin. Vidattis Geld
muss zu euch, und der Hund muss zu Vidatti.
Das kann eine schlichte Transaktion zwischen
Geschdftspartnern werden oder aber ein Blut-
bad. Es liegt an euch, ob ibr heute Abend Aus-
tern schliirft oder euch gegenseitig die Wunden
tackert. Doch jetzt gibt es kein Zuriick mebr.
Rien ne va plus, die Kugel rollt!

HINTER DEN KULISSEN

Der vermutlich kritischste Teil jeder normalen
Entfiihrung konnte in diesem speziellen Fall der
geschmeidigste Teil werden. Das liegt daran, dass
Vidatti seine Donna auf keinen Fall wiitend ma-
chen will. Er ist ohnehin ein Feigling und will
nichts riskieren. Er kommt allein — wenn die
Runner nichts anderes von ihm verlangt haben —
und folgt auch sonst jeder Anweisung, wenn sie
auch noch so hanebiichen erscheint. Das bedeu-
tet, dass du als Spielleiter zwar immer wieder den
Kerl an der Ecke, der so auffillig riberschaut,
oder den schwarzen SUV erwahnen kannst, um
die Spannung hochzuhalten, oder ein paar tiber-
flisssige Wahrnehmungsproben wiirfeln lassen
kannst, im Wesentlichen jedoch sollte diese Szene
ein Selbstlaufer sein.

ATMOSPHARISCHES

Falls etwas schieflauft und Donna Michaela von
der Entfithrung erfihrt, kann Don Lupo den
Runnern einige Tonmitschnitte der Wanze geben,
die den Runnern den Puls in die Hohe treiben.
Ist die Wanze wasserdicht, wenn die Donna ih-
ren Liebling badet, weil die arme Cici entfiihrt
wurde? Wird sie misstrauisch sein und andere
VorsichtsmafSnahmen einleiten?

Bedenke dabei, dass die Wanze fiir den Ver-
lauf der Kampagne sehr wichtig ist. Durch sie
erfahrt Don Lupo einiges iiber Michaelas Pliane
(s. Handout Der Mann aus dem Wald, Interna in
den nachfolgenden Runs). Sollte die Wanze also
permanent ausfallen, stellt sich die Frage, woher
Don Lupo seine Infos bekommt und ob einige
Aktionen Michaelas iberhaupt gekontert werden
konnten. Andererseits hast du ab jetzt immer die
Moglichkeit, die Runner plausibel mit Informa-
tionen zu versorgen und ihnen das Gefuhl zu ge-
ben, dass es ihr Verdienst ist. Allerdings kommen
die Infos immer tiber Don Lupos Leute, da die
Runner keinen Zugriff auf die Wanze erhalten
werden, oder wenn, dann frihestens in Akt 4.

DAUMENSCHRAUBEN

Vidatti mag kein Held sein, aber er ist Anwalt,
und Donna Michaela wiirde keinen schlechten
Anwalt beschiftigen. Vidatti hat einige Kanile
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zu Ermittlungsbehorden. Er wird jede Spur, die
die Runner hinterlassen, gnadenlos ausnutzen.
Sind Bilder der Gesichter vorhanden? Wurden
Namen verwendet? Munition einer seltenen Waf-
fe am Tatort? Regeltechnisch heifSt das, dass die
Fahndungsstufe der Runner bei der Mafia stark
ansteigen kann, weil Vidatti geschickt Metadaten
verbreitet.

Vidatti konnte je nach Erfolgsaussichten auch
einen Detektiv engagieren oder Bilder an die
Presse weitergeben.

KEINE PANIK

Sollten die Runner wirklich ungeschickt in den
Geiseltausch hineinstolpern, kannst du Vidatti
im vorauseilenden Gehorsam agieren lassen. Er
sagt dann Dinge wie ,,Sie wollen sicher, dass ich
das Geld im Mulleimer platziere?!

NACH DEM RUN

an die Runner auf 10.000 Euro pro Kopf. Das ist
zwar weniger, als eine erfolgreiche Entfithrung
vermutlich eingebracht hitte, aber dafiir haben
die Runner bei Don Lupo einen Stein im Brett.
Fur diese Meisterleistung steigt die Loyalitat der
Connections Jacko, Don Lupo und Leonardo um
1, die Reputation der Runner in Mafiakreisen
erhoht sich um 1.

HANDOUTS

Wenn Vidatti den Hund zurtickhat, wird der Rest
glatt laufen. Also ist erst mal Durchschnaufen
angesagt.

Dann gilt es, sich mit Jacko und gegebenenfalls
Leonardo zu treffen. Die haben die Wanze seit
dem Einbau hin und wieder aktiviert und wissen
bereits, ob Donna Michaela von der Entfiihrung
erfahren hat oder nicht. Das heifSt, die Bezahlung
der Runner liegt schon abgezahlt bereit. Und die
Informationen fliefSen.

KARMA

mm——————

e 5 Karma fir den Abschluss des Runs — die
Wanze sendet Infos von Michaelas Schofs.

e 2 Karma, wenn den Runnern das Kunst-
stiick gelingt, dass Vidatti nichts von der
Entfihrung und dem Austausch mitbe-
kommt.

e -1 Karma, wenn das Team unnétig brutal
vorgegangen ist und Personen wie Vidatti
oder Lorena zu Schaden kamen.

GELD UND CONNECTIONS

Die Runner erhalten ihre Bezahlung wie aus-
gemacht:

Mit Ubergabe der Casinochips erhalten sie den
Gegenwert in Euro.

Der Bonus von 5.000 Euro pro Runner wird
bezahlt, wenn es keinen Hinweis auf die Entfiih-
rung bei Donna Michaela gibt.

Sollte es den Runnern tatsichlich gelungen
sein, dass nicht einmal Vidatti etwas von der
Aktion der Runner mitbekommen hat, ist Don
Lupo hocherfreut und erhoht die Bonuszahlung
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EIN MIT DER WANZE
ABGCEHORTES GESPRACH

AS: Amore mio!

MS: Si, Andrea ...

AS: Ich habe einige Kontakte in der Heimat bemiiht.

*Rascheln*

MS: Und?

AS: Er kommt. L'uomo del bosco!

MS: Was? Der Mann aus dem Wald? Das kann
nicht dein Ernst sein!

AS: Ich denke, uns bleibt keine andere Wahl.

MS: Du weiBt, was das bedeutet? Du selbst hast
mir davon erzéhlt, was das letzte Mal passiert
sein soll.

AS: Ja doch, aber siehst du denn nicht, dass wir
ihn brauchen?

*Schweigen™

MS: Andrea, weiBt du, auf was wir uns da einlas-
sen? Bist du sicher, dass das alles nicht nur eine
Volkssage ist?

AS: Si, aber ... es gibt ihn. So viele Geschichten
... die Leute kdnnen sich nicht irren!

*Schweigen™

AS: Cara mia, es gibt Drachen und Vampire. Warum
sollte es nicht auch L'uomo del bosco geben?

MS: Schon, aber wer ist das? Was macht er?

AS: Ganz einfach, mi amor, er 16st unsere Proble-
me. Er findet den verborgenen Feind.

MS: Ein Assassine? Was kann er, was Locusta
nicht kann?

AS: Locusta ist zu aufféllig. AuBerdem ... ich traue
ihm nicht.

MS: Er macht dir Angst?! Im Ernst? Locusta macht
dir mehr Angst als dieser Geist aus den Gebirgs-
waldern?

AS: Ja, auch, etwas. Aber vor allem ist 'uomo del
bosco unauffallig. Er operiert autark. Und er ist
nicht zu dir zuriickverfolgbar.

*schweres Seufzen™

MS: Gut! Dann lass ihn von der Leine.

AS: Ein bestimmtes Ziel?

*Tastaturgerdusche™

MS: Diese hiibschen Burschen tauchen in letzter
Zeit etwas zu oft auf. Das ist kein Zufall mehr!
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Don Lupo und sein Kronprinz Leonardo brau-
chen Waftfen fur ihren Krieg gegen Michaela. Die
meisten Schmugglersyndikate arbeiten mit Lupos

Tochter zusammen, und auch wenn der alte Fuchs
noch viele Eisen im Feuer hat, so ist die Versor-
gungslage seiner Getreuen verbesserungswiirdig.

Leonardo hat daher mit Azra Celik einen Deal
uber regelmafSige Waffengeschifte abgeschlos-
sen, den Lupos Capo Matteo Rossi eingefadelt
hat. Die Preise der Grauen Wolfe sind zwar
unverschamt, sie verpflichten sich bei Zustan-
dekommen einer Handelsbeziehung aber zur
Parteinahme gegen Michaela, wenn es zu einem
offenen Konflikt kommt. Eine wertvolle Absiche-
rung, die sich Don Lupo gerne etwas kosten lasst.

Kurz vor der so wichtigen ersten Ubergabe
verschwindet allerdings einer der Fahrer aus
Rossis Team. Lupos erfahrener Capo fiirchtet (zu
Recht), dass er Michaela in die Hinde gefallen
ist und so Zeit und Ort der Ubergabe nicht mehr
geheim sind.

..
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Die Runner werden von Matteo Rossi kontak-
tiert. Er hat einen seiner Fahrer ,,verloren® und
nun die berechtigte Sorge, dass das in wenigen
Stunden stattfindende Waffengeschift an die
Gegenseite durchgesickert ist. Er bittet die Run-
ner daher darum, die Ubergabe unauffillig zu
sichern.

Die Runner erreichen den Hafen noch vor den
Parteien und haben Gelegenheit, ihn auszukund-
schaften und sich zu positionieren.

Kurz nachdem die beiden Parteien eintreffen,
nahern sich jedoch weitere Krifte: Zuerst in
zivil, kurze Zeit spater mit Blaulicht kommt die
ortliche Polizei, die offenbar alarmiert wurde,
zum Einsatzort.

Die Runner miissen nun versuchen, die Poli-
zei aufzuhalten, damit sie die Ubergabe nicht
sprengt, und den beiden Parteien eine Abfahrt
oder zumindest eine Flucht ermoglichen.
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SZENE I
DER AUFTRAG

AUF EINEN BLICK

Ein dringender Anruf einer unbekannten Num-
mer. Der Mann am anderen Ende stellt sich als
Matteo Rossi vor. Wenn die Runner den Na-
men nicht kennen, wird er ausfithren, dass er
sie auf Empfehlung von Leonardo anruft und
von diesem ihre Nummer hat. Er braucht drin-
gend ein paar Profis, die ein Geschaftstreffen am
Duisburger Hafen absichern konnen. Er bittet
um ein Treffen, um die Details abzusprechen.
Die Runner treffen ihn im Buro des I’Angelo in
Mulheim, wo er ithnen die Details unterbreitet.
Danach haben sie nur noch wenig Zeit, um sich
auf den Job vorzubereiten.

SAG'S IHNEN INS GESICHT

Das Link zeigt einen Anruf an: ,Matteo Rossi
bier. Sie haben von mir gehort. Ich leite Leo-
nardos ... Werkzeugsparte. Ich brauche sie im
L’Angelo. Jetzt gleich. Ich habe einen Job fiir Ibr
Team. Ich hoffe, Sie haben heute Abend noch
keine Termine.* Der Anruf ist kurz und die Stim-
me autoritdr. Leonardo hat seinen Capo bereits
erwahnt, und auch das 1’ Angelo in Miilbeim ist
euch ein Begriff. Jemanden wie Rossi ldsst man
besser nicht warten.

Als ibr binter dem Restaurant eintrefft, erwar-
tet man euch bereits. Rossis Mdnner, zwei Mino-
tauren, bringen euch durch den Hintereingang
in den Keller des Gebdudes. Mehrere Drohnen
zerbacken Transaktionen der Giste, manipu-
lieren Datensdtze und verschieben unzaihlige
Kleinstbetrige hin und her. Die Kontrollfenster
in der AR zeigen endlose Zahlenkolonnen. Alle
paar Minuten fiillt sich ein Credstick auf diese
Weise und wandert anschlieffend in eine grofe
Box zu Hunderten anderen. Rossi ist gerade im
Gesprach mit einem hageren Mann, der offen-
bar die Drobnen beaufsichtigt, als ibr eintrefft.
»Danke, dass Sie Leonardo gerettet haben. Ich
wusste, dass es eines Tages so weit kommt. Der
Konflikt war unausweichlich.” Er winkt euch
naher: , Jetzt brauche ich Ihre Unterstiitzung. Sie
miissen mir ... den Riicken freibalten.

HINTER DEN KULISSEN

Matteo bietet den Runnern einen Grappa an
und erldutert ihnen die Situation. Einer seiner
Fahrer ist verschwunden, und er befirchtet,
dass er den Minnern der Donna in die Hinde
gefallen ist. Heute Abend trifft er sich mit Az-
ra Celik von den Koélner Grauen Wolfen und
will von ihr eine Ladung Waffen kaufen. Die
Wolfe kommen mit einem Schnellboot, Rossis
Mainner haben einen Van fir den Abtransport
der Waffen. Die Waffen sind wichtig, die Ge-
schiftsbeziehung mit den Wolfen ist wichtiger.
Don Lupo braucht Verbiindete, wenn er Mi-
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chaela entmachten will. Das Geschift kann also
nicht verschoben werden, auch wenn Matteo
befiirchtet, dass die Donna nun tiber Ort und
Zeit Bescheid weifs.

Er braucht diskrete Profis, denn er will den
Wolfen gegentiber nicht sein Gesicht verlieren
oder sie gar verschrecken. Die Runner miissen
das Treffen absichern und moglichst diskret je-
den Storer abfangen, bevor die Ubergabe platzt.
Rossi traut Michaela mittlerweile alles zu, und
auch die Troudalis arbeiten fiir sie, eingeschwo-
rene Feinde der Wolfe.

Wihrend Matteo die Details darlegt, sortiert
er seelenruhig Dutzende Credsticks in einen Ak-
tenkoffer. Er bietet den Runnern 12.000 Euro,
wenn das Treffen erfolgreich tiber die Biithne
geht. Wenn es tatsichlich etwas zu tun gibt und
die Runner die Storung diskret abfangen, ohne
die Wolfe zu verschrecken, verdoppelt er die
Bezahlung. In Notfillen ist er fiir die Runner
erreichbar, er erwartet aber, bei der Ubergabe
nicht gestort zu werden.

Matteo stehen fiir Verhandelnproben 10 Wiir-
fel zur Verfiigung. Fiir je 2 Nettoerfolge der Run-
ner steigt die Bezahlung um einen Credstick zu
1.000 Euro, den Matteo theatralisch in den
Koffer packt.

MATTEO ROSSI

ERSCHEINUNG
UND PERSONLICHKEIT

Siehe Personen der Handlung (S. 186).

DARSTELLUNGSTIPPS

Stell Matteo als einen beherrschten und tiber-
legten Mann dar, der kaum aus der Ruhe zu
bringen ist. Er wihlt seine Worte mit Bedacht
und lasst sich Zeit, sein Gegentiber eingehend
zu studieren.

Den Minnern und Frauen unter seinem Kom-
mando begegnet er mit respektvoller Distanz, er
siezt sie und kritisiert selbst kleinere Unachtsam-
keiten. Mit direktem Lob ist er sparsam, und er
ist nur schwer zu beeindrucken. Wer sich aber
als loyaler und umsichtiger Mitarbeiter erweist,
wird von ihm gut behandelt.

Fremden gegeniiber ist er noch vorsichtiger
und macht keinen Hehl aus seiner misstraui-
schen Art. Er pflegt einen freundlichen, aber
distanzierten Umgang mit Geschiftspartnern,
und gerade seine etwas kiihle Art fillt unter den
sonst oft iiberschwinglichen und grofSspurigen
Mafiosi auf. Diese Rolle nimmt er nur ein, wenn
es ihm im Umgang mit Auenstehenden einen
Vorteil verschafft.

BEINARBEIT

Rossi ist mit den Vorbereitungen beschiftigt und
kurz angebunden. Die Runner haben aber noch
drei Stunden bis zum Treffen, in denen sie mehr
uber die Beteiligten und den Ort herausfinden
konnen.



MATTEO ROSSI i
Wissen: Mafia, Syndikate, Unterwelt des RRP o. A.

Erfolge
1-2

3-4

36

9-10

Informationen

Leonardo oder Jacko haben ihn mal
erwahnt. Er ist einer von Lupos Be-
ratern, und dieser vertraut ithm.
Matteo besitzt die Firma Rossi Im-
und Export und handelt mit Delikat-
essen aus Italien, vornehmlich Speck,
Salami, Truffel und Wein. Geschafts-
fithrer ist Valentino Rossi, ein junger,
gutaussehender Sudtiroler.

Die Firma ist eine Tarnung fur
Schmuggelaktivititen. In Wahrheit
kiimmert sich Matteo um Waffen,
Sprengstoff und Schutzausriistung fiir
Lupos Minner. Er besitzt aufSerdem
eine Reinigungsfirma.

Rossi gilt seit jeher als beinharter Lo-
yalist Lupos, was ihn bei der Don-
na in Ungnade fallen lief3. Als Lupo
noch an der Macht war, war Rossi
dessen Mann fur ,Reinigungs- und
Aufraumarbeiten®. Ohne Michaelas
Wohlwollen gingen seine Geschifte
mehr schlecht als recht, da Lupo nun
keine Verwendung mehr fiir seine spe-
ziellen Waren und Dienstleistungen
hatte. Eine Eskalation des Konflikts
kommt ihm also gerade recht, auch
wenn er sie nie forderte oder herbei-
redete. Er driangt Lupo schon seit
Wochen dazu, sich und seine Orga-
nisation zu bewaffnen, um vorbereitet
zu sein.

Matteo kommt aus Bozen in Sid-
tirol und hat dort eine geschiedene
Frau und zwei erwachsene Kinder.
Sein iltester Sohn ist vor Jahren mit
ihm in die ADL gekommen und kiim-
mert sich um die legale Fassade ihrer
Geschifte. Das Motto des Mannes
lautet ,,Para bellum® (,,Riste zum
Krieg“). Er ist kein Hitzkopf, schreckt
vor Gewalt aber nicht zurtick.

AZRA CELIK UND DIE KOLNER WOLFE

Erfolge
1-2

3-4

5-6

Informationen

Celik ist eine Waffenschieberin der
Grauen Wolfe und eine bekannte
Nummer in Koln.

Sie ist auf Waren vom Balkan speziali-
siert. Militarisches Gerit, meist veral-
tet, immer gebraucht. Sturmgewehre,
Antifahrzeugwaffen, Handgranaten,
ballistischer Schutz und transportable
Sensorausstattung. Ihr Beiname ist
,,Die Flusswolfin“.

Celik gilt als emotionslose Soziopa-
thin. Sie dient ihrem Boss und macht
ihre Geschifte. Was mit ihren Waffen
geschieht, ist ihr vollig egal, solange es
nicht auf sie oder die Wolfe zuriickfllt.
Sie gilt als vorsichtig und bindet sich
ungern an Kunden. Thre Lager sind an-
geblich in Flussschiffen versteckt.

7-8 Man munkelt, dass sie als Soldnerin
auf dem Balkan kimpfte und noch
gute Verbindungen zu den dortigen
Streitkraften hat.

9-10 Celik ist der Donna naher als Lupo,
aber sie ist ihrem Boss treu ergeben
und hinterfragt seine Plane nicht. Sie
vertraut Matteo, dass dieser fur die Si-
cherheit des Ortes sorgt, wird aber fiir
das Geschift weder ihr Leben noch
das ihrer Leute riskieren und den Deal
beim kleinsten Anzeichen von Arger
platzen lassen.

DER UBERGABEORT N

Wissen: RRP, Logistik, Schmuggel o. A.

Erfolge Informationen

1-2 Die Ubergabe findet im Einlagerzen-
trum Interstorage in einem eher ruhi-
gen Teil des Duisburger Hafens statt.
Die Firma Rossi Im- und Export ist
Kunde dort und hat drei Container
angemietet.

3-4 Vor Ort kiimmert sich die Kowalski
Wach & SchliefS GmbH um die Si-
cherheit der eingelagerten Guter. Die
Firma hat einen guten Ruf, die An-
gestellten sind gut ausgebildete und
gunstige Wachleute fiir mittelstan-
dische Firmen und andere kleinere
Kunden.

5-6 Es gibt im Norden zwei Frachtto-
re (Ein- und Ausfahrt), die auf eine
Landstrafse miinden. Im Osten gibt
es ein kleineres Personaltor neben ei-
nem Parkplatz, das Geldnde ist zudem
vom Fluss aus erreichbar und besitzt
einen Anleger mit kleinem Kran fiir
leichte Giter. Die Anlage ist semi-
automatisch, was bedeutet, dass der
Container im Regelfall nach Anfrage
mit einem Kran auf die Hauptstrafe
gebracht wird, wo er auf einen Auflie-
ger gesetzt wird. Man kann die gemie-
teten Container aber auch personlich
offnen und nach Belieben nutzen, was
jedoch nur von sehr wenigen Kunden
genutzt wird und kaum bekannt ist.

7-8 In der Vergangenheit gab es schon
haufiger Beschwerden iiber die Be-
engtheit der Anlage. Wenn der Kran
einen Container verladt, ist die Haupt-
strafSe fur andere Fahrzeuge praktisch
gesperrt. Ein weiteres Problem ist die
buirokratische Abwicklung beim au-
tomatisierten Pfortner am Frachttor.
Beide Umstinde sind Matteo sicher
bekannt und waren Griinde fur die
Wahl des Ortes.

9-10 Stefan Kowalski, der Chef des Wach-
schutzes, ist ein Feinschmecker und
guter Bekannter von Matteo Rossi.
Er weif$ ganz genau, womit dieser in
Wahrheit sein Geld verdient. Er be-
kommt regelmifSige Zuwendungen,
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damit seine Wachleute einen grofSen
Bogen um Rossis Container machen
und diesen Kunden nicht behelligen.

KEINE PANIK

In dieser Phase des Abenteuers konnen die Run-
ner nicht viel falsch machen. Der Job ist lukrativ,
und die Runner wissen, dass sie bei Lupo punk-
ten konnen, wenn sie ein gutes Bild abgeben.
Matteo ist umganglich und professionell. Er
legt wie viele Mafiosi Wert auf gute Manieren,
professionelle Arbeit ist ihm aber wichtiger als
perfekte Umgangsformen. Und er ist aus hartem
Holz geschnitzt.

Sollten die Runner jegliche Vorsicht iiber Bord
werfen und keine Vorbereitungen oder Recher-
chen unternehmen, konnen einige Details auch
durch Aufklarung vor Ort herausgefunden wer-
den bzw. die Beinarbeit ergianzen.

SZENE 2: RUHE
VOR DEM STURM

Die Luft ist erfiillt vom Geruch nach Brack-
wasser, Rost und Moder. Die Feuchtigkeit steigt
vom Fluss her auf, und an diesem Abend rundet
Nebel die Szenerie wie bestellt ab. Damit hat
Matteo sicher nichts zu tun, aber es wird euch
helfen, die Lage zu sondieren. Der Nebel wiirde
aber auch Angreifer tarnen, stellt ibr schon auf
den letzten Metern eurer Anndherung fest.

Noch berrscht Rube am Duisburger Hafen,
aber ihr wdirt nicht bier, wenn Matteo nicht Zwei-
fel daran hdtte, dass es so bleibt.

HINTER DEN KULISSEN

AUF EINEN BLICK

Die Runner haben nach dem Treffen mit Matteo
noch zwei bis drei Stunden fiir Vorbereitungen
und Aufklarung. Das Containerlager ist vom
Restaurant eine halbe Fahrstunde entfernt — Zeit
genug also, vor dem Treffen die Lage am Hafen
auszukundschaften.

SAG'S IHNEN INS GESICHT

Ihr wisst, wie viele unterschiedliche Parteien auf
der Halbinsel Rubrort mitten im Duisburger
Hafen ibren Interessen auf sebr wenig Abstand
nachgehen. Neben Konzernen haben einige ein-
flussreiche Gangs und mehrere Syndikate hier
Lagerhduser und Zugang zum Fluss. Euer Ins-
tinkt warnt euch, dass ibr leise auftreten solltet,
damit nicht ein Wachmann oder Syndikatsmann
auf dem Nachbargrundstiick mit dem Finger am
Abzug zu niesen anfangt.

Das Interstorage-Lager liegt rubig in der
abendlichen Dunkelbeit. Um diese Zeit herrscht
nicht mebr viel Betrieb: Ein Drohnen-Laster ver-
lasst gerade das Gelinde, danach herrscht Rube.
Ob Matteo dafiir gesorgt bat? An jeder der vier
Ecken des Grundstiicks steht ein Flutlichtstrah-
ler und wirft harte Schatten auf die Container.
Dazwischen berrscht mebr Dunkelbeit als Licht.
Am Einfabrtstor lungern zwei Wachmdnner ne-
ben dem Gebiude und rauchen gelangweilt eine
Zigarette. Der Drobnenpfortner stebt regungslos
vor dem geschlossenen Tor, um vorgefertigte
Frachtpapiere entgegenzunehmen.

Auf der Ostseite breitet sich eine Freifliche aus,
auf der ebenfalls Container mit anscheinend we-
niger wertvoller Fracht gestapelt sind, lediglich
bewacht durch eine Streife der gleichen Wachfir-
ma, die auch das umzaunte Gelinde beschiitzt.
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Die Aufklirung kann auf unterschiedlichste Art
und Weise erfolgen: Kowalskis Wachleute nutzen
den Host des Lagers (Stufe 6), an dem auch die
Sicherheitsarchitektur wie Sensoren, Kameras
usw. hingt und mit dem man auch den Kran
steuern konnte.

Erwachte Charaktere konnen sich voll austo-
ben, die astrale Sicherheit besteht aus ein paar
Schreckhihnen (SR6, S. 218), die zwischen dem
Doppelzaun hausen. Es handelt sich hierbei um
eine verbreitete Ziichtung, die astral wahrneh-
men kann (und dafur einen Wiirfelpool von 6
hat). Die Wachleute hingegen sind durchweg
mundan. Eine astrale Erkundung ist also recht
risikolos, bringt aber keine Erkenntnisse tiber
eine physische Erkundung durch einen Spiher
oder Drohnen hinaus.

DAS CONTAINERLAGER

Das Containerlager der Firma Interstorage im
Duisburger Hafen in der Nihe der ehemaligen
Schrottinsel ist ca. 80 mal 80 Meter grofS. Hier
lagern knapp hundert 20-Fuf$-Container (6 m x
2,5 m x 2,5 m) und Dutzende 10-Fuf$-Container
(3m x 2,5 m x 2,5 m) in zwei bis vier Etagen
ubereinander. Eine Werksstrafse beschreibt ein
U um einen mittleren Containerblock herum.
Auf dieser Umfahrung fahrt ein Kran, unter dem
man hindurchkommt, wenn er nicht gerade ei-
nen Container transportiert. Auch zwischen den
Containern gibt es schmale Laufwege von ein bis
zwei Metern Breite, was das Gelande zu einem
Labyrinth macht.

Nordwestlich verlauft eine gerade Zufahrtstra-
e, die nachts wenig befahren wird, meist von au-
tonomen Drohnenlastern. Im Stidosten grenzt ein
ca. 10 Meter breiter Kanal, der zum Rhein fihrt.

AUFKLARUNG
Erfolge Informationen
1-2 Das Gelande ist doppelt umziunt (3

Meter hoch) und wird durch ein paar
Wachleute bewacht, die Streife laufen.
Zwischen den Zaunen grasen ein paar
Hiihner. Es ist still, und nur wenige
Fahrzeuge sind auf der Strafle, kaum
Boote auf dem Wasser.

3-4 Die Huhner sind Schreckhihne, und
neben der Streife gibt es mehrere Ka-
meras, die das Gelande abschwenken.
Will man sich dem Gelande nahern,



DAS CONTAINERLAGER

D Zufahrt
D Ausfahrt

B Personaleingang mit Pfortnerkabuff,
Tur gesichert mit

D Hauptweg mit Ladekran-Schienen
B Ladekran mit
B Kombiise, Messe und Kojen

D Vordeck mit Treppe zum
Unterdeck und Abwehrgeschiitz

D Briicke mit Riggerkontrolle
D Patrouillengang mit Schreckhdhnen

Binnenschiff

ZufahrtsstralRe

Zu- und Ausfahrt 6ffnen automatisch
mit und sind spat nachts
verschlossen mit Kette FHE

Hafenkanal
4@ Flutlichtstrahler

5-6 Es sind in Summe acht Wachleute, je  keine groflere Herausforderung fur die Runner 8
zwei beim Eingangstor im Nordwes- sein. Willst du diese Phase ein wenig schwieriger & -
ten und dem Empfangshiuschen im  gestalten, kannst du die Drohnen und den Kran P
Studosten, eine Doppelstreife, die die nutzen, um ein wenig Bewegung in die Container 3!
Umgebung in zwei langen, halbstiindi-  zu bringen. Deckung kann so verschwinden, und v
gen Runden abgeht, und zwei Wachen, ein sich bewegender Container ist immer eine
die den mittleren Containerblock um- ~ Gefahr.
runden. Die Streife braucht 10 bis 15~ Auch unangekiindigte andere Kunden kénnen
Minuten fur eine Runde, beginnt eine  die Situation verscharfen und die Aufklirung
neue Runde aber immer am Empfangs-  bzw. Positionierung erschweren.
héiuscheré zu jedeif \iieétels'f(undlelz. Nach
vier Runden wechselt die aktuelle Strei-
fe zur vollen Stunde abwechselnd mit KEINE PANIK
einem der anderen Teams (1 freies Edge Die Daumenschrauben konnen mit Gliick aber
fur Heimlichkeits-Proben). auch den Runnern in die Hinde spielen. Ein
7-8 Die Kamerawinkel decken den Grofs- Kunde konnte spezielle Details fur die Runner
teil des Gelandes ab, bewegen sich enthiillen bzw. noch einmal verdeutlichen, z. B.
aber recht langsam. Wer die Cont- die wichtige Information, dass der Kran eine
ainer als Deckung nutzt und keine wunderbare Sperre ist und Sichtschutz bietet.
Hemmungen hat, auch in 12 Metern
I&I()he auf diesen zu balﬁlncieren, kann
ie Kameras gut umgehen (1 weiteres
freies Edge fiir Heimlichkeits-Proben). S Z E N E 3: RAZ Z I AI
9-10 Im Osten stehen auf dem Nachbar-

hat man zu allen Seiten kaum De-
ckung, die Strafle im Norden ist eben-
so gut und weit einsehbar wie der
Fluss im Suiden, und weder im Westen
noch im Osten gibt es Bebauung und
nur wenig Schrott und Container, die
Sichtschutz bieten.

gelande einige Container recht nah
am Zaun, allerdings vier tibereinan-
der. Wer einen Sprung iiber einen vier
Meter breiten Abgrund (Probe auf
Athletik + Geschicklichkeit (4)) nicht

scheut, kann so den Zaun auch ohne
Werkzeug oder Levitation ungesehen
und lautlos iberwinden.

DAUMENSCHRAUBEN

Die Streife und die Wachleute sollten eigentlich

AUF EINEN BLICK

Die beiden Parteien treffen sich und beginnen mit
der Verhandlung und der Ubergabe. Kurz darauf
spaht aber auch schon eine erste zivile Streife die
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Lage vor Ort aus. Sie ist nur die Vorhut fiir die
uniformierten Beamten, die wenige Minuten spa-
ter eintreffen werden, nachdem sie alarmiert wur-
den. Zu allem Uberfluss taucht von Nordosten her
auch noch ein Boot der Wasserschutzpolizei auf!

SAG'S IHNEN INS GESICHT

Matteo und seine Minner fabren exakt eine
Viertelstunde vor Mitternacht auf das Gelande.
Ein schwarzer SUV und ein weifSer Lieferwagen
parken in der Nahe des Wassers, und ein halbes
Dutzend Mdnner steigen aus, nur die beiden Fah-
rer bleiben in den Fabrzeugen. Einer von Rossis
Handlangern fingt die Wachleute ab, ein wenig
Geld wechselt den Besitzer, und die Streife macht
daraufhin einen grofSen Bogen um die Fahrzeuge
der Mafia. Die Minuten werden lang, wibrend
nichts passiert ...

Piinktlich auf die Minute gleitet ein Elektro-
schnellboot iiber die Wasseroberfliche. Das mat-
te Dunkelblau ist in der Nacht kaum vor dem
fast schwarzen Wasser auszumachen. Geschickt
lenkt der Skipper das Boot an die Kaimauer, und
zwei Mdnner springen vom Boot heriiber und
vertauen es mit Hilfe von Magnettauen.

Eine Frau mit Strickmiitze, offensichtlich Azra
Celik, blickt sich rubig und ohne Hast um, bevor
sie mit einem Satz auf den Steg springt. Obne auf
ihre Mdnner zu warten, gebt sie Rossi entgegen.
Das Treffen hat begonnen!
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HINTER DEN KULISSEN

ABLAUF

Nun gilt es! Azra und Matteo tauschen Hof-
lichkeitsfloskeln aus und werden gemeinsam die
Ware begutachten, bevor der Deal abgeschlos-
sen wird. Die Dauer dieses Treffens wird weiter
unten noch einmal erwahnt und beeinflusst ent-
scheidend den Schwierigkeitsgrad. Je linger die
Runner die nun eintreffenden Polizisten hinhal-
ten mussen, umso schwerer wird es, dies lautlos
und ohne Gewalt zu erledigen.

Als erstes trifft eine Zivilstreife (Werte wie
Kommissar, s. Personen der Handlung, S. 179)
von Nordosten ein und wird die Container als
Deckung nutzen, um sich dem Lager zu nihern.
Wenn die Runner sie wahrnehmen, konnen sie
sie leicht als das erkennen, was sie sind, wenn
sie iiber entsprechende Wissensfertigkeiten ver-
fugen.

Etwa 10 Minuten spater werden sich unifor-
mierte Krafte (Werte wie Straflenpolizisten und
Sondereinsatzteam-Anfiihrer, s. Personen der
Handlung, S. 173) mit hoher Geschwindigkeit,
aber ohne Sirene, der Zufahrt [1] ndhern. Das
Tor und die storrische Empfangsdrohne werden
sie nur kurz aufhalten.

Danach werden die Polizisten das Gelande
betreten und absuchen. Dabei wiirden sie un-
weigerlich auf die Verbrecher stofSen.



Die Aufgabe der Runner ist klar: Das Minimal-
ziel ist es, beiden Seiten mindestens die Flucht,
besser eine ruhige Abreise zu ermoglichen. Das
Geld ist leicht zu transportieren, es handelt sich
lediglich um einen Aktenkoffer voller kleine-
rer Credsticks. Die Waffen hingegen sind eine
Wagenladung Kisten, fiir deren Verladung eine
gewisse Zeit notig ist.

Selbst wenn die Polizei so lange hingehalten
werden kann, wird sie das Ausfahrtstor [2] si-
chern und abfahrende Fahrzeuge durchsuchen.

Um den Bonus zu erlangen, darf Azra im bes-
ten Fall nichts von der Razzia mitbekommen.
Zumindest muss sie jedoch den Eindruck haben,
dass Matteos Leute die Sache im Griff haben.

ZEITSTRAHL UND VORBEREITUNG

Du kennst deine Runner und ihre Fahigkeiten
und kannst dir so vorher einen Zeitstrahl anle-
gen, der das Vorgehen der Polizei und die Uber-
gabe darstellt. Geh davon aus, dass die Ubergabe
unter normalen Umstdnden eine Stunde dauern
wiirde, eine halbe, wenn Matteo vorgewarnt ist,
20 Minuten, wenn auch die Wolfe sich beeilen.

Die Zivilstreife erreicht bei Minute 10 den
Zaun, bei Minute 20 erreichen die uniformier-
ten Krifte das Eingangstor. Dort werden sie §
Minuten brauchen, um den Pfortner und die
Wachen zu uiberzeugen, dass Gefahr im Verzug
vorherrscht und sie auch ohne Durchsuchungs-
beschluss das Gelande betreten diirfen. Bis sie
dann auf die Verbrecher stoflen, dauert es wei-
tere 5 Minuten. Ohne ein Eingreifen der Runner
wird es also zu einer Festnahme beziehungsweise
einem Feuergefecht mit der Polizei kommen. 45
Minuten nach Azras Eintreffen wird sich zudem
ein Boot der Wasserschutzpolizei, dem Einbruch-
salarm folgend, von der Flussseite her nihern.

Wie die Runner die Polizisten nun aufhalten,
bleibt ihnen tiberlassen. Sobald sie die Zivil-
streife wahrnehmen, konnen sie diese ablenken
oder ausschalten. Dass sich in jedem Fall weite-
re Streifen nihern werden, konnen die Runner
mit einer Probe auf Erinnerungsvermogen und
einer passenden Wissensfertigkeit vorhersehen.
Es ist Standardvorgehen, dass man bei einem
Einbruchsalarm zuerst mit zivilen Kraften auf-
klart. Decker und Unterhindler konnten hier
im Zusammenspiel sogar eine Klarmeldung der
Zivilstreife vortauschen, was aber nicht einfach
ware.

Wenn sich weitere Streifen nahern, konnen
auch diese eventuell frithzeitig verzogert oder
aufgehalten werden. Die Runner haben vielleicht
entsprechende Vorkehrungen an der Zufahrts-
strafse getroffen.

Eine weitere Moglichkeit sind die Wachleute,
die die Polizei weitere kostbare Minuten auf-
halten konnten, eine entsprechende Motiva-
tion vorausgesetzt. Dass sie fiir Bestechungen
empfanglich sind, haben die Runner ja bereits
gesehen.

Der mehrfach erwahnte Kran kann ebenfalls
Zeit erkaufen. Entweder nach einem Hosthack,
einer direkten Ubernahme durch einen Rigger

oder durch bestochene Wachleute kann er gelenkt
werden und den Polizisten den Weg versperren.

Ein kompetenter und mutiger Unterhindler
konnte die zivile und/oder uniformierte Streife
direkt angehen, den Grund ihres Daseins erfra-
gen und sie vielleicht sogar tiberzeugen, dass es
sich um einen falschen Alarm gehandelt hat oder
die uniformierten Krifte mit ihrem Auftauchen
eine Operation einer Spezialeinheit zur Bekamp-
fung der organisierten Kriminalitit des LKA zu
sprengen drohen.

DIE GEGENSEITE

Die Polizisten sind nicht allesamt von Michaela
geschmiert. Es gibt zwei Beamte, die von Mi-
chaelas Leuten geschmiert und instruiert wur-
den und genau wissen, was vor sich geht (der
Schichtleiter und ein weiterer Streifenfuhrer der
uniformierten Krifte), die Mehrzahl (inklusive
der Zivilstreife) folgt allerdings einem Einbruch-
salarm und wird sich dementsprechend verhal-
ten. Die beiden zivilen Beamten stehen sogar
auf der Gehaltsliste eines anderen Capos aus
Lupos Organisation und wissen, dass Rossi fiir
Lupo arbeitet — ein Umstand, der spiter noch
einmal interessant werden konnte, wenn die
Runner dies herausfinden. Keiner der Beamten
wird jedoch seinen Job riskieren, indem er sich
gegeniiber seinen Kollegen verdachtig verhalt,
und weder die Runner noch Matteo wissen, ob
und welcher der Beamten von einer der Seiten
bestochen wurde. Diese allerdings werden die
falschen Behauptungen der Runner eher durch-
schauen, wissen sie doch sehr genau, was hier
gespielt wird. Mit ihrem Verhalten konnten sie
sich einem aufmerksamen Runner gegentiber
dann verraten.

Matteo zu warnen und zur Eile anzutreiben
kann die Ubergabe beschleunigen. Matteo wird
dann wissen wollen, ob die Runner es im Griff
haben oder ob er auch Azra warnen muss. Je
nach Situation und Schilderung der Runner
konnte dies im schlimmsten Falle dazu fiihren,
dass sie den Deal platzen ldsst.

Der schwierigste Teil wird es sein, dafiir zu
sorgen, dass die Waffen nicht bei einer Durch-
suchung entdeckt werden. Wenn die Runner
Matteo warnen, hat dieser zwei Ausweichplane
zur Hand: Die Waffen konnen in einem seiner
Container zwischengelagert werden. Vorteil:
Die Waffen wiren sehr schnell von der Bild-
flache verschwunden. Nachteil: Bekommen
die Beamten einen Durchsuchungsbeschluss
aufgrund eines dringenden Verdachts (weil sie
beschossen wurden oder sie Matteo oder die
Wolfe bei der Flucht bemerkten), werden die
Waffen wahrscheinlich gefunden. Die andere
von Matteo vorgeschlagene Moglichkeit ist ein
Boot, das er in der Nihe hat. Es kann in einer
Viertelstunde vor Ort sein. Vorteil: Damit um-
geht man die Krifte von Land. Ein Nachteil,
von dem zu diesem Zeitpunkt niemand weifS:
Wenn man die Wolfe nicht zur Eile antreibt (und
damit moglicherweise verschreckt), wird man
wahrscheinlich genau in die Arme der Wasser-
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AZRA CELIK

schutzpolizei fahren. Natiirlich konnen auch die
Runner ihre Fihigkeiten einsetzen. Die Polizei
hat keine magische Unterstiitzung dabei, sodass
[llusionszauber bei einer Ausfahrtskontrolle die
Ware verbergen konnen.

Sollten die Runner es schaffen, die Mehrheit
der Polizisten zu tiberzeugen, dass falscher Alarm
gegeben worden ist, stellt sich das Problem nicht.
Eine soziale Auseinandersetzung mit den teilwei-
se bestochenen Beamten diirfte den Unterhandler
des Teams herausfordern, da er sich im Laufe
des Gesprachs schnell zwei oder gar drei Grup-
pen gegeniibersieht. Die Zivilstreife als mogliche
Verbiindete zu enttarnen, diirfte aber besonders
schwierig sein und bedarf wahrscheinlich auch
ein wenig Gluck.

Die Szene endet, wenn beide Parteien und die
Waffen sowie die Runner in Sicherheit sind.

AZRA "SAHIN' CELIK

ERSCHEINUNG UND PERSONLICHKEIT
Siehe Personen der Handlung, S. 180.

DARSTELLUNGSTIPPS
Lass die Spieler spiiren, dass Azra in ihnen an-
fangs Soldner sieht. Shadowrunner sind fiir sie
professionelle Lohnkrieger, denen sie aufgrund
ihrer Professionalitidt Respekt entgegenbringt.
Fur Witze oder gar Small Talk ist sie nicht
empfinglich, und Schwiche verachtet sie. Kla-
re und unmissverstindliche Ansagen hingegen
schitzt sie, vor allem wenn es auf Schnelligkeit
ankommt.

Ihre Leute fiirchten sie und sind vor allem we-
gen der Aussicht auf gute Beute bei ihr.
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Wie auch Rossi ist Celik vor allem ein Profi.
Auch ihr geht das Poser-Gehabe vollig ab, das
sonst die Grauen Wolfe auszeichnet.

HANDL ANGER

Matteos und Azras Gefolgsleute sind teils einfa-
che, teils erfahrene Manner und Frauen. Wenn
du Werte fiir sie benotigst, schau in Personen der
Handlung (S. 173) nach.

LICHT UND SICHT

Bedenke, dass Heimlichkeitsproben erleichtert,
Wahrnehmungsproben aber erschwert sein diirf-
ten. Es ist Nacht, und Nebel ist aufgezogen. Die
Flutlichter blenden in Situationen, in denen man
den Blick nicht auf die Arbeitsumgebung richtet.
Oder die Lichter wurden von den Runnern aus-
geschaltet. Das im Plan dargestellte Binnenschiff
kann vor Ort liegen oder nicht. Wenn ja, bietet
es eine zusatzliche Sichtdeckung, da das Boot der
Wolfe an der Bugseite des Schiffes anlegen wird.

Ein Rigger hitte sogar die Chance, Container
umzusetzen und zusitzliche Sichtdeckung auf-
zubauen.

DAUMENSCHRAUBEN

Fur das Einstellen auf die neue Situation bleibt
den Runnern wenig Zeit. Die Runner sind aller-
dings nicht die Spieler. Sie haben bessere Reflexe,
mehr Erfahrung und Intuition usw. Setze hier
also nicht die realen Zeitvorgaben, es kann aber
fur Spannung sorgen, wenn du vorher klare Zeit-
vorgaben machst und diese z. B. vervierfachst.
Wenn zwischen Auftauchen der zivilen und der
uniformierten Krifte 5 Minuten liegen und du es
am Spieltisch grof$ziigig auf 20 Minuten streckst,
wirst du merken, dass auch diese 20 Minuten
schneller um sind, als den Spielern lieb ist. Gera-
de lange Diskussionen kannst du so vermeiden.
Fur Kampfe, Regeldiskussionen usw. solltest du
die Zeit anhalten.

Sollten die Runner durch ihre Vorarbeit oder
sehr kluge Einfille die Polizisten sehr schnell
und leicht aufhalten oder gar zu einem Abdre-
hen veranlassen, hat Michaela noch eine Ab-
sicherung: Ein einzelner Scharfschiitze nahert
sich dem Ubergabeort von Osten her tiber die
Container mit dem Auftrag, Matteo Rossi zu
eliminieren (und mit einem Schuss die Polizis-
ten zum Eingreifen zu zwingen). Ihn lautlos
auszuschalten, bevor er selbst einen Schuss ab-
gibt, wire eine zusitzliche Herausforderung.
SEK-Krifte findest du in Personen der Hand-
lung (S. 177).

Das Boot der Wasserschutzpolizei schliefSlich
kann friher auftauchen und eine weitere Her-
ausforderung darstellen.

KEINE PANIK

Die Wachleute werden auch ohne weitere Be-
stechung motiviert sein, die Polizei aufzuhalten,
denn sie konnen sich denken, was dort unter



ihrer Nase ablauft. Einige wissen von der engen
Beziehung ihres Chefs zu Rossi.

Auch der Drohnenpfortner ist sehr wider-
spenstig und hat eine furchtbare Programmie-
rung. Aus den 5 Minuten vor dem Tor konnten
so schnell 10 oder gar 15 Minuten werden,
vor allem, wenn ein Decker oder Rigger die
Tordrohne noch ein wenig manipuliert oder
das massive Tor anderweitig durch die Runner
blockiert wird, sodass die Polizisten einen an-
deren Eingang suchen oder notfalls iiber den
Zaun klettern missen.

Auch der Kran kann ohne das Zutun der Run-
ner diesen in die Hande spielen und die Polizisten
verlangsamen.

Grundsatzlich gibt es viele Variablen und le-
diglich von dir festgelegte Konstanten, von de-
nen die Runner und deren Spieler nichts wissen.
Wiirfelpech kannst du so an vielen Stellen auch
noch wihrend der Szene ausgleichen, indem du
die Polizisten vorsichtiger vorgehen lasst, die
Wachleute forscher agieren ldsst oder das Boot
der Wasserschutzpolizei einen lingeren Anfahrts-
weg hat und spiter eintrifft.

Je nach Ablauf werden die zivilen Polizisten
vielleicht irgendwann Rossi sehen und eins und
eins zusammenzahlen. Sie wissen zwar nichts da-
von, dass der Alarm von den Leuten der Donna
fingiert wurde und zwei ihrer Kollegen auf der
Seite der Semenszato stehen, aber sie wissen,
dass Rossi fiir Lupo arbeitet, und werden ihn
im Rahmen ihrer Moglichkeiten unterstiitzen
und versuchen, sich ihm und den Runnern zu
erkennen zu geben. Wenn es dann zum Beispiel
darum geht, den Van zu durchsuchen, werden
sie dort garantiert nichts finden.

Und am Ende ist eine Ad-hoc-Bestechung der
Polizisten an der Ausfahrt auch noch drin.

NACH DEM
ABENTEUER

Matteo wird den Runnern fir ihre schnelle Re-
aktion und ihren kiithlen Kopf danken, wenn sie
es geschafft haben, die Polizei ohne eine wilde
SchiefSerei aufzuhalten.

Je nach Ablauf der Szene wird er entweder
erfreut sein, wenn Azra das Geschift in guter
Erinnerung behilt, oder enttduscht, wenn die
Wolfin aufgrund der Ereignisse jede weitere Zu-
sammenarbeit ablehnt.

Aus dem Auftauchen der Polizei konnte sich
auch ein Ankniipfungspunkt zu den Runs im
Kapitel Abenteuervorschlige (S. 98) ergeben.

GELD UND
MATTEOS LOYALITAT

Eine zdhneknirschende Aufwandsentschidigung
von 5.000 Euro gibt es, wenn Matteo ohne die
Waffen lebend entkam. Rossi wird die Runner
so schnell nicht noch einmal kontaktieren, wenn
er Hilfe braucht.

Wenn die Waffen gesichert wurden, gibt es die
vereinbarten 10.000 Euro und den Verhandlungs-
erfolg in Credsticks zu je 1.000 Euro. Matteo gibt
den Runnern eine Liste mit Kommlinknummern,
unter denen er erreichbar ist (Connection: Ein-
fluss 5, Loyalitat 1).

Sollte der Deal trotz einer Warnung an die
Wolfe glatt tiber die Bithne gegangen sein, legt
Matteo 3.000 Euro als Bonus obendrauf.

Wenn Azra erst im Nachhinein von der Poli-
zeiaktion erfihrt, wird sie beeindruckt sein, und
Matteo ist dufSerst zufrieden: Er verdoppelt, wie
zugesagt, die Bezahlung, und die Runner bekom-
men eine spezielle Kommlinknummer, unter der
er immer erreichbar ist (Loyalitat +1).

Einen Bonus von 5.000 Euro gibt es, wenn
die Sache kein polizeiliches Nachspiel hat: Kein
Beamter wurde verletzt, selbst die beiden von
Michaela bestochenen Wachen konnen keinen
Durchsuchungsbeschluss erwirken.

Sollten die Runner das Kunststiick vollbracht
haben, dass selbst Matteo von der Polizei erst im
Nachhinein erfahrt und er das Tor nichtsahnend
mit den Waffen im Van verlisst (selbst wenn er
dabei von den Zivilbeamten kontrolliert wird),
ist er schwer beeindruckt von den Runnern. Er
wird die Runner auf einen Grappa einladen und
ihnen das Du anbieten (Loyalitat +2).

Die Reputation der Runner in der Mafia von
Don Lupo steigt ebenfalls, je nachdem, wie be-
eindruckt Matteo ist.

KARMA

amm———————"

e 3 Karma fir den Abschluss des Runs
(Matteo und die Waffen sind der Polizei
entkommen).

e 1 Karma fir die Abwehr der Polizei, ohne
dass die Wolfe diese als Gefahr wahrnehmen.

e 1 Karma fur die Abwehr der Polizei, wenn
zusdtzlich Matteo nicht zur Eile gezwun-
gen war.

e 2 Karma fir die Abwehr der Polizei, oh-
ne dass Matteo oder die Wolfe iiberhaupt
behelligt wurden.

e -1 Karma, wenn die Wolfe verschreckt
wurden und den Deal abgebrochen haben,
die Waffen beschlagnahmt wurden oder
Mafiosi in Polizeigewahrsam gelandet sind.
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PIZZAKRIEG
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Die italienische Mafia wischt einen Teil ihres
Geldes tuiber eine Gastronomiesparte. Hier wer-
den tberteuerte Rechnungen fiir Lebensmittel
gestellt, auch die Karten weisen stets iiberteuerte
Spezialitiaten auf, die dann von Mitgliedern der
Familie bestellt werden. Dazu kommen Lizenz-
geschifte, Berater- und Werbegebiihren usw. So
werden illegale Gewinne gewaschen und landen
dann ordentlich versteuert auf den Konten der
einzelnen Unterbosse. Jedes Syndikat hat meh-
rere Standbeine, um seine kriminellen Gewinne
steuerschonend weif$ zu waschen, aber sowohl
Michaela als auch Lupo sind auf die Umsitze
ihrer jeweiligen Restaurantketten als Teil ihrer
Geldwasche-Infrastruktur angewiesen.

Wihrend Lupo auf ein Netz aus gediegenen
Restaurants setzt, hat sich Michaela auf eine
Kette aus Lieferdiensten spezialisiert, mit ledig-
lich einem grofSen Flagship-Restaurant am Rand
von Klein-Babylon in Essen. Lupos ’Angelo in
Miilheim und seine vielen kleineren Ableger im
Ruhrplex stehen somit in direkter Konkurrenz
zu Michaelas Vestas Pizza.

Die beiden Franchises konkurrieren seit Jahren
eher friedlich im Sinne der Familieneintracht, vor
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allem weil Michaela erst vor Kurzem herausfand,
dass ihr Vater noch lebt und es nun in ihrem In-
teresse ist, Geriichten tiber die Aktivititen ihres
Vaters keinen Niahrboden zu geben. Wihrend
Michaela tiber den Ruhrplex hinaus breit auf-
gestellt ist und auch andere Moglichkeiten hat,
ihr Geld zu waschen, ist Lupo auf I’Angelo an-
gewiesen. Als sich der Konflikt zwischen beiden
Parteien zuspitzt, werden auch die Aktionen zum
Schaden des jeweils konkurrierenden Franchises
direkter und brutaler.

DIE HANDLUNG
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Das Abenteuer besteht aus vier kleineren Auftra-
gen, die zwischen oder sogar wihrend der ande-
ren Runs von Akt 2 eingestreut werden konnen.
Danach kommt es beim funften Auftrag zum
gewalttatigen Finale.

Geht es bei den ersten Auftragen noch darum,
dem jeweils anderen wirtschaftlich zu schaden
und dessen Aktionen zuvorzukommen, mar-
kiert der dritte Auftrag einen Wendepunkt. Im




FRANCESCO DI LAURO

Anschluss daran dndert Michaela ihr Vorgehen
drastisch und geht direkt gegen Lieferanten von
[’Angelo vor. Der Pizzakrieg gipfelt nach dem
Stinkbombenanschlag der Runner auf Vestas
Pizza in einem echten versuchten Bombenan-
schlag auf das I’Angelo. Die Runner konnen
die Bombe entschirfen, es kommt aber zu einem
Feuergefecht mit dem Kommando der Donna
auf offener Straffe im Zentrum von Miilheim.
Diese Eskalation der Gewalt wird die Alta Com-
missione dazu bewegen, einzugreifen und beide
Parteien in Akt 3 zu einem Treffen einzubestellen.

Du wirst merken, dass sich der Ton der
Handlung merklich dndert. Wirken die ersten
Scharmutzel noch harmlos, geht es im Finale
buchstablich um Leib und Leben. Du kannst die
ersten beiden Auftrage daher auch als humorige
Auflockerung nutzen.

AUF TRAG I: DIE
SUPPE VERSALZEN

Francesco gibt den Runnern eine unscheinbare
Einwegspritze, mit der sie den Hefestamm der
Konkurrenz ,,verbessern® sollen. Die Bezahlung
erfolgt, sobald die manipulierte Hefe bei der
Konkurrenz Verwendung fand. Die Muller-Grup-
pe hat zwar eine externe ,,Sicherheitskopie® des
Hefestamms, und der tatsachliche Schaden wird
schnell behoben, der Imageschaden allerdings

bleibt.

SCHAUPLATZ

Der Ort des Auftrags ist eine kleine, mafSig gesi-
cherte Fabrikhalle der Miiller-Gruppe. Dort wird
Hefe vor Ort erzeugt und fir GrofSabnehmer
verpackt. Jeder Abnehmer kann in der vollau-
tomatisierten Anlage einen individuell auf ihn
zugeschnittenen Hefestamm bestellen, aus dem
dann die Hefe in gleichbleibender Qualitit re-
produziert wird.

Die Anlage wird von einem Sicherheitsdienst
bewacht, dessen Streife stiindlich vorbeischaut.
Die Werkshalle ist nachts verschlossen, die Tore
offnen sich aber fiir ein- und ausfahrende auto-
nome Transporter. Man verlisst sich hier auf ein
dichtes Netz aus Sensoren und Kameras, die von
einem Agentenprogramm tberwacht werden.

Der Hefestamm befindet sich entweder in der
gesicherten Kithlkammer oder ist gerade unter-
wegs in die Produktion. Thn zu lokalisieren ist
ein wesentlicher Teil des Auftrags.

DER AUFTRAG

Die Runner werden von Francesco di Lauro, dem
Inhaber des I’Angelo, kontaktiert. Er ist einer
von Lupos Capos und fiir die Restaurantkette
sowie die Geldwasche zustandig. Er hat von den
Runnern gehort, vielleicht tiber Matteo Rossi,
und hat vielleicht ein paar Auftrage fir sie. Sie
sollen sich ihm beweisen, indem sie unerkannt
in ein kleineres Lebensmittelwerk einbrechen
und dort eine Lebensmittelprobe manipulieren.
Wenn sie Erfolg haben und niemand etwas be-
merkt, winken thnen 10.000 Euro und weitere
lukrative Auftrige.

Dies ist ein gradliniger Einbruch ohne Wendun-
gen. Einzig Diskretion ist entscheidend. Werden
die Runner bemerkt, wird man tags darauf eine
Qualitatskontrolle durchfihren und die Mani-
pulation bemerken.

Die Runner sollten sich vorab tiber die Werks-
halle informieren und diese auskundschaften

BEINARBEIT
Erfolge Informationen
1-2 Die Werkshalle gehort der Miil-

ler-Gruppe und ist vollautomatisiert.
Tagsuber befinden sich ein Chemiker
und ein Leiter vor Ort, nachts lauft
das Werk ohne metamenschliches Zu-
tun.

3-4 Die Halle wird von TriSek bewacht,
einer Wachschutzfirma, die sich auf
Supermarkte, Tankstellenshops und
Werkshallen spezialisiert hat. Thre
Mitarbeiter sind mittelmafSig ausge-
rustet und motiviert.

5-6 Man verlasst sich bei der Sicherheit
auf Sensoren und Kameras (jeweils
Stufe 6). Allerdings gibt es auch
nachts viel Bewegung durch Drohnen
und Maschinen.

7-8 Die Steuerung erfolgt iiber einen
gestaffelten Host mit Agentensyste-
men (ebenfalls jeweils Stufe 6). Hin-
ter dem Produktionshost liegt der
Sicherheitshost, in dem die Agen-
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tenprogramme die Sensoren und Ka-
merafeeds auswerten (sie haben dafiir
einen Wiirfelpool von 12).

ERKUNDUNG VOR ORT

Erfolge Informationen

1-2 Die Halle liegt in einem Gewerbege-
biet in Oberhausen. Keine Gangs weit
und breit, alles sehr ruhig.

3-4 Tagsiiber arbeiten hier ein Mann
und eine Frau. Der Mann scheint ein
Decker oder Rigger zu sein, der sich
um die Programmierung der Droh-
nen und Agenten kiimmert. Die Frau
ist wahrscheinlich eine Kontrolleu-
rin, die regelmifSig stichprobenartige
Qualitatskontrollen durchfiihrt. Die
Wahrscheinlichkeit, dass gleich die
erste manipulierte Charge von Vestas
Pizza kontrolliert wird, ist allerdings
verschwindend gering.

5-6 Die Wachleute kommen von 18 bis 6
Uhr stundlich um ca. 10 bis 15 Mi-
nuten nach jeder vollen Stunde hier
vorbei und sehen nach dem Rechten.
Sie betreten dabei aber nicht die Halle.

7-8 Auch nachts kommen und fahren
Transporter, das Tor 6ffnet sich zu
diesem Zweck automatisch. Wenn
man es geschickt anstellt, kann man
die Fahrzeuge und teils grofSen Droh-
nen als Sichtschutz vor den Kameras
nutzen.

Die Kontrolleurin tragt eine Zugangs-

karte, das Schloss scheint nur diese und

ihren Fingerabdruck zu scannen. Die

Kameras scheinen die Kontrolleurin zu

erkennen, wahrscheinlich tiber einen

Sender in der Karte und einen rudi-

mentiren Abgleich der Korperdaten.

9-10

Es gibt viele Wege, um den Hefestamm zu ver-
unreinigen. Tagsiiber konnen die Runner auf so-
zialem Wege an den beiden Mitarbeitern vorbei,
nachts ist es eher eine Sache der Heimlichkeit,
Eine weitere Moglichkeit wire, die Schliisselkar-
te der Kontrolleurin zu ,,leihen® und als diese
verkleidet mithilfe kopierter Fingerabdriicke
nachts die Probe zu verunreinigen.

Wenn du deinen Spielern Daumenschrauben
anlegen willst, kannst du einen der Mitarbeiter
eine plotzliche Nachtschicht einlegen lassen oder
die Streife aufgrund eines nahen Vorfalls vor der
Zeit erscheinen lassen.

Deine Spieler miissen aber Keine Panik haben,
wenn eine der Proben nicht gelingt. Die Agenten
bzw. Mitarbeiter werden die Anomalie dann ein-
zuordnen versuchen — eine Chance fiir den Un-
terhandler der Gruppe, die Sache noch zu retten.
Aber dieser Job kann ruhig auch schiefgehen. Eine
Flucht ist nicht weiter schwer, und die Runner
haben dann lediglich ihre Belohnung verspielt.
Francesco bietet aber jedem eine zweite Chance.

Belohne deine Runner nach erfolgreichem Job
einige Tage spater mit diesem Bericht in den
Medien:
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»Schon gestern Abend und auch heute Vor-
mittag kam es in mebreren Filialen von Vestas
Pizza zu unschonen Szenen, als sich mebrere
Kunden lautstark iiber die ungeniefSbaren Pizzen
beschwerten. Pietro Mancini, der Manager von
Vestas, sprach sichtlich zerknirscht von einem
Versagen eines Lieferanten und verkiindete, dass
die Ursache bereits gefunden und behoben sei. Je-
dem, der am gestrigen Abend eine betroffene Piz-
za erbalten habe, werde ein Gutschein iiber drei
Pizzen seiner Wabl oder ein Candlelight-Dinner
in einem der Restaurants ausgestellt.

Gleichzeitig laufen heute auf allen Sendern
neue Werbejingles von I’ Angelo. Die Spots eines
fiktiven Kammerjdgers werben fiir die Pizzen von
Vestas als bestes Hausmittel, um Ratten oder
andere Schaddlinge zu vertreiben. Das Hashtag
#gutgegenRatten trendet heute im Rubrplex.”

Francesco uiberweist das Geld und gibt den
Runnern eine Wegwerfnummer, falls sie mal et-
was brauchen. Ansonsten wird er sich bei ihnen
melden, wenn es wieder Arbeit gibt. Die Spieler
konnen sich ihn als Connection notieren (Ein-
fluss 5, Loyalitdt 1).

AUF TRAG 2.
AUSSENDIENST

Nachdem die Runner beim ersten Auftrag hof-
fentlich geglanzt haben, bietet ihnen Francesco
einen zweiten Job (oder eine letzte Chance, falls
sie den ersten Job versiebt haben): Michaelas
Leute werden zunehmend frecher und versuchen,
dem I’Angelo und seinen Franchisenehmern gute
Krifte abzuwerben und auch Unbeteiligte in
diesen Konflikt zu ziehen. Fiir die reibungslose
Geldwasche im Hintergrund ist allerdings ein
gerduschloser Ablauf des Tagesgeschafts unab-
dingbar. Francesco hat gleich drei Personen im
Verdacht, von den Leuten der Donna umworben
zu werden. Wenn die Runner sich gutes Geld
und sein Wohlwollen verdienen wollen, schickt
er ihnen die Dossiers. Sobald er sicher sein kann,
dass die Runner Erfolg hatten, iberweist er ihnen
5.000 Euro pro uiberprifter Person.

SCHAUPLATZ UND
HAUPTDARSTELLER

Francesco hat drei unterschiedlich umfangreiche
Dossiers zusammengestellt. Seine Mittel sind
allerdings begrenzt, und er wollte seine Verdach-
tigungen nicht 6ffentlich machen, ohne Beweise
zu haben.

EGBERT SUSSMILCH

Dem Dossier liegen mehrere Artikel tiber Egbert
SufSmilch bei, der mit seiner SufSmilch GmbH
eine erfolgreiche Firma fir Milchprodukte im
Ruhrplex etabliert hat. Seine Bio-Milch bezieht er
offentlichkeitswirksam aus Westphalen und setzt



in seiner Werbung auf Bio und Nachhaltigkeit. 80
Prozent seines Umsatzes macht er jedoch weiter-
hin mit veganen Ersatzprodukten wie Soja-Moz-
zarella oder Lupinenmilch. Die Artikel zeichnen
das Bild eines exzentrischen Selfmade-Millionars,
der sich gerne mit Unterweltgroflen bei Partys
ablichten lasst. So gibt es gemeinsame Fotos mit
der Donna und Lideri Krys Potolek.

DAS DOSSIER:

Egozentrischer Wichtigtuer. Angstkldiffer. Wohnt
in einer schwer bewachten Gated Community
in Diisseldorf.

Glaube, er iibervorteilt uns bei den Preisen
seiner Produkte und gewdhrt Michaela im Ge-
genzug Rabatte.

Muss herausfinden, ob er uns tiber den Tisch
zieht oder sein Gefasel von gestiegenen Sojaprei-
sen wabr ist.

Der Typ mag kriftige Russen und geht jeden
Montag und Mittwoch in eine Banja in Duis-
burg. Natiirlich inkognito unter dem Namen
Markus Ritter.

Mittags isst er gerne in Diisseldorf bei einem
Japaner, er scheint diesen Neo-Nippon-Fusi-
on-Fraf$ zu lieben.

Schwachstellen: mebr, als gut fiir ibn ist. Er ist
feige, hat Frau und zwei Kinder, versteckt seine
Homosexualitit und hat ein Herzleiden.

JENNIFER "BARONESS' MATIC

DAS DOSSIER

Alter: 23

Beruf: freie Reporterin, Hobby-Gastro-Kriti-
kerin

Beziehung: zwei Katzen, lose Affdaren

Adpresse: Hiilsmannweg 10, Herne

Hat offenbar einen Narren an der Puttana ge-

fressen, lobt deren Vestas Pizza und macht unsere

Pasta schlecht.

Hat schon mehrfach Interna unserer Familie
ausgeplaudert, scheint einen Informanten bei
uns zu haben.

Hat eine ,,Enthiillungsstory“ zu L’Angelo fiir
ndchste Woche angekiindigt! Miissen ibr auf den
Zabhn fiihlen!

Scheint eine kleine Partymaus zu sein, feiert
jeden Freitag und Samstag in Clubs in Bochum
und Dortmund.

Vorsicht: Verbindungen zu Babas Wolfen?

ARIS GEORGIOU

Dem Dossier liegen mehrere Fotos bei, meist
private Schnappschiisse. Sie zeigen einen suidlan-
dischen Mann um die vierzig mit grauen Schlafen
und einem leichten Bauchansatz. Sein Nacken ist
breit und seine Arme fleischig, er wirkt in jedem
Sinne zupackend und ernst.

DAS DOSSIER

Ich kenne Aris, seit er noch als Jugendlicher sei-
nem Vater in der Kiiche half. Er besitzt das Medi-
terranean in Gelsenkirchen und ist Lupo offiziell
immer noch genauso verbunden wie sein Vater.

Er hat gute Verbindungen zu den Troudalis, auch
wenn er nur zu einem Viertel Grieche ist und zu
keiner Familie gehort. Aris ist kein Feigling, und
ich wiirde ihn nicht einmal als Opportunisten
bezeichnen, aber seine Frau und Kinder sind
ihm naber als wir, und das ist ein Problem. Ich
muss mir seiner sicher sein und darf ihn nicht
verlieren! Fasst ibn unbedingt behutsam an, wir
brauchen ihn!

Ihr findet ihn in seinem Restaurant oder dar-
itber in seiner Wobhnung.

Gelsenkirchen verlisst er nur, um Lebensmittel
einzukaufen (Klein-Babel), oder fiir Ausfliige mit
der Familie aufs Land.

DER AUFTRAG

Wie die Runner es angehen, bleibt ihnen tiberlas-
sen. Die weiteren Infos zu den drei Verdachtigen
kann man jeweils durch Beinarbeit, Aufklarung/
Beschattung oder Matrixsuche erhalten. Die
Schwellenwerte sind grobe Vorgaben, die je nach
Situation angepasst werden konnen. Die Infor-
mationen zu Schwellenwert 10 konnen jeweils
nur auf einem Weg erlangt werden.

EGBERT SUSSMILCH
Erfolge Informationen

1-2 Allgemeine Informationen, die das
Dossier widerspiegeln, nichts Neues
dabei.

3-4 Die Kinder gehen auf ein Internat,

seine Frau hat ein kaum verhohlenes
Verhiltnis mit einem Wachmann.

5-6 SufSmilch geht wochentlich zum Kar-
diologen, seinen ungesunden Lebens-
stil hat er aber nicht gedandert.

7-9 SufSmilch ist ein Feigling, der sich of-
fenbar mit den Syndikaten umgibt,
um gefihrlicher zu wirken, als er ist.
Tatsachliche Verbindungen gibt es
aber nicht.

10 (nur uber Beinarbeit) Die Leute der
Donna haben vor Monaten die Banja
observiert, in der SufSmilch verkehrt.
Seitdem gewihrt er ihr Rabatte, und
die Preise fiir di Lauro gehen hoch.

JENNIFER MATIC
Erfolge Informationen
1-2 Allgemeine Informationen, die das

Dossier widerspiegeln, nichts Neues
dabei, aufler dass sie tatsachlich auf
italienisches Essen zu stehen scheint.

3-4 Die Frau hat einen Ruf als furchtlose,
investigative Journalistin. Thre The-
men sind normalerweise ernsthafter.

5-6 Es lasst sich keine Verbindung zur
Donna finden. Anscheinend arbeitet
sie nicht fur die Semenszato, sondern
einfach nur gegen di Lauros Restau-
rantkette.

7-9 Einige Kollegen verlachen sie schon
fur ihre Gastro-Kritiken und mutma-
Sen, dass sie keine wirklich wichtigen
Storys mehr ausgraben kann.
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10 (nur tiber Matrixsuche). Matic war
friher Stammgast in einem [’An-
gelo-Ableger in Bochum. Thre erste
schlechte Kritik ldsst sich auf einen
tatsachlichen Restaurantbesuch zu-
ruckfihren. Thre Vehemenz lasst auf
einen personlichen Groll schliefSen.

ARIS GEORGIOU
Erfolge Informationen

1-2 Allgemeine Informationen die das
Dossier widerspiegeln, nichts Neues
dabei.

3-4 Aris’ Tochter besuchen eine Privat-
schule in Neu-Essen, ein GrofSteil
seines Einkommens geht fur die
Schulgebiihren drauf.

5-6 Seine Frau macht den Service im Res-
taurant, wahrend er die Kiiche leitet.
Die Ehe scheint sehr harmonisch.

7-9 Man sagt von Aris, dass er ein ehr-
licher, ehrenvoller und vertrauens-
wirdiger Geschiftsmann sei. Die
Familie ist ihm das Wichtigste. Da-
nach kommt sein Restaurant. Er plant
eine zweite Filiale im Zentrum von
Essen.

10 (nur tiber Aufklarung) Der Mann hat
keine Verbindungen zur Donna. Tat-
sachlich scheint er sich von beiden
Konfliktparteien gleichermafSen zu
distanzieren, ohne selbst Machtam-
bitionen zu haben.

Uber die Dossiers und die Informationsgewin-
nung er6ffnen sich meist ein bis zwei Moglichkei-
ten der Anndherung. Eine direkte Konfrontation
ist aber stets der beste Weg, um die drei auf Spur
zu bringen. Im Folgenden die ungeschonte Wahr-
heit hinter den drei Personen:

DIE WAHRHEIT |
HINTER EGBERT SUSSMILCH

StfSmilch ist ein opportunistischer Egoist, der
nur auf seinen eigenen Vorteil bedacht ist. Er
ist leicht erpressbar, und die Donna hat ihn mit
einigen kompromittierenden Fotos auf ihre Seite
gezogen. Es ist nicht notig, diese Erpressung zu
spiegeln oder der Donna gar die Fotos abzuneh-
men. Direkte Einschiichterung oder Drohungen
gegen StifSmilchs Leib und Leben konnen zu den
gleichen Rabatten fiihren, die er auch der Donna
gewahrt. SifSmilch bleibt aber ein nicht vertrau-
enswiirdiger Kriegsgewinnler, der sich auf die
Seite des Siegers stellen wird und auch danach
stets unter Beobachtung bleiben muss.

DIE WAHRHEIT HINTER
JENNIFER "BARONESS" MATIC

Die Baroness hat ein sehr schlechtes Erlebnis
in der Bochumer Filiale des I’Angelo gehabt.
Sowohl Koch als auch Kellner miissen einen
richtig schlechten Tag gehabt haben (oder even-
tuell auch Matic selbst). Sie hegt seitdem einen
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personlichen Groll gegen die Restaurantkette
und will diese aus Rache diskreditieren. Diese
konkrete Wahrheit ist ihr nur sehr schwer zu
entlocken, den Groll kann man aber erspiiren.
Wenn sich die Runner die Miithe machen und
das Restaurant in Bochum aufsuchen, kann sich
zumindest der Koch noch vage an die ,,unmog-
liche Furie® erinnern, die sich iiber Essen (laut
Koch zu Unrecht) und Service (woméglich zu
Recht) beschwerte. Der Kellner wurde mittler-
weile entlassen und ist nach Frankfurt gezogen.

Matic halt sich fiir eine unabhingige und ehr-
liche Reporterin, und man kann sie bei ihrer
Ehre packen.

Ein weiterer Weg wire, ihr ein neues, besseres
Opfer zu prasentieren, auf das sie sich stiirzen
kann, am besten mit Insiderinfos (also Paydata).

Einschiichterung oder gar offener Bestechung
gegentiber wird sie nur scheinbar nachgeben und
dann umso aggressiver zurtickschlagen.

DIE WAHRHEIT
HINTER ARIS GEORGIOU

Aris liebt seine Frau und seine Kinder und ist Re-
alist. Der Konflikt zwischen Lupo und der Don-
na wird eskalieren, und er will seine Familie nicht
in diesem Krieg verlieren. Er hat kein Interesse
daran, sich von seiner Familie, den Troudalis,
einspannen zu lassen oder gar Lupo zu verraten,
aber er will beide Parteien auf Abstand halten,
um seinen neutralen Status zu wahren.

Fur Francesco reicht diese Wahrheit, die man
in einem offenen Gespriach auch aus Aris her-
ausholen kann, vollig aus.

Wenn Lupo die Donna besiegt, wird Aris wie-
der treu an seiner Seite stehen, und bis dahin
wird er ihn nicht verraten.

Wenn die Runner allerdings die Sicherheit von
Aris’ Familie garantieren und Francesco Res-
sourcen und Krifte frei macht, um Frau und
Kinder zu schiitzen, konnte Aris mittelfristig
unentschlossene oder unzufriedene Familienmit-
glieder der Troudalis auf Lupos Seite bringen.

Wenn die Runner das jeweilige Geheimnis hin-
ter der Person liiften und sie auf Spur bringen,
erhalten sie wenige Tage spater die Belohnung
von Francesco. Wihrend er bei StifSmilch ein
aggressives Vorgehen begriifSt und ihm bei Matic
jedes Mittel recht ist, wird er nicht sehr erfreut
sein, wenn die Runner Aris zu hart angepackt
haben. Wenn sie jedoch freundschaftlich mit
dem Restaurantbesitzer auseinandergegangen
sind, zeigt sich Francesco hochzufrieden (Lo-
yalitat +1).

AUF TRAG 3:
DICKE LUFT

Luigi Stranzone, ein Mafiasoldat aus Semens-
zatos Organisation, heiratet am Wochenende
im Vestas-Stammbhaus, und di Lauro will ihm
ein besonderes Hochzeitsgeschenk machen. Die



Runner sollen die Liiftungsanlage manipulieren
und dafur sorgen, dass auf der Feier nicht nur
gute Stimmung, sondern auch richtig gute Luft
herrscht.

Francesco bietet den Runnern 15.000 Euro
fiir den Job — eine sehr gute Bezahlung fiir einen
simplen Auftrag.

SCHAUPLATZ UND
HAUPTDARSTELLER

Schauplatz ist das Vestas Pizza im Essener Nor-
den. Es ist vom Grundriss her eine Kopie des
[’Angelo in Milheim, auch wenn es dessen Pa-
tina und Atmosphire vermissen lasst. Wahrend
bei di Lauro tatsachlich alles alt und gewachsen
ist, versuchte Pietro Mancini, Michaelas Mana-
ger, anfangs dessen Atmosphire durch dhnliches
Interieur zu kopieren, scheiterte damit aber klag-
lich. Mittlerweile herrscht minimalistischer Chic,
und die Inneneinrichtung wird im Jahrestakt den
aktuellen Trends angepasst.

Die Pizzeria liegt an der siidlichen Grenze von
Klein-Babel und ist damit fiir die Essener Nor-
malbiirger stets ein aufregender Ausflug in die
exotischen ,,Slums® im Norden der Stadt. Die
Bewohner des Viertels selbst konnen sich diese
Pizzeria eher nicht leisten.

Eine Manipulation der hauseigenen Klima-
anlage schreit nach einer nichtlichen Ausfiih-
rung des Jobs, denn vom spiten Vormittag bis
Mitternacht herrscht im Stammhaus der Pizza-
kette reges Treiben. Auch nachts lungern einige
Mafiosi im Restaurant herum, und die Kiiche
hat eine kleine Notbesetzung, um die kriminelle
Laufkundschaft zu versorgen.

Verwende fiir die Angestellten, Wachen und
Giste vor Ort die Werte aus Personen der Hand-
lung (S.173) oder SR6 (ab S. 204). Im Gastraum
sind auch ein paar erfahrene Mafiasoldaten zuge-
gen, die den Keller und die dortige Geldwascherei
bewachen.

DER AUFTRAG

Wie immer haben die Runner die Moglichkeit,
den Auftragsort und die Umgebung vorab aus-
zukundschaften oder mittels Beinarbeit und Ma-
trixsuche aufzuklaren. Selbst ein personlicher
Besuch vorab in Verkleidung wire moglich.

INFORMATIONSGEWINNUNG
Erfolge Informationen
1-2 Das Restaurant wirbt auf seiner

Matrixseite mit individueller Rau-
matmosphare und individuellen Duf-
tinseln fur jeden Tisch. Die blumigen
Beschreibungen sind aus dem Pro-
duktblatt des Aeromat 2070 kopiert,
eines gebrauchlichen Klimasystems
mit geschlossenem oder halboffenem
Kreislauf.

Das Gebaude liegt in einem eher ru-
higen Wohngebiet und besteht aus
zwei Geschossen. Es verfugt tiber eine

Dachterrasse, die tagsiiber von den
Gisten genutzt wird. Nachts verirrt
sich nur selten ein Mafioso auf das
Dach zum Rauchen. Mancini hat
wegen der vielen Schlager vor Ort
die Anzahl weiterer Wachen auf ein
Mindestmaf$ reduziert. Anscheinend
gibt es nur zwei oder vier Schliager, die
aber meist ebenfalls mit den anderen
Gisten im Wachraum herumlungern
und nur sporadisch Kontrollgiange
um das Haus und noch seltener auf
das Dach absolvieren. Das Restau-
rant ist wie das [’Angelo tber einen
Fluchttunnel mit der Kanalisation
verbunden. Von auflen ist dieser aber
alarmgesichert, aufSerdem endet er
mitten im Aufenthaltsraum.

(nur Aufklarung) Die Liiftungsanla-
ge ist kein geschlossenes System und
hat auf dem Dach eine Verbindung
nach draufsen. Dort wird Frischluft
eingesogen und gereinigt und die ver-
brauchte Innenluft ausgeblasen.
(nur Beinarbeit) Die beste Zeit fur
einen Besuch ist kurz vor Sonnenauf-
gang, wenn es noch dunkel ist und
selbst die meisten Kriminellen schon
schlafen.

(nur bei personlichem Besuch) Einer
der Kellner steht mit seinem Chef
Mancini offenbar auf Kriegsfufs. Er
wirkt sehr unzufrieden.

5-6

9-10

Die Luftungsanlage kann man entweder am
Bedienfeld im Lager [9] oder auf dem Vordach
[13] manipulieren. Ersteres geht schneller, weil
man dort nur die Chemikalie in den dafiir vor-
gesehenen Vorratsbehilter fiir die Raumdufte
tullen und die Anlage fiir die Zeit der Hochzeit
programmieren muss. Dazu ist kein Hacking er-
forderlich, weil das Bedienfeld im Gegensatz zur
Fernsteuerung nicht weiter gesichert ist. Um das
Lager zu betreten, sind allerdings ein Einbruch
oder die Hilfe eines Insiders (Kellner) erforder-
lich. Auf das Dach gelangt man auch von aufSen
mit entsprechenden Hilfsmitteln und ein wenig
Kletterei tiber eine der Auflenwinde, tiber die
Notleiter (kameraiiberwacht) oder durch einen
beherzten Sprung von einem der Nachbargebau-
de (Probe auf Athletik + Geschicklichkeit (3)).

Auf dem Dach miisste man eine Art zeitge-
steuerte Bombe am Ansaugschacht installieren,
moglichst nach einer Offnung des Abdeckgit-
ters, damit die Manipulation nicht von aufSen
zu sehen ist. Dieses Vorgehen erfordert mehr
Vorbereitung und Zeit vor Ort.

Die Runner brauchen keine Panik zu schieben.
Sie haben genug Zeit und viele Moglichkeiten,
die Anlage zu manipulieren, auch fur die Infor-
mationsgewinnung konnen sie einen zweiten
oder dritten Anlauf nehmen, wenn ihnen eine
notwendige Information fehlt und sie nicht von
selbst auf eine gute Idee kommen. Mit Vorbe-
reitung und gutem Teamplay ist es moglich, die
Heimlichkeits-Proben als Teamwork abzulegen.
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Die Mafiosi vor Ort arbeiten unkoordiniert, die
meisten von ihnen sind Gaste und nicht wachsam.

Willst du den Job herausfordernder gestalten,
kannst du den Runnern Daumenschrauben an-
legen, indem du den jeweiligen Charakter schon
bei der Informationsgewinnung eine Verglei-
chende Heimlichkeits-Probe ablegen ldsst. Wird
ein Runner beim Herumschniiffeln ,,erwischt®,
resultiert dies in mehr Wachen im Restaurant, die
ihrer Arbeit nun auch gewissenhafter nachgehen.

Selbst wenn sich die Runner nicht erwischen
lassen, kann die bevorstehende Hochzeit in einer
verstarkten Bewachung resultieren, weil etwa
die Hochzeitstorte schon im Lager steht oder
eine stindhaft teure Musikanlage auf dem Dach
installiert wurde.

Im schlimmsten Fall konnte dies die Runner
dazu zwingen, spontan die Luftungsanlage statt
im Lager auf dem Dach zu manipulieren oder
andersherum (je nachdem, wie ihre erste Wahl
aussah).

Nach dem Job kommt es am darauffolgenden
Samstag zu der besagten Hochzeit, die aus Sicht
des Brautpaars und der Gaste in einer Katast-
rophe endet. Die Schatten sind voller hamischer
oder witender Wortmeldungen. Mehrere Gaste
mussten sogar kurzzeitig medizinisch behandelt
werden.

Gleichzeitig erscheint ein neuer Spot fiir ’An-
gelo:

»Ob Geburtstag, Taufe oder Hochzeit: Feiern
Sie bei I’Angelo. Wir kiimmern uns um alles
und sind Ihr vertrauenswiirdiger und zuverlis-
siger Partner bei der Planung Ihrer Feierlichkeit.
Lassen Sie Ihre Sorgen zu Hause, bei uns sind
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OBERGESCHOSS (DACHTERRASSE)

Sie in guten Hdinden. Feiern bei 1’Angelo. Un-
vergesslich!“

Der Zeitpunkt der Ausstrahlung und das au-
genzwinkernde ,,Unvergesslich!“ des Sprechers
am Ende wird in den Schatten heif$ diskutiert,
und man ist sich einig, dass es als Bekennerbot-
schaft verstanden werden kann. Der Spot lauft
nur an diesem Wochenende, aber #Unvergess-
lich! bleibt noch Tage darauf im Panoptikum
und wird von beiden Seiten der Mafia genutzt,
sowohl als Provokation aus dem Lupo-Lager als
auch als Versprechen auf Rache von den Leuten
der Donna.

Francesco ist bester Laune, als er den Runnern
ihre Bezahlung tiberweist (spatestens jetzt steigt
seine Loyalitat auf 2).

AUF TRAG L.
PRONTO, PRONTO

Unmittelbar nach der Hochzeit erfolgt der Ge-
genschlag der Donna durch Mancinis Leute:
Mehrere Fahrer von I’Angelo werden auf ih-
ren Routen brutal tiberfallen, und erste Fahrer
kiindigen, als sich das herumspricht. Zu jeder
Zeit sind Dutzende Fahrer der Restaurantkette
auf den Straflen des Ruhrplexes unterwegs, und
Don Lupos Leute konnen nicht alle rund um
die Uhr schiitzen. Die Angriffe stehen in keinem
Verhiltnis zur Beute und sind auf Dauer nicht
wirtschaftlich fiir die Gegenseite. Kurzfristig ist
es aber ein teuer erkaufter Imageschaden fiir



Francescos Sparte, und es steht zu befiirchten,
dass sich auch die Polizei und die Medien auf
die Uberfille stiirzen und so mehr Aufmerksam-
keit generieren, als di Lauro lieb ist. Die Runner
werden eher zufillig auf einer ihrer Fahrten in
den Run gezogen, als sie an einem der Uberfille
vorbeikommen.

DER AUF TRAG

Die Runner geniefSen gerade die Nachrichten
tber die geplatzte Hochzeitsfeier, als sie auf dem
Weg zu di Lauro an einem Uberfall vorbeikom-
men. Mehrere Ganger verfolgen auf ihren Mo-
torrddern einen Lieferanten des I’Angelo auf
den Strafsen von Miulheim! Wenn die Runner
eingreifen, wendet sich das Blatt sofort, und aus
den Jagern werden Gejagte. Die Ganger sind
nicht selbstmorderisch und werden fliehen. Eine
Verfolgung ist aussichtslos, da sich das Dutzend
Biker aufteilt. Sollten die Runner dennoch einzel-
ne Ganger stellen konnen, stellt sich heraus, dass
es sich um Kleinkriminelle handelt, die offenbar
von Michaelas Leuten bezahlt wurden.

Der Lieferant ist iibergliicklich tiber die Ret-
tung seines Lebens und kann von den Runnern
sogar tiberzeugt werden, dass er nun sicher ist
und die Ganger ihn nicht wieder behelligen wer-
den.

Im ’Angelo herrscht Alarmstimmung. Fran-
cesco hat im Keller eine Art Krisenstab einge-
richtet und versucht verzweifelt, die zahlreichen
Angriffe abzuwehren. Don Lupos Schlager und
Soldaten sind viel zu langsam und kommen meist
zu spat. Francesco verhandelt nicht lange, aber er
muss diese Krise in den Griff bekommen. Uber
die Entlohnung wird man sich schon im Nachhi-
nein einig. Bringen die Runner die Bezahlung zu
diesem Zeitpunkt gar nicht zur Sprache, sondern
handeln entschieden, wird sich Francesco einen
Bonus vormerken.

Haben die Runner die Miilheimer Gang nicht
eben erst nachdricklich eingeschuichtert, wird
Francesco sie postwendend zu einem eben ge-
starteten Fahrer schicken, dem die Biker nun
auf den Fersen sind. Dort konnen die Runner
ihr Versaumnis gleich wettmachen.

Danach geht es unverziglich mit einem
Kurztrip zu einem Kunden im nahen Essen wei-
ter. Bei thm vor dem Haus steht ein verdachtiges
Auto, und da er als Buchmacher fiir di Lau-
ro arbeitet, wandte er sich an ihn. Tatsachlich
erwartet er eine grofSere Pizza-Lieferung vom
[’Angelo, und die Runner sollen den Lieferanten
unauffillig eskortieren.

Die drei Schlager und ihr Anfiithrer (Kleine Fi-
sche und StrafSenchef, s. Personen der Handlung,
S.173) kennen keine Zuriickhaltung und nutzen
sogar automatische Waffen und Brandsitze im
Kampf. Sie werden erst fliechen, wenn sie sich als
unterlegen erkennen. Wenn die Runner es schaf-
fen, den Anfuhrer an der Flucht zu hindern oder
zu toten, konnen sie (oder Francescos Decker)
dessen Link hacken. Darauf findet man genaue
Angaben zu Adresse, Zeitpunkt und sogar Um-
fang der Lieferung!

Ab diesem Zeitpunkt ist klar, dass sich ein
feindlicher Decker in das Bestellsystem gehackt
hat. Sofort bittet Francesco Don Lupo um Unter-
stiitzung, und es folgt ein Katz-und-Maus-Spiel
zwischen den Deckern. Der Decker der Runner
kann hier natiirlich unterstiitzen.

Francesco kann weder allen Lieferanten Ge-
leitschutz geben noch die Bestellungen stunden-
lang zurtickhalten oder gar stornieren, ohne sein
Gesicht zu verlieren. Die Runner miissen das
feindliche Deckerversteck ausheben und diesem
Spuk ein Ende bereiten.

Wahrend sich die Runner (unterstiitzt durch ein
Killerkommando von vier Mafiosi, s. Personen
der Handlung, S. 173) bereithalten, versuchen
die Verteidiger in der Matrix, den physischen
Aufenthaltsort der Decker der Donna zu ermit-
teln. Schnell wird klar, dass diese mobil sind!

Eine wilde Jagd nach Oberhausen beginnt,
denn Francesco hat einen Tempo-Bonus ausge-
lobt! Handle die Verfolgung so detailliert ab,
wie du mochtest. Wenn unter den Spielern ein
Rigger ist, so hat dieser seine Glanzstunde, und
du kannst mit mehreren Ausgedehnten oder Ver-
gleichenden Steuern-Proben arbeiten. Im anderen
Fall empfehlen wir eine Ausgedehnte Probe auf
Steuern + Reaktion (20, 15 Minuten).

Wenn das Fahrzeug der Decker lokalisiert und
eingeholt ist, miissen diese nun offline gehen.
Auch hier gibt es wieder viele Moglichkeiten.
Die Runner konnen das Uberraschungsmoment
nutzen und das Fahrzeug mit Waffen angreifen.
Ein Rigger konnte versuchen, das gegnerische
Auto in einen Unfall zu treiben (der Fahrer ist
nur einer der einfachen Schlager), ein Team-De-
cker konnte das Fahrzeug und die darinsitzenden
Decker auch virtuell angreifen oder die Decker
mittels Storsender ablenken.

Sobald das Fahrzeug steht, gibt es kein Ent-
kommen fiir die Decker: Wenn die Runner sie
nicht erledigen, werden es wenige Sekunden spa-
ter die dann eintreffenden Manner von Francesco
erledigen und dabei nicht zimperlich vorgehen.
Ganz im Gegenteil wird der Capo hier mittels
eines Brandsatzes ein Zeichen setzen. Viel Zeit
bleibt dafiir aber nicht, denn Oberhausen ist kein
rechtsfreier Raum, und die Polizei wird friher
oder spiter eintreffen, je nachdem, wie lange
die Runner benétigten, um die Konkurrenz zu
stoppen, und wie auffillig sie dabei waren. Vor
allem Drohnen der Polizei werden friihzeitig
auftauchen und miissen abgeschiittelt werden.
Wenn die Runner den Mafiosi zuvorkamen, gibt
es neben Kleinkram ein bis zwei Cyberdecks
(Horizon-Decks der Geratestufe 4, D/F 7/6, Neu-
preis je 107.000 €) zu erbeuten.

Interessante Wendungen konnen entstehen,
wenn die Runner bereits die Abwerbung von
Topo im Abschnitt Abenteuervorschlige (S. 98)
gespielt haben. Wer mehr Action haben mochte,
kann bedenken, dass in Oberhausen auch Ruhr-
metall und Leute der MET2000 stark vertreten
sind, denen immer der Finger am Abzug juckt.

Bei der Riickkehr ins I’Angelo werden die Run-
ner wie Helden empfangen. Es gibt ein Festes-
sen auf Kosten des Chefs mit reichlich Alkohol,
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und zu spiterer Stunde machen auch ein paar
wexotische Tanzer“ beiderlei Geschlechts ihre
Aufwartung. Francesco ldsst sich nicht lumpen
und wird den Runnern das Du anbieten und mit
ihnen Brot und Wein teilen. Die Runner sind da-
mit natiirlich nicht in die Familie aufgenommen,
haben aber eine weitere Bekanntschaft geschlos-
sen (Francescos Loyalitat steigt auf 3).

AUF TRAG 5.
HEISSE KARTOFFEL

AUF EINEN BLICK

Der letzte Job kommt plotzlich und unange-
kiindigt.

SAG'S IHNEN INS GESICHT

»Ibr miisst kommen! Schnell. Euer kleiner Spion
hat ein Telefonat abgefangen!*

Der automatische Ubersetzer lisst die Worte
in Echtzeit auf Deutsch in der AR erscheinen.
Es ist eindeutig Michaela Semenszatos Stimme:

sRAr|aie Sl g PrICITE

,Bene! E nascosto al sicuro?” / ,,Gut! Ist sie
sicher versteckt?“

Quanti visitatori ci sono in questo momento?
/ Wie viele Besucher sind gerade da?

»E gia arrivato?“ / ,Ist er schon angekom-
men?“

»Eccellente! Questo fara capire a Lupo che ci
sono dei limiti.”/ ,, Ausgezeichnet! Dadurch wird
Lupo klar, dass es Grenzen gibt.*

»Auf der anderen Straflenseite sind zwei
schwarze Vans vorgefahren. Die beobachten das
Restaurant! Ich glaube, ich sitze hier auf einer
verdammten Bombe! Thr misst herkommen!
Bitte! Und bringt die Artillerie mit, die Manner
in den Vans sind keine Kinder, die kommen sicher
nicht mit Messern.“

HINTER DEN KULISSEN

Durch Cicis Wanze (s. Who let the dogs out?,
S. 55) hat Don Lupo erfahren, dass die Donna
nach der verpatzten Hochzeit tobte. Sie versprach
ihren Unterbossen Rache, und die Uberfille auf
die Lieferanten allein scheinen ihre Rachsucht
nicht befriedigt zu haben. Ein Gesprich wurde
abgefangen und an alle Unterbosse weitergeleitet.
Francesco rief umgehend bei den Runnern an,
denn er ahnte, worum es geht.

Francescos Sorgen sind begriindet. Vor dem
[’Angelo warten zwei Killerkommandos von
Michaela nur darauf, dass er sich im Gastraum
zeigt, um das Restaurant in die Luft zu jagen.
Dieser hilt sich allerdings im Keller versteckt
und hofft auf ein schnelles Eingreifen der Runner.
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Die erste Aufgabe ist es also, schnellstmoglich
zum Restaurant zu kommen, es unbemerkt
von Michaelas Killern zu betreten und dann
die Bombe zu finden und zu entscharfen, ohne
eine Panik auszulosen — denn wenn die Gaste
aus dem Restaurant flichen, werden Michaelas
Killer sicher aktiv werden. Zumindest ist das
di {Jauros Befiirchtung, die er mit den Runnern
teilt.

Fiir den ersten Teil braucht es einen guten Fah-
rer und eine Steuern-Probe, um sich vor den
beiden Drohnen des gegnerischen Riggers (Wiir-
felpool 13 fiir Wahrnehmung) zu verstecken, die
die Umgebung im Blick behalten. Mit Teamwork,
Verkleidung als Lieferanten, durch Magie oder
durch die Kanalisation konnen die Runner dies
bewerkstelligen.

Die Suche nach der Bombe gestaltet sich als
Ausgedehnte Probe auf Wahrnehmung + In-
tuition (24, 15 Minuten), bei der Teamwork
eingesetzt werden kann. Die Runner miissen
unauffillig vorgehen, um die Gaste nicht in Panik
zu versetzen. Der Teamwork-Leiter erhalt fiir
jedes Intervall 1 Edge, wenn die Runner Sen-
soren, Mikrodrohnen oder andere geeignete
Ausrtistung verwenden. Di Lauro kann solches
Equipment gegebenenfalls sogar dahaben.

Der Anruf kam um 18 Uhr, spitestens um 22
Uhr werden die Killer die Bombe ziinden. Sie wer-
den sie auch zuinden, wenn sich das Restaurant
vorher leert, wenn sie vermuten, dass Frances-
co flieht, oder wenn ihnen etwas ungewohnlich
vorkommit.

Die Runner sollten die Bombe schliefflich in
einem Luftungsschacht finden. Dort ist sie nicht
zuganglich. Offenbar wurde sie vom Dach he-
runtergelassen. Sie hiangt nun auf Deckenhohe
in der Wand mittig des Gasteraums.

Verwende auch hier den Bodenplan des Vestas
Pizza, das baugleich mit dem ’Angelo ist.

Spatestens jetzt werden sich die Runner ei-
ne Form der optischen Aufkliarung beschaffen
miussen:

Probe auf Wahrnehmung + Intuition oder Me-
chanik + Logik

Erfolge Informationen

1 Eine Digitalanzeige z4hlt herunter, die
Bombe wird um 22 Uhr explodieren.

2 Neben der Anzeige ist auch ein Weg-

werfkommlink verbaut (mit passen-
der Wissensfertigkeit: Das spricht fiir
einen Fernziinder).

3 Der Sprengstoff reicht nicht aus, um
das Gebaude vollig zu zerstoren, wiirde
aber viele Tote und Verletzte fordern.

5 (nur mit Fertigkeit Mechanik) Es sind
keine Sicherungen zu sehen, die eine
Entschirfung behindern wiirden.

6 (nur mit Mechanik-Spezialisierung
Sprengstoffe) Die Bombe ist einfach
aufgebaut. Sie hat keine Sicherungen,
keine weiteren Zunder und auch kei-
ne Sensoren. Die Drohne kann sie
gefahrlos zu einer Wartungsklappe
ziehen.



Je nachdem, wie viel sie tiber die Bombe her-
ausfinden, konnen die Runner sie im Anschluss
im hinteren Teil des Restaurants entschirfen oder
miissen dazu im Gastraum an den Liftungs-
schacht — natiirlich ohne eine Panik auszulosen
und ohne dass die Killer sie durch die Fenster
sehen. Schauspielerei und Ablenkung bieten sich
hier an. Wenn deine Runner tiber spezielle Fer-
tigkeiten verfugen (Magie, Minidrohnen mit me-
chanischen Manipulatoren, Decker, Storsender),
kann all dies eine geeignete MafSnahme gegen
diese Bombe einfacher Bauart sein.

Das Entschirfen der Bombe ist eine Ausge-
dehnte Probe auf Mechanik (Sprengstoff) +
Logik (12, 5 Minuten), die parallel von zwei
Charakteren durchgefiithrt werden muss, da bei-
de moglichen Zunder zeitgleich entfernt werden
miissen. Einer der beiden Charaktere bekommt
volles Teamwork durch einen via AR zugeschal-
teten Bombenentschirfer der italienischen Polizei
(Wiirfelpool 14). Beide Entscharfer durfen na-
tirlich nicht patzen, und wenn einer der beiden
seinen Schwellenwert frither erreicht, muss er so
lange mitwiirfeln, bis auch sein Mitstreiter den
Schwellenwert erreicht. Die Herausforderung
und Schwierigkeit sind den Charakteren trotz des
Spezialisten vorher nicht bekannt. Er gibt zwar
eine Einschitzung und wirkt zuversichtlich, aber
er sitzt ja auch nicht auf der Bombe!

Sobald die Bombe entscharft ist, kommt Be-
wegung in das Killerkommando. Nicht weniger
als acht schwerbewaffnete Mafiakiller unter der
Fiihrung eines erfahrenen Capos steigen aus den
Autos. Der Rigger bleibt in einem der Fahrzeu-
ge. Ganz offensichtlich wurde das Entschirfen
bemerkt, und man hat Befehl, das I’ Angelo auf
herkémmliche Weise zu entkernen. Zwei der
Soldaten machen sich an den beiden Koffer-
raumklappen zu schaffen und entnehmen den
Fahrzeugen Raketenwerfer! Die anderen bringen
Sturmgewehre und leichte MGs in Anschlag. Der
Anfiihrer bringt auf der Motorhaube seines Fahr-
zeugs ein grofSkalibriges Scharfschutzengewehr
mit Zweibein in Stellung.

Die Werte fur die Gegner findest du in Personen
der Handlung (S. 173). Die Aktion gewinnt fiir
den Magier des Runnerteams an Todlichkeit und
Herausforderung, wenn in einem der Fahrzeu-
ge zusatzlich ein Magier sitzt. Das gegnerische
Team wird im Zweifelsfall auch durch Decker
aus Michaelas Miilheimer Zentrale abgeschirmt.

Wenn die Runner keine Vorkehrungen durch
Drohnen, Geister oder einen Kundschafter ge-
troffen haben, bleibt ihnen nach einer gelungenen
Uberraschungsprobe genau eine Kampfrunde, um
zu reagieren, bevor die Gegenseite das Feuer eroff-
net. Das gegnerische Team handelt schnell, trai-
niert und vorbereitet, unter Ausnutzung der vollen
Leistung ihrer reflexsteigernden Verbesserungen.

In diesen drei Sekunden bricht Panik aus, als
den Gisten zugeschrien wird, sich auf den Boden
zu werfen. Ein halbes Dutzend Mafiosi ziicken
ihre Pistolen und treten dem Todeskommando
mutig entgegen.

Francesco pflickt ein Jagdgewehr von der
Wand seines Biiros und eilt den Runnern hinter-

her. Er wird in der dritten Kampfrunde eingreifen
(und in das Sichtfeld des Scharfschiitzen geraten).
Schon in der zweiten Kampfrunde bricht die
Holle los, als beide Seiten das Feuer eroffnen.

Der Kampf ist das Finale von Akt 2 und ist ein
klassischer Shootout, der in Anlehnung an alte
Verbrecherfilme beschrieben werden darf. Zehn
Angreifer, die breitbeinig die Fensterfront unter
Feuer nehmen, Geschrei, Panik, Korper, die vom
vollautomatischen Feuer getroffen werden und
blutend zu Boden gehen.

Zieh hier alle Register, in Form von sekunda-
rem Schaden, Edge durch Vorteile wie Deckung
und Handlungen wie Weghechten, Status durch
Deckung, splitterndes Glas, betiubende Explosi-
onen und Sichtbehinderungen. INFERNO!

KEINE PANIK

Die Anniherung an das Restaurant sollte un-
kritisch verlaufen. Die Runner wissen von der
Verbindung zur Kanalisation vom baugleichen
Vestas Pizza und sollten bereits mehrfach im Kel-
ler der Restaurants gewesen sein. Francesco wird
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einfallslosen Runnern sogar einen Lieferwagen
schicken, um sie ins Restaurant zu schmuggeln.

Die Suche nach der Bombe sollte kein Problem
sein, eine Intuitionsprobe kann die Liiftungsan-
lage als potenzielles Versteck schon vorher ins
Gedachtnis der Runner bringen. Die Donna hat
bekanntermafSen ein Auge fiir Details und plant
ihre Rache meist minutios.

Beim Entscharfen konnen sich die Runner auch
einen zweiten Teamworker einkaufen, oder ein
dritter Teamkamerad kann einspringen. Der
Schwellenwert sollte dann zu schaffen sein. Le-
diglich kritische Patzer fithren zu einer todlichen
Explosion.

Der finale Kampf soll hart sein. Pass die Gegner
an deine Runner an, um ihnen eine Herausfor-
derung zu bieten, die sie fordert, aber die sie
(gerade) noch bewaltlgen kénnen. Dieser Kampf
soll einer der todlichsten dieser Kampagne sein.
Sind die Angreifer zu tibermachtig, konnen die
Runner jederzeit in Deckung gehen und auf das
Ende hoffen. Die Runner mussen diesen Kampf
nicht gewinnen! Den Angreifern bleiben nur ca.
10 Kampfrunden, bis sie den Angriff abbrechen
und flichen. Denk bei vollautomatischem Feuer
an den Munitionsverbrauch und die Senkung
der Angriffswerte.

DAUMENSCHRAUBEN

Die Suche nach der Bombe und das Entschirfen
sollen spannend und nervenaufreibend sein. Be-
schreibe daher die Ausgedehnten Proben detailliert
und spiel gerade bei der Suche mit Hoffnung und
Enttduschung. Beim Entschirfen sollte die Gefahr
eines Patzers fiir gentigend Spannung sorgen.

Der abschliefSende Kampf soll kurz und blutig
sein. Die Runner konnen hier ruhig verletzt oder
gar kampfunfihig werden. Gerade die beiden
Raketenwerfer und die leichten Maschinenge-
wehre stellen eine todliche Gefahr dar. Setz den
Magier auf der Gegenseite als Option ein und
lass ihn offensiv agieren.

NACH DEM
ABENTEUER

»e-. Ram es am Abend zu einer SchiefSerei vor
der bekannten Pizzeria 1’Angelo in Miilbeim.
Mebr als ein Dutzend Personen feuerten unter
anderem mit vollautomatischen Waffen. Uber
Opfer unter den unbeteiligten Gdsten ist nichts
bekannt. Die Polizei in Miilbeim spricht von ei-
ner nie dagewesenen Eskalation der Gewalt und
vermutet einen Zusammenhang mit der organi-
sierten Kriminalitdt der italienischen Mafia ...*

Die Medien sind am Abend voller reifSerischer
Berichte, und die Runner konnen sich in diver-
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sen Drohnenfeeds selbst noch einmal die besten
Szenen der SchiefSerei ansehen.

Leonardo und di Lauro sind aufSer sich, und di
Lauro bittet die Runner sogar darum, die Bombe
postwendend in Vestas Pizza zu platzieren, um
der Vendetta gerecht zu werden.

Don Lupo und vor allem Jacko versuchen,
tiberhastete Reaktionen zu vermeiden. Offen-
bar hat die Eskalation mehr Aufmerksamkeit
erzeugt, als Michaelas Vater lieb ist. Er wird die
Runner bitten, mafSigend auf Leonardo und di
Lauro einzuwirken.

GELD

ammm—————

Nachdem die Runner ihr Leben riskiert haben,
um Francescos Lebenswerk zu retten, ist er thnen
zutiefst dankbar. Jeder Runner erhalt 20.000
Euro von di Lauro personlich auf einem siind-
haft teuren Ebenholz-Credstick, verbunden mit
dem aufrichtigen Wunsch, dass die Runner lange
genug leben, um diesen Luxus zu geniefSen.

CONNECTIONS,
REPUTATION UND STATUS
DER RUNNER IN DER MAFIA

Nach dem Run erhoht sich Francescos Loyali-
tat zu den Runnern auf 4. Auch die Reputation
der Runner in der Mafia steigt, auf beiden Sei-
ten. Die Namen der Runner sind nun endgiiltig
mit der Mafia verbunden, auch wenn sie keine
Mitglieder der Familie sind. Wenn die Runner
di Lauro und Leonardo die Riicksendung der
Bombe ausgeredet haben, wird ihnen dies wei-
teres Ansehen einbringen, sobald sich der erste
Zorn gelegt hat.

Der Ausgang des letzten Abschnitts des Pizza-
kriegs sollte der ausschlaggebende Grund sein,
weswegen die Runner in Akt 3 die Ehre erhal-
ten, als Leibwachter Don Lupos Delegation zu
begleiten.

am——————————

Jeder der ersten vier Auftrage ist 2 Karma wert.
Du kannst sie an den jeweiligen Spielabenden
oder gesammelt ausschutten. Belohne wie im-
mer Einfallsreichtum und Heroismus, aber auch
generell gutes Rollenspiel oder einen Spieler, der
zur guten Unterhaltung aller beigetragen hat.

Die Rettung des I’Angelo ist 2 bis § Karma
wert, wenn es den Runnern gelingt, durch Mut
und Geschick die Zahl der Opfer aufseiten Fran-
cescos und seiner Giste niedrig zu halten. Beloh-
ne den personlichen Einsatz der Runner.

Eine Deeskalation durch die Runner kannst
du mit 2 weiteren Karma belohnen.



SPUR DES
GELDES

i

Dieser Run ist eine Ergidnzung zur Haupthand-
lung und kann als solche in die Kampagne in-
tegriert werden.

Im ersten Teil des Runs wird es um einen insze-
nierten Tod gehen. Der zweite Teil kann einzeln
oder im Anschluss gespielt werden oder ganz
ausgelassen werden. Hierbei handelt es sich um
einen Auftrag mit moglicher Wetwork, und die
Runner konnten dabei Connections verlieren.

Der Frankfurter Megaplex steht seit Langem
fiir ein Konzernutopia, in dem Schein mehr zahlt
als Sein. Es ist allen Beteiligten besonders wich-
tig, dass die Fassade der Sicherheit und Uto-
pie aufrechterhalten wird, weswegen man auf
Storungen der Ruhe empfindlich reagiert. Aus
diesem Grund unterscheidet sich die Stimmung
dieses Runs deutlich von den anderen in diesem
Band.

Der Run hat also ein spezielles Setting, und du
solltest genau prufen, welche Bedeutung er fir
deine Kampagne hat und ob deine Gruppe an der
Handlung Spaf$ haben wird. Eine Abwandlung
der Ereignisse ist moglich, solange das Ergebnis
gleich bleibt.

WAS BISHER GESCHAH

Don Lupo Gasperi hat durch Francesco di Lau-
ro, Luca Sattori und seine Spitzel innerhalb der
Familie herausbekommen, dass Michaela plant,
sich finanziell unabhingiger von den bestehenden
Wegen der Mafia zur Geldwiasche zu machen, um
eine bessere Position im moglichen Machtkampf
mit der Alta Commissione zu erlangen. Thr Ar-
rangement mit Horizon scheiterte vor geraumer
Zeit, und so hat sie sich an einige kleinere, unab-
hingige Banken und Investmentfirmen gewandt
(s. In der Hohle des Lowen, S. 24). Durch deren
Expertisen und Unterstiitzung war sie in der
Lage, mit Alessandra Olivieri, der Tochter Carlo
Olivieris, die Investmentfirma SiO (Semenszato i
Olivieri Holding) zu griinden. Michaela will ihre
Investmentfirma nutzen, um sich eine Geldwa-
schanlage zu finanzieren und so die Gebiihren
beim Waschvorgang der Alta Commissione und
den anderen Familien vorzuenthalten. Sie hat
eine kleine Firma aufgetan, deren Griinder ei-
ner ihrer Strohmanner (Pietro Mancini) ist, und
plant, dieser nun einen Investorendeal bei SiO
zuzuspielen, um so die unregistrierten Einnah-
men der Mafia in sauberes Geld zu verwandeln.
Der Deal ermoglicht es dieser neu gegriindeten
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Firma, unzihlige Franchise-Vertrage mit grofSen
Fastfood-Ketten abzuschliefSen, um die unglaub-
lichen Summen an Schwarzgeld, das die Mafia
durch ihre illegalen Machenschaften verdient,
unauffillig zu waschen. Da ein Investorendeal
nur mit Rechtsanwilten durchzuziehen ist, hat
man sich eine neutrale, aber verschwiegene und
verstandnisvolle Kanzlei gesucht. Die Wabhl fiel
auf Stark, Theissen & van der Mer (STvdM) und
ihr Biiro in Frankfurt, da die Aufmerksamkeit
fur Tatigkeiten der Mafia durch andere Grup-
pierungen sehr auf dem RRP liegt.

Don Lupo bekommt schnell genug mit, was
Michaela plant, um eine Person undercover
einzuschleusen, die den Deal manipulieren soll.
Ziel ist es, den Deal so zu sabotieren, dass SiO
wirtschaftlich keine andere Moglichkeit bleibrt,
als einen Vertrag mit einer Firma abzuschliefSen,
die er sorgsam ausgewahlt hat, um so seine Fi-
guren in Stellung zu bringen und den Geldfluss
der Familie zu iibernehmen, sobald er wieder an
der Macht ist.

Die genauen Vorgange, wie SiO dazu gezwun-
gen wird, einen Deal mit einer anderen Firma als
der von Michaela ausgewihlten einzugehen, was
dann mit der Firma von Pietro Mancini passiert
und wieso die SiO nicht merkt, dass Cara Fuchs
auch nur eine Strohfrau fiir Don Lupo ist, spielen
in diesem Run keine Rolle und sind bewusst
vage gehalten. Die Abldufe noch komplizierter
zu machen konnte die Spielenden zu sehr von
der eigentlichen Handlung abbringen.

So weit, so gut. Der V-Mann, ein soziales
Chamaileon mit viel Erfahrung in Underco-
ver-Einsatzen, ist eingeschleust und hat sich in
Position begeben. Die beiden Anwilte, die die
Firmen mit ihren Anliegen um einen Deal mit
SiO betrauen, sind heifs darauf, ihren Deal zu
machen und so eine ordentliche Beforderung
zu erhalten. So ergibt sich einige Tage vor dem
Anruf an die Runner die ideale Gelegenheit. Der
V-Mann schliagt ohne Absprache mit Don Lu-
po zu und lasst den Deal der Semenszato plat-
zen. Auftrag erfiillt, aber die Exit-Strategie ist
noch nicht bereit, und der unterlegene Anwalt
(Lambert Yount) ist sauer und sehr motiviert,
herauszubekommen, wer ihm die Tour vermas-
selt hat. Da STvdM dafiir bekannt sind, keinen
Spaf$ zu verstehen, wenn es um Fremdeinwirkung
geht, wird die Luft plotzlich sehr diinn fiir den
V-Mann. Francesco di Lauro und Don Lupo be-
schliefSen deswegen, den nicht nur erfolgreichen,
sondern auch sehr fahigen V-Mann nicht hangen
zu lassen, und beauftragen die Runner damit, so
schnell wie moglich nach Frankfurt zu reisen und
ein ganz besonderes ,,Attentat auszufiihren ...

HANDLUNG

DIE PERFEKTE VERWIRRUNG

Um das Verwirrspiel auf die Handlung zu beschrén-
ken, hier ein paar klare Worte:

Alle genannten Firmen und juristischen Konst-
rukte sind fiir die Runner und den Run nicht wirk-
lich entscheidend. Die Runner haben ein Ziel vor
Augen. Dieses hat aber mehrere Namen. Im Text
wird von der Zielperson, Andrea DiMarco und Dag
Jager gesprochen. Sie sind alle ein und dieselbe
Person! AuBerhalb dieses Runs heiBt der NSC
Andrea DiMarco.

sein derzeitiger Arbeitgeber sehr nachtragend
ist, muss die Identitat des V-Manns glaubhaft
versterben, um weitere Nachforschungen seitens
anderer Parteien schnell zu beenden. Jacko be-
tont, wie diskret das Ganze anzugehen ist, um
keine undichten Stellen zu provozieren. Damit
verhinderst du auch, dass die Runner zu viele
geliebte Connections benutzen.

EXTRAKTION

In Frankfurt angekommen, konnen die Runner
auf eigene Faust Informationen einholen und
einen Plan schmieden, wie sie ihre Zielperson
glaubhaft toten, ohne dies wirklich zu tun, oder
sie greifen auf einige Connections von Jacko
zuriick, die dieser in den Schatten, weit weg von
der Mafia, gesucht hat. Nachdem sie einen Plan
ersonnen und an Jacko weitergegeben haben,
um die Zielperson einzuweihen, was passieren
wird, ziehen sie den Plan durch, moglichst ohne
zu viel Aufmerksamkeit zu erregen oder sich zu
lange Zeit zu lassen, denn ein Angestellter des
aktuellen Arbeitgebers ist misstrauisch geworden
und schniiffelt bereits herum. Danach wird der
V-Mann auf einem von Jacko organisierten Weg
aus der Stadt gebracht, und die Runner konnen
zuriick in den RRP fahren, um ihr Honorar ein-
zustreichen.

AUFRAUMEN

Jacko kontaktiert die Runner fur einen dufSerst
eiligen und delikaten Auftrag auflerhalb des RRP.
Die Runner miissen nach Frankfurt und dort
einen V-Mann aus einer brenzligen Situation
retten. Da sein Aufenthaltsort gut gesichert und
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Kaum im RRP angekommen, ruft Jacko schon
wieder an und bittet die Runner nochmals nach
Frankfurt mit dem Auftrag, die losen Enden zu
beseitigen, denn mehrere Parteien haben bereits
Nachforschungen begonnen, und es wurde so-
gar ein Runnerteam auf die Fahrte des V-Manns
gesetzt. Die Runner miissen nun entscheiden,
wie sie die losen Enden abschneiden: endgultig
oder das Risiko eingehen, sie mit neuer Iden-
titat, aber ohne BlutvergiefSen, irgendwo neu
anfangen zu lassen. Kreativitat und Schnellig-
keit sind nun gefragt, denn es darf keine Spur
zu den Runnern fiithren, ansonsten werden sie
selbst zu losen Enden. Dieser Teil ist bewusst
so angelegt, um das moralische Dilemma der
Situation einzufangen. Auch wenn man nicht
gerne die Leute beseitigt, die einem gerade noch
geholfen haben, kann diese Situation zu span-
nenden Situationen fithren.



SZENE |: DAS TREFFEN
AUF EINEN BLICK

Jacko ruft die Runner an und teilt ihnen mit,
dass es einen dringenden Run mit Fingerspitz-
engefuhl aufSerhalb des Plexes zu erledigen
gilt. Die Bezahlung ist entsprechend grofSziigig,
und er ist sogar bereit, einige seiner Kontakte
spielen zu lassen, um Ausristung vor Ort zu
beschaffen.

Das Treffen, um die Einzelheiten zu klaren,
findet unterwegs statt. Die Runner haben nur
wenig Zeit, das Wichtigste an Ausriistung zu
schnappen und zu einem Rastplatz an der A3
bei Bonn zu kommen. Dort wird Jacko zusteigen
und den Runnern auf der Fahrt erklaren, worum
es eigentlich geht. Da die Fahrzeit mindestens 2
Stunden betrigt, haben die Runner auch Zeit,
die ersten Recherchen und Anrufe zu erledigen.

SAG'S IHNEN INS GESICHT

Das Wetter im Plex zeigt sich gerade von seiner
schlechtesten Seite. Die Wolken hingen tief, und
ein bestindiger Niederschlag aus ausgewasche-
nen Industrieemissionen und Spriibregen treibt
die Metamenschen nach drinnen. Deswegen
kommt es nicht ungelegen, als Jacko sich per
Kommlink bei euch meldet: ,,Keine Zeit fiir lange
Erklarungen. Es eilt, und dementsprechend ist
auch die Bezablung. Schnappt euch euren Kram
und trefft mich am Autobof Bad Honnef an der
A3 Richtung Frankfurt. Es wird diskret! Ach,
und sorgt fiir eine Karre, in der ich mir nicht
den Kopf auf der Fabrt verbeule. Wir sehen uns
in einer Stunde!

HAUS DER 1.000 ANWALTE

Schon hat er wieder aufgelegt, und euer Komm-
link sendet euch einen Standort. Zeit zu packen!

HINTER DEN KULISSEN

Der Grundplan ist einfach, aber genial. Jacko
hat in Frankfurt einen verschwiegenen Bestatter
organisiert, der das Ziel des Runs abholt und
zu einem sicheren Ort in Mainz bringt, wo es
in ein Boot der Grauen Wolfe umsteigen und
untertauchen kann. Hierfiir mussen die Runner
einen glaubhaften Tod inszenieren. Wenn du die
Kreativitat fordern und den Schwierigkeitsgrad
erhohen willst, kannst du natiirlich auch verlan-
gen, dass der Tod auf keinen Fall eine Obduktion
auslost, da dann der Schwindel auffliegen wiirde
(oder man die benétigte Leiche aus einem Lei-
chenschauhaus stehlen miisste). Wichtig ist in
jedem Fall, dass die Anwilte von STvdM und
Michaelas Leute nicht auf die Idee kommen, an
der Sache konnte etwas faul sein.

Als Bezahlung hat Jacko 10.000 Euro pro Run-
ner eingeplant. Er kennt die Runner mittlerweile
und wird diese Summe entweder am Stiick anbie-
ten oder sich auf sie hochhandeln lassen. 5.000
Euro gibt es direkt, den Rest nach Lieferung.
Wenn die Runner bereits Mehrausgaben begriin-
den konnen, wird Jacko entweder versuchen, die
benotigte Ausriistung zu organisieren, oder einen
Credstick fiir Spesen rausriicken. Er will nicht,
dass der Run wegen mangelnder Ausriistung
oder Logistik scheitert.

ANMERKUNG FUR DIE SPIELLEITUNG

Je sauberer die Runner im Teil Extraktion arbei-
ten, desto leichter werden sie es beim Aufraumen

haben.

D Sternschutz Kundencenter mit Merchandise Store [2-8]
D Amtsgericht Frankfurt (ehem. Oberlandesgericht) [10]
B Polizeimuseum (ehem. Polizeigefangnis) [5]

B stdv(12/2]

B rheingold (6]

Kirstein Insolvenz-
ermittlung [6]

D McHugh's [6]
B Soybucks [6]
D Schmidt,

Jakob & Lei [6]

@ Kanzlei Stiieler-

Waffenschmidt [12]
m Infocore [7]
E Div. Kanzleien [6/4]
@ Lichthof Il (Voliere)
m Offentliches Helipad iiber gldserner GroRlobby [15]
B Café ,Dike” mit Dachterrasse [2]

192

Stark, Theissen und van der Mer

PorzellanhofstraBe

Klingerstrape
[x] Gebdudeh&he / Anzahl der Stockwerke

@ Lichthof IV (Springbrunnen; im EG + 1.0G umgeben von mehreren Cafés, Boutiquen etc.) a
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DAUMENSCHRAUBEN

Solltest du die Paranoia der Spieler etwas anfa-
chen wollen, kannst du hier eine kleine Begeg-
nung einflechten. Wenn ein Kampf zu langweilig
erscheint, kann genauso gut eine Drohne oder
ein Beobachter erscheinen, den die Runner mit
geniigend Aufmerksamkeit entdecken konnen.
Interessenten gabe es genug: die Polizei des RRP,
Interpol, Semenszatos Leute, die Alta Commis-
sione oder sogar die Konkurrenz von Yakuza
oder Vory.

KEINE PANIK

Hier sollte es noch keine Probleme geben. Die
Runner konnen auf der Fahrt mit Jacko verhan-
deln und erste Nachforschungen anstellen. Jacko
hat immerhin einige Daten zum Aufenthaltsort
der Zielperson und Hintergrundinformationen.

Nutze dafiir die Infos zu den Personen am Ende
des Runs. Als Wohnung der Zielperson kannst
du den Luxuswohnkomplex auf aus Hinter dem
Vorhang (S. 105) verwenden. Der Arbeitsplatz
bei STvdM findet sich auf folgendem Grundriss.

SZENE 2:
VORBEREITUNG
AUF EINEN BLICK

Die Runner kommen in Frankfurt an und ma-
chen sich an die Beinarbeit, wahrend Jacko unter
grofter Vorsicht einige Kontakte auffrischt und
dann zuriick in den RRP reist, um die Runner
nicht zu verraten.

Das Ziel ist so weit informiert, dass es auf eine
Exit-Strategie gefasst ist und mit kurzer Vorlauf-
zeit fast alles faken kann. Da die Runner keinen
direkten Kontakt zu ihrer Zielperson herstellen
konnen, miissen sie, sobald der Plan steht, Jacko
informieren, damit er alles weitergeben kann.

SAG'S IHNEN INS GESICHT

Willkommen in Frankfurt! Die Stadt am Main
ist das gelebte Konzernutopia. Euer Ziel bewegt
sich auf oder in direkter Ndhe zur Zeil, einer
EinkaufsstrafSe, die sich auf mebreren Ebenen
ca. 1,2 Kilometer lang durch das Herz von
Frankfurt zieht. Kameras und Drobnen sind
hier omniprisent, und der Sternschutz hat vie-
le Sicherbeitskrifte physisch vor Ort, die aber
nur reprdsentative Aufgaben erfiillen. Dank der
Massen an (Meta) Menschen konnt ibr zumindest
eins: in der Menge untertauchen.

HINTER DEN KULISSEN

In dieser Szene konnen besonders soziale und
technisch versierte Charaktere glinzen. In Frank-
furt ist das glaserne Auge so allgegenwartig, dass
man sich absolut sicher fiihlt und auf die Tech-

nik verldsst. AufSerdem ist der Frankfurter ein
umginglicher und geselliger Typ, der leicht neue
Freundschaften schlief$t (auch wenn es nur fiir
eine Nacht ist).

Der Tagesplan der Zielperson ist den Run-
nern dank Jacko bekannt, und auch das Biiro
der Kanzlei im Haus der 1000 Anwilte in der
KlingerstrafSe, direkt neben der Zeil, ist umfas-
send aufgeklart. Die Wohnung der Zielperson ist
ein gemietetes Loft am Willy-Brandt-Platz und
fuSlaufig von der Kanzlei zu erreichen. Der Weg
ist zu jeder Tageszeit durch massive Polizeipra-
senz und sehr viele FufSgianger ein ziemliches
Risiko, falls etwas schiefgeht und die Runner
unentdeckt entkommen wollen. Die Wohnung
ist (vermutlich) verwanzt, aber dem Ziel war
es nicht moglich, den Standort der Wanzen zu
bestimmen.

Connections, die in dieser Szene von grofsSem
Nutzen sein konnten, haben Bezug zu folgenden
Themen: Rechtswesen, Finanzen und Wirtschaft,
Film und Theater (moglich wire auch LARP
oder Special Effects), Polizei (Sternschutz), Spe-
zialisten fur mafSgefertigte Gegenstinde, Mat-
rixspezialisten.

Jacko kann selbst einige Verbindungen spie-
len lassen, um den Runnern zu helfen, falls sie
niemanden haben, der ihnen weiterhelfen kann.
Er kennt:

Klaus, einen Bastler, der alle moglichen ,,Re-
quisiten®“ anfertigen kann. Er hat vor seiner
Frithrente beim Frankfurter Schauspielhaus ge-
arbeitet (Zwerg, 70, verschroben).

Zappa, einen Alchemisten aus dem Odenwald,
der sich mit allerlei Krautern und ,,Giften* aus-
kennt und in seinem Leben sehr viel gereist ist
(Mensch, Mitte 40, spricht alle ,,I“ als ,, Y, da-
mit es mystisch klingt).

Hacktivate, einen Hacktivisten aus Frankfurt
mit Verbindungen zu Kommando Konwacht, die
Jacko allerdings nicht fur echt halt (Mensch, An-
fang 20, ein Bug lasst selbst seine Persona lispeln).

Beschreibungen zu diesen Personen findest du
unter Hauptdarsteller (S. 95).

ANMERKUNG FUR DIE SPIELLEITUNG

Da fir den zweiten Teil des Abenteuers wichtig
ist, welche Connections die Runner verwenden,
solltest du dariiber Buch fithren. Wichtig sind
die lokalen Verbindungen und alle Personen, die
nach dem Gespriach mit den Runnern Informa-
tionen iiber den Run haben konnten. Solltest du
Sorge haben, dass die Spieler hier ihre wichtigs-
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TAGESABL AUF
DER ZIELPERSON

Die Tage sind fast identisch. Selbst am Wochen-

ende gibt es kaum Abweichungen.

5 Uhr: Aufstehen

6 Uhr: Sport im hauseigenen Fitnessstudio

7 Uhr: Ankunft auf der Arbeit (Weg ins Biro: 15
Minuten zu FuB mit Halt an einem Bécker)

13-14 Uhr: Mittagspause in einem nahe gelegenen
Restaurant (200 m FuBweg auf der Zeil, taglich
wechselnde Location)

14-19 Uhr: Arbeit

19:30 Uhr: Abendessen in einem Pub an der Ecke
Kurt-Schumacher-StraBe/Berliner Strafe

20:30 Uhr: Afterwork-Party in einem Club nahe
dem Willy-Brandt-Platz

22 Uhr: Ankunft in der Wohnung und Schlafen

ten Connections riskieren, dann lass sie vorab
durch Jacko wissen, dass Verschwiegenheit in
diesem Run Regel Nr. 1 ist.

Aus dem gleichen Grund benutzt Jacko auch
keine seiner bekannten Shadowtalk-Verbindun-
gen in Frankfurt.

DER HOST DER KANZLEI

Der Host der Kanzlei ist ein wahrer IC-Block.
Weitere Infos findest du im Quellenband Phan-
tome (S. 145).

DAUMENSCHRAUBEN

Sollte der unterlegene Anwalt Lambert Yount
schon besonders aufmerksam auf die Zielperson
geworden sein, konnte er einen Privatdetektiv
beauftragt haben, den V-Mann zu durchleuch-
ten, und somit das Ziel schon nah an den Rand
der Panik bringen und vielleicht sogar auf die
Runner aufmerksam werden.

KEINE PANIK

Sollte die Gruppe niemanden haben, der in der
Lage ist, das Hostsystem zu manipulieren, gibt
es zwei Optionen:

e Die Zielperson hat das Passwort eines An-
gestellten und kann den Runnern damit
eine Hintertiir ins System o6ffnen, die aber
nicht besonders lange hilt. Den Zeitpunkt,
wann das Passwort zuriickgesetzt wird,
kannst du nach Bedarf wihlen. Diese In-
formation wiirde tiber Jacko mitgeteilt
werden miissen.

e Kommando Konwacht ist tatsiachlich ge-
rade auf den Host der Kanzlei aufmerk-
sam geworden. Entweder weil ein gewisser
Hacktivist sie darauf aufmerksam gemacht
hat, oder weil sie gerade ein Ziel verfolgen,
das mal durch die Kanzlei vertreten wurde.
So wird KKW den Host zum passenden
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HOST-NETZWERK VON STARK,
THEISSEN & VAN DER MER

Die Biironetzwerke von STvdM sind sehr gut
gesichert, um Klientendaten zu schiitzen. Das
Netzwerkdesign dhnelt der verschachtelten Host-
struktur in SR6, S. 185. Ein Eindringling muss in
einen Sicherheitshost (Host A) einbrechen, der
mit der Matrix verbunden ist, und dann in den
dahinterliegenden Biirohost oder Tresorhost fiir
Klientendaten.

SICHERHEITSHOST

Hoststufe: 7

ASDF: 8/7/9/10

Der Sicherheitshost dient gleichzeitig als PR-Host
und als Engpass gegen Hacker. Alle Arbeits-
kommlinks der Anwalte und Partner des Biiros
gelten als Slaves dieses Hosts, wenn die Anwalte
iber einen VPN auf sensible Daten im Tresorhost
zugreifen. Der Host verwaltet auch die physische
Sicherheit des Biiros.

Ikonografie: Virtuelle Griinderzeit. Pompdse Réu-
me des ausgehenden 19. Jahrhunderts mit hohen
Decken, groBen Fenstern und Stuckarbeiten um
die Kronleuchter, Erker und Loggias inklusive.

SicherheitsmaBnahmen: Wenn eine nicht auto-
risierte Prasenz entdeckt wird, startet der Host
Teerbaby, Sdure, Bremse, Aufspliren (in dieser
Reihenfolge) und alarmiert eine Sicherheitsspin-
ne, die innerhalb von 1W6 Kampfrunden im Host
erscheint. Je nach vorhergehenden Versuchen,
den Host zu hacken, kann die Spinne auch bereits
im Netzwerk patrouillieren.

Daten und verbundene Systeme: Kommlink-Num-
mern, Bliropldne, Wachpositionen, technische
Sicherheit (Scannersysteme, Kameras), statio-
nierte Drohnen, Magschlosser.

BUROHOST

Hoststufe: 5

ASDF: 6/5/8/7

Ikonografie: Virtuelle Biroflucht mit endlosen Rei-
hen von Nischen und Konferenzraumen.

SicherheitsmaBnahmen: Alarmieren der Sicher-
heitsspinnen, Starten von IC (Teerbaby, Leuchts-
pur, Aufsplren).

Daten und verbundene Systeme: Buchhaltung,
Personalakten, nicht sicherheitsrelevante Elekt-
ronik, Fallakten und Sitzungsprotokolle, Gericht-
sprotokolle.

TRESORHOST

Hoststufe: 6

ASDF: 8/7/6/9

Ikonografie: Riesige Bibliothek im Stil der Library
of Congress oder British Library.

SicherheitsmaBnahmen: Host offline schalten,
Sicherheitsspinne alarmieren, IC starten (Killer,
Blaster, Aufspliren).

Daten und verbundene Systeme: Sensible kli-
entenbezogene Dateien, Insiderinformationen
(Paydata).




Zeitpunkt in einen Haufen rauchendes
Silizium verwandeln (natiirlich nachdem
sie alle Paydata aus dem System gefischt
haben, die sie bekommen konnen). Wie
viel Kollateralschaden sie dabei anrichten,
bleibt dir tiberlassen.

SZENE 3: VORHANG
AUF UND BUHNE FRE]|

Beschreibung eines Szenenablaufs etwas auf.
Stattdessen beschreiben wir hier drei Vorschlage
fur eine Herangehensweise an den (vorlaufigen)
Hohepunkt der Handlung.

JEMANDEM DIE SCHULD
IN DIE SCHUHE SCHIEBEN

AUF EINEN BLICK

Die Runner miissen nun zur Tat schreiten und
haben dabei mehrere Moglichkeiten. Belohne
kreative Ideen und fordere jeden Plan, den die
Spieler selbststandig entwickeln.

Sollten deine Spieler DenkanstofSe benotigen,
haben wir einige Ideen und Ansitze zusam-
mengestellt, wie die Scharade ablaufen koénn-
te. Aus diesem Grund bricht hier die gewohnte

Es gibt einige Leute, die auf die Kanzlei STvdM
oder die Mafia nicht gut zu sprechen sind. Leu-
te, die nichts von der zwielichtigen Klientel der
Kanzlei halten, wie die Staatsanwaltschaft oder
die Ermittler des BKA. Auflerdem konnte die
Yakuza sehr ungehalten sein, wenn die Mafia
in ihrem Turf und Hauptgeschiftsfeld (Geldwi-
sche) mitmischt. Zuletzt konnten auch die oben
schon erwihnten Mitglieder von Kommando
Konwacht Interesse daran haben, dieser Kanzlei
zu schaden und einen Konzernsklaven aus den
Fangen des Kraken zu befreien. Wenn es eine
Konkurrenzfirma der Kanzlei sein soll, wiirde
sich hier eine Kanzlei der GrofSbank von Chal-

verwandt; Schléfer
des Makashi-gumi)

Entflihrung mit
todlichem Ausgang

MOCGLICHE VERBUNDETE
Maglicher Verbiindeter Ansprechpartner  Art der Aktion Motivation Einflussstufe
Staatsanwaltschaft Michael Walker Festnahme mit Karriereschub und 5
Frankfurt (Staatsanwalt) anschlieBendem Vertuschung seiner
Selbstmord in Zelle eigenen Unterstiit-
zung bei einem Fall
der Kanzlei vor ein
paar Jahren, die ihn
zum Staatsanwalt
machte
BKA Wiesbaden Martina Ta (Haup-  Der Festnahme Sie benotigt dringend 5
termittlerin OK) entzogen, auf der  einen Erfolg, um die
Flucht erschossen  Innenrevision von
ihren Schattenkon-
takten abzulenken
Yakuza Taro Yoshida (nicht Uberfall oder Taro méchte Miko 7

Harimashi seiner
Treue versichern
und gleichzeitig
einen Konkurrenten
(von Kai und Gumi)

Kommando Konwacht

Chalmers & Cole

Hacktivate (s.
Hauptdarsteller)

Christoph Hoff-
mann (Griinder
von Hoffmann &
Hoffmann Consul-

ting)

behindern
Anschlag, bei dem  Befreien eines Kon- 6
Dag Jager (ver- zernsklaven
meintlich) getotet
wird, um ihm ein
neues Leben auBer-
halb des Konzerns
zu ermdglichen
Extraktion durch Schédigung der 8

Shadowrunner

Konkurrenz und
Hoffnung, sich als
besserer Verblindeter
bei der Mafia vorzu-
stellen
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mers & Cole anbieten, die nur zu gerne statt
STvdM einen Deal mit der Mafia abschliefsen
wirde.

Die Runner miissen also einen Kontakt zu
dem gewahlten Verbiindeten herstellen, dessen
Vertrauen gewinnen und ihn dazu bringen, eine
passende Ablenkung zu starten, bei der das Ziel
der Runner ,,umkommt*. Dies kann iiber einen
Run im Run erfolgen oder durch passendes Rol-
lenspiel gelost werden.

ANMERKUNG
FUR DIE SPIELLEITUNG

Die Motivationen gehen davon aus, dass die
Runner die Situation glaubhaft so darstellen,
dass die Verbiindeten eine Motivation haben zu
helfen. Dies bietet sehr viele Moglichkeiten fiir
Rollenspiel. Dies ist keine abschlieffende Liste,
sondern bietet dir nur einen Uberblick, wie mog-
liche schuldige Personen, Gruppen oder Firmen
aussehen konnten. Es steht dir frei, was davon die
Spielenden im Zuge ihrer Nachforschungen und
tiber Connections in Erfahrung bringen kénnen.
Die Liste soll dich nicht davon abhalten, eigene
Ideen zu entwickeln, oder dazu fithren, dass du
die Ideen der Gruppe ignorierst. Die Verbindun-
gen sind auch ideal, um als Connections in Teil
2 des Runs verwendet zu werden, ohne eigene
Connections der Runner zu gefihrden. Weitere
Informationen iiber Grof$-Frankfurt findest du
im Datapuls: Frankfurt.

LASSTES WIE
EINEN UNFALL AUSSEHEN

Die Runner missen hierzu nur die vollig automa-
tisierte Umgebung nutzen, um das Ziel in einen
Unfall zu verwickeln, der nicht zu auffallig ist.
(Wenn ein Fahrstuhl versagt, der nur alle 100
Jahre einen kritischen Fehler erleidet, ware das
so auffallig, dass es Nachforschungen nach sich
zieht.) Ob die Runner einen Unfall inszenieren,
bei dem sie beteiligt sind, oder einen Dritten
mit ins Geschehen ziehen, um ihre Spuren zu
verwischen, oder ob sie ein Gerit so hacken oder
manipulieren, dass der Defekt eine glaubhafte
Todesgefahr darstellt, bleibt ihnen tiberlassen.
Auf dem Weg finden sich allerlei Straflenbahnen,
Rolltreppen, Fahrradwege und diverse andere
Gefahrenquellen, tiber die ein unaufmerksamer
FufSganger nur allzu oft stolpert.

ANMERKUNG
FUR DIE SPIELLEITUNG

Die Schwierigkeit hierbei diirfte zum einen sein,
den Unfall glaubhaft wirken zu lassen, ohne das
Ziel in tatsachliche Lebensgefahr zu bringen, und
dabei so unauffillig zu bleiben, dass einen hin-
terher niemand auf irgendwelchen Aufnahmen
mit dem Hergang in Verbindung bringen kann.
Wir empfehlen eine Teamwork-Probe auf Heim-
lichkeit + Geschicklichkeit (4) fur die jeweilige
Tatigkeit (je nach Lage und Anzahl der Kameras
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im Bereich kann der Schwellenwert auch um 1
bis 2 hoher liegen).

Da es bei dieser Herangehensweise aufs Timing
ankommt, kannst du die Spannung erheblich
erhohen, wenn eine unvorhergesehene Aktion
den Ablauf zu storen droht (ein anderer Ha-
cker hat das Gerat als Ziel gewahlt, ein anderer
Fahrer blockiert die Fahrt des Unfallfahrzeugs,
jemand verwickelt das Ziel auf seinem Weg in
ein Gesprach usw.).

Fiir eine passende Karte konntest du eine Mall
oder einfach eine passende StrafSenkarte ver-
wenden, je nachdem, auf welcher Ebene und wo
genau der Unfall erfolgen soll.

FINDET DIE SCHWACHSTELLE

Die Frage nach der Schwachstelle ist eigentlich
immer leicht zu beantworten: der (Meta)Mensch.

In diesem Fall ist es namlich ganz genauso.
Irgendjemand bietet die ideale Angriffsfliche,
um den Exit zu ermdoglichen.

ANMERKUNG
FUR DIE SPIELLEITUNG

Valerie Langlais, die Anwaltin, die den Deal
gewonnen hat (s. Hauptdarsteller, S. 95), will
sich ihre Lorbeeren nicht nachtriglich nehmen
lassen und ist dafiir bereit, Dag Jager beim Ver-
schwinden zu helfen. Der Nachteil, dass nun
ein wichtiger Beteiligter von der Manipulation
weifs, sollte dadurch aufgewogen werden, dass
die Hilfe in diesem Fall den Run deutlich ein-
facher macht. Sie tritt an den V-Mann heran,
der Jacko informiert. Im zweiten Teil des Runs
ist sie keine Gefahr, da sie weder ihre Karriere
noch ihr Leben gefihrden wird, um Andrea/Dag
zZu verraten.

Der V-Mann hat sich in der Kanzlei Freunde
gemacht, die alles tun wiirden, damit er nicht zu
Schaden kommt. Ein(e) Geliebte(r), eine Gruppe
wirklich guter Freunde beim unteren Personal
(Hilfskrafte, Praktikanten, Putzkrifte) usw.

Ein Mandant der Kanzlei hat ein Problem,
und mit etwas Hilfe der Runner versucht er, es
an der Zielperson auszulassen. Die Kanzlei ver-
teidigt bekanntermafSen einige sehr zwielichtige
Gestalten — Berufsverbrecher, MMV V-Infizier-
te, Politiker, (Meta)Menschen des offentlichen
Lebens. So konnte man einen Mandanten, der
gerade wegen einer Beratung in der Stadt ist,
mit dem richtigen Motiv dazu bringen, seine
Geliiste an der Zielperson auszulassen, oder ihn
mit etwas erpressen, damit er bei der Scharade
mitspielt. Der grofSe Vorteil an dieser Variante ist,
dass die Kanzlei selbst den ,, Tater* verteidigen
wird und somit den ganzen Tathergang nicht
aufgeklirt sehen mochte. Wer will schon den
Tod eines Angestellten durch einen Mandanten
an die grofle Glocke hiangen?

Je nachdem, wer den Tater geben soll, kann
man die Herausforderung gestalten. Einen hung-
rigen MMV V-Infizierten so aus der Fassung zu
bringen, dass er in der Frankfurter Innenstadt
einen Mann anfallt, ist sicherlich machbar. Die




Herausforderung ist nur, ihn zu stoppen, bevor
er ihn tatsdchlich umbringt oder mit MMVV
infiziert (Ahnliches gilt fiir Serienmorder).

Politiker und andere Personen des 6ffentlichen
Lebens miisste man sicherlich erpressen oder mit
einer so guten Geschichte iiberzeugen, dass sie
vielleicht sogar im Glauben, das Richtige zu tun,
die Zielperson angreifen.

ANMERKUNG FUR DIE
SPIELLEITUNG

Hier gibt es unzidhlige Varianten, die alle eine
spannende Szene liefern konnten, in der die Run-
ner sogar zu Helden der o6ffentlichen Wahrneh-
mung werden konnten (mit dem Nachteil, dass
ihre Spur spater leichter zu verfolgen wire).

Die Schwierigkeit fiir dich liegt darin, die ge-
eignete Spur bei der Beinarbeit einzustreuen und
den Spielern gentigend Hinweise zu geben, damit
sie diese Option in Betracht ziehen. Sollte es den
Spielern schwerfallen, solche Informationen zu
generieren, konnen besonders gelungene Proben
bei der Beinarbeit mit entsprechenden Hinweisen
belohnt werden (eine Connection lasst einen Satz
fallen, ein Eintrag in einem sozialen Netzwerk
taucht bei der Matrixsuche auf, oder bei einer
Wahrnehmungsprobe fillt einem eine Person auf,
die gerade das Gebdude verldsst und irgendwie
auffallig wirkt).

SZENE L4: DEJA-VU

AUF EINEN BLICK

Die Runner begleiten den Abtransport ihres Ziels
noch ein Stiick und verwischen ihre Spuren, um
dann die wohlverdiente Bezahlung einzustreichen.

Nachdem der Run gelaufen ist, fahren die Run-
ner wieder nach Hause und geniefSen die Friichte
ithrer Arbeit, aber schon nach kurzer Zeit (wahle
einen Zeitraum, der dir aufgrund des bisherigen
Ablaufs angemessen erscheint) klingelt das Tele-
fon schon wieder. Jacko ist dran. Es ist dringend.
Frankfurt, Wetwork!

SAG'S IHNEN INS GESICHT

Eure Kommlinks klingeln alle gleichzeitig. Ver-
wundert schaut ibr auf die Kennung und stellt
fest, dass Jacko wieder dran ist: ,, Es ist dringend.
Packt eure Sachen, es gebt nach Frankfurt! Wet-
work! Diesmal wirklich!“, seufzt er gut horbar,
bevor er euch den bekannten Treffpunkt an der
A3 nennt und die Verbindung unterbricht.

HINTER DEN KULISSEN

Was ist passiert? Anscheinend ist irgendjemand
hellh6rig geworden und versucht nun, heraus-
zufinden, ob mit dem Tod alles so ist, wie es
aussah. Die Leiche, die dem Bestatter von der
Mafia geliefert wurde, wurde exhumiert, und
einer genauen Untersuchung wird die Leiche
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nicht standhalten! Es gibt aufSerdem Gertichte
uiber ein Team, das in Frankfurt Nachforschun-
gen anstellt.

Die Zeit ist knapp, und die Runner miissen nun
aufriumen. Die Daumenschrauben lassen sich
hier tiber die Zeit anpassen. Wie viel Vorsprung
haben die Runner gegeniiber dem anderen Team,
und wie wollen sie die Zeugen beseitigen? Ja-
cko ist ein erfahrener Runner und weifs, dass
Connections nicht auf Baumen wachsen. Er ist
kein grofSer Fan von Wetwork und ist auch da-
mit einverstanden, wenn die Connections nur
von der Bildfliche verschwinden, aber auch das
muss grundlich und nachhaltig passieren. Die
Bezahlung ist wieder hoch (hier wird pro Kopf
gezahlt, was bedeutet, je mehr Eingeweihte, desto
mehr Bezahlung)

Die Runner miissen also noch mal eilig nach
Frankfurt reisen (und vielleicht auch noch im
RRP aufraumen) und jede Connection ver-
schwinden lassen, die von der Sache weifS. Der
Bestatter musste bereits dran glauben und ist
somit kein Problem mehr. Andrea DiMarco (s.
Hauptdarsteller,S. 95) gehort zum engsten Kreis
von Don Lupo, hat bereits eine neue Identitit
und ist sehr tief untergetaucht und damit aus
dem Spiel. Sollten die Runner in Szene 3 Hilfe
von Mandanten oder Freunden bekommen ha-
ben, miissen auch diese weg. Die gute Nachricht:
Sollten Sie Hilfe von einer Organisation bekom-
men haben, die mit STvdM verfeindet ist, brau-
chen die Runner diese nicht zu eliminieren, da
sie aus Eigeninteresse auf jeden Fall dichthalten
wird und schon aus Prinzip eine Kooperation
ablehnt. Allerdings sollten die Runner fiir einige
Zeit den Kontakt zu diesen Leuten meiden, da
man auch auf die Runner nicht gut zu sprechen
sein wird.

Die Aufenthaltsorte der neuen Zielpersonen
sollten recht leicht festzustellen sein. Einige gehen
vielleicht sogar einfach ans Kommlink, wenn
man sie anruft.

Die Gegner der Runner sind eine Gruppe Run-
ner aus Frankfurt, die ofter als Freischaffende
fir STvdM arbeiten. Jacko betont, dass sie ta-
bu sind, da ihr Verschwinden nur noch deutli-
cher machen wiirde, dass an dem Unfall etwas
faul war. Die Gruppe fischt aber zum Gliick im
Tritben und wird erst so richtig aktiv, als das
Ergebnis der Obduktion feststeht (24 Stunden
nach Exhumierung). Danach wird sie sich in den
Schatten umhoren und fragen, wer bei so einem
Run geholfen haben konnte. Da sie mehrere
Ziele haben und die richtigen Connections erst
unter mehreren identifizieren miissen, sollten
die Runner ihnen eigentlich immer voraus sein,
sofern sie nicht zu auffillig vorgehen oder sich
sehr viel Zeit lassen.

ANMERKUNG
FUR DIE SPIELLEITUNG

Wenn du die Verfolgung durch das Runnerteam
regeltechnisch darstellen willst, kannst du dafir
die Regeln zur Fahndungsstufe (SRé6, S. 235)
oder zum Overwatch-Wert (SR6, S. 177) verwen-



den und fiir die Szenen anpassen. Willst du die
Spannung dadurch hochhalten, kannst Du zum
Beispiel nach jeder Aktion der Runner wirfeln
und dann auf einer fiir alle sichtbaren Tabelle den
Abstand zwischen Aufklarungsteam und Run-
nern anpassen. Die Spannung und das Gefiihl der
Verfolger im Nacken sollten die Szene bestimmen.

DAUMENSCHRAUBEN

Neben der oben erwidhnten Zeitverkiirzung
konnten die Ziele vorgewarnt und entsprechend
schwerer zu finden sein. Dies sollte aber nur
dann geschehen, wenn die Runner sehr gut in
der Zeit liegen, da bei solcher Beinarbeit immer
die Gefahr besteht, den Spielfluss zu bremsen.

KEINE PANIK

Der grofSte Streitpunkt diirfte das Thema Wet-
work sein. Der potenzielle Verlust von eigenen
Connections wiegt vielleicht noch schwerer. Soll-
test du Bedenken haben, dass deine Gruppe eine
solche Handlung als unangemessenen Eingriff
in ihre Charaktere empfindet, dann sprich es an
und klirt vorab zusammen, ob ihr diesen Teil
des Runs einfach weglassen wollt. Ziel ist es,
eine spannende Geschichte zu erzihlen und die
Folgen eines Runs in den Schatten zu zeigen, egal,
wie vorsichtig man gearbeitet hat (das macht es
nur leichter, eliminiert aber nicht alle Gefahren).

SZENE 5: ABBAU

AUF EINEN BLICK

Die Runner haben den Aufenthaltsort ihrer Ziel-
personen und sich entschieden, wie sie ihr Ziel
erreichen wollen (todlich oder nicht). Nun mis-
sen sie zur Tat schreiten und dabei ihre Verfolger
im Blick behalten.

SAG'S IHNEN INS GESICHT

Ibr sitzt in einem Safebouse in Morfel-
den-Walldorf, etwa 20 Minuten von der Frank-
furter Innenstadt entfernt. Der Plan stebt, auch
wenn die Diskussionen hitzig waren. Jedem
scheint die Last der Verantwortung bewusst,
sodass eine gewisse Schwere in der stickigen Luft
liegt, als ihr zum letzten Mal eure Ausriistung
iberpriift und dann das Zimmer verlasst, um
euren verdammten Job zu tun.

HINTER DEN KULISSEN

Die Verfolger iiberwachen: Ein Freund von Ja-
cko, der ihm noch einen wirklich grofsen Ge-
fallen schuldet, eine Wanze oder ein Geist, der
die STvdM-Runner iiberwacht, bieten sich hier
an, um das Gefiihl fur die Nahe der Verfolger
zu behalten. Die Runner diirfen ruhig das eine
oder andere Mal ,,den Atem ihrer Verfolger im
Nacken® spiiren.

ANMERKUNG
FUR DIE SPIELLEITUNG

Wir haben in diesem Teil bewusst auf vorgefertigte
Karten verzichtet, da diese nur niitzlich sind, wenn
sich die passenden Situationen ergeben. Wir haben
aber einige Karten aus vorherigen Publikationen
herausgesucht, um die Recherche etwas zu er-
leichtern. Solltest du diese nicht besitzen, kannst
du auch im Internet sehr viele Karten finden, die
sich verwenden lassen.

Hinter dem Vorhang: Autohof (S. 95), Haupt-
bahnhof (S. 96), Luxuswohnkomplex (S. 105),
Kanalisation (S. 106), Sportsbar in Mall (S. 107)

Battle Royale: Stuffer Shack/Supermarkt (S. 21)

Gnade ohne Grenzen (SR5-Abenteuer): Jagdhiitte
(S.13)

Reisefiihrer (SR4): Palmengarten (S. 95), Versteck
(S. 169)

Grimmes Erwachen: Anwesen des Biirgermeisters
(S. 69)

Als Aktionsorte bieten sich entweder Orte an,
an denen die Runner bereits waren (weil sie sich
hier mit den Leuten getroffen haben), oder Wohn-
orte wie ein Wohnhaus, ein Unterschlupf oder ein
Safehouse. Je nachdem, wie die Runner vorgehen
und was die Zielpersonen bereits wissen, wird sich
die Szene drastisch verindern. Entweder muss man
die Zielpersonen davon tiberzeugen, ihr bisheri-
ges Leben aufzugeben und irgendwo anders mit
einem neuen Gesicht neu anzufangen (dabei ware
Jacko mit einem guten Schattendoc im Ausland
behilflich), oder man muss sie ausschalten, bevor
sie etwas erzdhlen konnen, was — je nachdem, wie
viele Leichen die Runner bisher zuriickgelassen
haben (und wie laut es war) — zu sehr paranoiden
Zielen fuhren kann, die entsprechend schwer auf-
zuspuiren und noch schwerer auszuschalten sind.

DAUMENSCHRAUBEN

Verzogerungen aller Art sind hier das Mittel der
Wabhl. Ein Angehoriger, der unbedingt mit muss
oder schon etwas weifS, der (zeitlich begrenzte)
Aufenthalt an einem Ort, an dem der Zugriff
unmoglich ist, oder Ahnliches.

KEINE PANIK

Sollten sich die Runner so ungeschickt anstellen
oder vom Wirfelpech verfolgt werden, dass das
Runnerteam von STvdM sie tatsachlich aufspirt,
konnen sie entweder den Run abbrechen (mit
allen negativen Konsequenzen fur die weitere
Kampagne) oder ihre Energie darauf verwenden,
die Runner auszubremsen. Ein Tipp an den Stern-
schutz/das BKA, ausgeloste Alarme in Daten-
banken bei der Standardgesichtserkennung am
aktuellen Aufenthaltsort oder sonstige Aktionen,
die den Schniifflern ungewollte Aufmerksamkeit
bescheren, sollten hier gut wirken. Die Runner
sollten inzwischen etwas Ubung darin haben, das
System fiir ihre Vorhaben zu nutzen.
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SZENE 6: EPILOG

AUF EINEN BLICK

Jetzt sind die Runner zwar fertig, aber sie sind
zu Recht sehr paranoid und werden ihre eige-
nen Spuren so gut es geht verwischen wollen
(vielleicht von beiden Besuchen in Frankfurt?).

SAG'S IHNEN INS GESICHT

Das wire geschafft! Aber vor eurer Abreise aus
Frankfurt stebt noch einiges an Fleiffarbeit an:
Eure eigenen Spuren solltet ihr noch verwischen,
bevor der Don auch euch zu losen Enden erklart ...

HINTER DEN KULISSEN

Hier bedarf es quasi des Gegenteils von Beinarbeit.
Kameraaufzeichnungen mussen verandert werden,
die eigene Ausriistung wird grunderneuert, jegliche
RFIDs werden entsorgt, und am besten verwischt
man alle Matrixspuren! Dieser Teil kann entweder
als Ausgedehnte Probe auf passende Fertigkeiten
abgehandelt werden, oder man pickt sich exem-
plarische Ereignisse heraus, die von den Runnern
tber Proben und Rollenspiel gelost werden.

DAUMENSCHRAUBEN

Wenn die Runner noch immer eine Herausforde-
rung brauchen, konnten sie tiber eine belastende
Aufnahme von sich stolpern, die von jemandem
heruntergeladen wurde. Dieser jemand war ein
Scriptkid auf der Suche nach Paydata, das seine
Spuren nicht besonders gut verwischt hat und
nun im Keller seiner Eltern dariiber ratselt, wie
es dieses Stiick heifSe Ware verdufSern kann.

KEINE PANIK

Wenn die Runner bisher genug gelitten haben
oder nicht tiber die Fahigkeiten verfiigen, selbst
ihre Spuren zu beseitigen, kann Jacko mit einem
Matrixspezialisten und einem guten Schatten-
doc aushelfen. Beide wiren dann Teil des Ma-
fia-Netzwerks von Don Lupo. Ob das Ganze zu
einer Verpflichtung der Runner gegeniiber Don
Lupo fiihrt, bleibt dir tiberlassen.

NACH DEM RUN

siebst. Noch total ungewohnt. Aber die Anzeige
im zweiten Bild mit dem aktuellen Kontost-
and lisst dich unwillkiirlich lacheln. War es
das wert?

HINTER DEN KULISSEN

AUF EINEN BLICK

Hier bekommen die Runner nicht nur den mo-
netiren Lohn ihrer Miihen, sondern auch die
Folgen ihres Handelns zu spiiren.

SAG'S IHNEN INS GESICHT

Endlich in Sicherbeit und durchatmen ... Du
blickst nachdenklich auf das Display deines
Kommlinks, auf dem du dein neues Gesicht
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Ob sich die Runner an ein neues Gesicht gewoh-
nen miissen, neue Feinde haben oder sich ihre
Reputation merklich geiandert hat, hingt ganz
davon ab, was sie im Verlauf dieses Abenteu-
ers alles getrieben haben. Auf jeden Fall sollte
ihnen bewusst werden, welche Folgen es haben
kann, wenn man ihnen auf die Finger schaut.
Ob sie eigene Connections verloren haben,
hiangt davon ab, wie freigiebig sie zu Anfang
mit Informationen waren, und naturlich, wie
sie beim Saubermachen vorgegangen sind. Eine
untergetauchte gute Connection kann vielleicht
in einer neuen Funktion niitzlich sein (und in
Zukunft loyaler sein oder einen Groll gegen die
Runner hegen).

KARMA

Fur die Erreichung der einzelnen Ziele dieses
Runs findest du hier die entsprechenden Kar-
mabelohnungen, sodass du je nach Ausgang und
Liange des Runs entscheiden kannst, wie viel
Karma die Runner erhalten.
® Andrea lebend aus Frankfurt gebracht: 3
Karma
e Kein Aufsehen erregt, das einen sofortigen
Verdacht auslost: 2 Karma
Einen Plan entwickelt: 1 Karma
Neue Connections kennengelernt: 1 Karma
Jede Connection, die nicht getotet wurde:
1 Karma

ANDREA DIMARCO / DAG JAGER




e Nicht von den Ermittlern erwischt worden:
1 Karma

e Alle Spuren des eigenen Einmischens be-
seitigt: 1 Karma

CONNECTIONS

Je nach Handlung konnen sich hier einige neue
Connections oder Veranderungen der Werte
bestehender Connections ergeben. Die Runner
sollten Frankfurt nach dem Run vermutlich eine
Zeit lang meiden.

HAUPTDARSTELLER

In diesem Run kommen mehrere Personen vor,
die die Runner teilweise in der Kampagne be-
gleiten, teilweise aber auch nur hier auftauchen.
Deshalb im Folgenden die Ubersicht tiber die
wichtigsten Namen.

JACKO

mmmmm—————"—"

Siehe Personen der Handlung (S. 183).

ANDREA DIMARCO

Siehe Personen der Handlung (S. 180).

Die aktuelle Rolle: Dag Jager ist Rechtsan-
waltsfachangestellter und fur die Vorbereitung
und Pflege der digitalen Akten zustindig. Er
arbeitet seinem Chef Elyas Hugenay zu. Dieser
junge Fachanwalt fur Vertragsrecht ist sehr am-
bitioniert und ein Macher, sodass Dag gentigend
Zeit hat, sich um seinen wirklichen Auftrag zu
kiimmern. Da er im Bereich Vertragsrecht einge-
setzt ist, schopft auch niemand Verdacht, wenn
er sich in den Bereichen herumtreibt. Die Falle,
fur die er sich interessiert, liegen allerdings bei
zwei anderen Anwilten. Dag ist in seiner Rolle
still, unauffallig, hoflich und schnell. Darstel-
lungshinweise: Vermeide direkten Augenkon-
takt, rede leise, aber deutlich, und verschrink
die Arme vor der Brust, als wiirdest du ein Tablet
festhalten.

PIETRO MANCINI

Pietro (s. Personen der Handlung, S. 187) wird
in diesem Run nicht oder nur am Rande auf-
tauchen. Seine Aufgabe ist es, das Gesicht fiir
Michaelas grofse Geldwiaschepldane zu sein.
Er soll Inhaber einer grofSen Franchise-Firma
namens Mangiare Development werden, die
in der gesamten ADL — und vielleicht sogar
dariiber hinaus — Filialen verschiedener Gast-
ro-Ketten betreibt. Da das Geld aus den il-
legalen Geschiften der Familie stammt, sind
Standort und potenzielle Kundenzahlen vollig
egal. Michaela erhofft sich durch die Vertrage
mit vollig legalen Firmen wie Taco Temple,
Aldi Burger usw. weniger Uberpriifungen und
einen hoheren Gewinn, als es bei den tiblichen
Methoden moglich wire.

VALERIE LANGLA’S

/

CARA FUCHS

Die Orkin mit den italienisch-tiirkischen Wurzeln
soll fiir Don Lupo als Geldwasch-Moglichkeit
ins Rennen gehen, und dank des Eingreifens von
Andrea DiMarco wird sie auch den begehrten In-
vestorendeal mit SiO bekommen. Auch sie wird
nur am Rande des Abenteuers auftauchen. Thre
Firma wird grof§ ins Geschift der Spielcasinos
einsteigen. Erst tiber den RRP verteilt, spater
auch in anderen Plexen (aufSer vielleicht Berlin,
um sich keinen Arger mit den Vory einzuhandeln)
werden Casinos und Spielautomaten der Marke
Bozen etabliert.

VALERIE LANGLAIS

Die junge Frau mit den flammend roten Haaren
und den auffilligen blauen Cyberaugen wird auf-
grund ihrer geringen KorpergrofSe von 1,53 Meter
gerne unterschitzt. Dabei ist sie absolut skrupel-
los und wie gemacht fur das Haifischbecken, das
sich Anwaltskanzlei STvdM nennt. Sie vertritt
Cara Fuchs und bemiiht sich um einen Abschluss
mit der SiO. Da die SiO nur ein angemeldetes Pro-
jekt hat (und das Casino Bozen ist es nicht), zieht
Valerie alle Register, um sich und ihre Mandantin
ins Gesprach zu bringen. Sie ist schlau genug, um
zu wissen, dass es hier eigentlich um zwielichtige
Geschifte geht, aber der Abschluss eines solchen
Vertrages mit einem Millionenvolumen bringt
der Kanzlei eine ordentliche Provision, und so-
bald sie die einstreicht und nicht ihr verhasster
Konkurrent, kann sie sich der Beforderung sicher
sein. Als Teamleiterin Vertragsabwicklung ware
sie dann einen Schritt naher an der Partnerschaft,
fur die sie seit Jahren so hart arbeitet.
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LAMBERT YOUNT

Darstellungshinweise: Valerie sollte im Um-
gang mit Kunden engagiert und losungsorien-
tiert auftreten. Sobald sie an Verhandlungen
teilnimmt, wird sie kithl und gnadenlos. Ge-
geniiber Untergebenen wird sie, sofern niemand
dabei ist, der ihr gefahrlich werden konnte, her-
ablassend, gemein und eine Spur cholerisch sein.
Such Blickkontakt, lichle manchmal ein wenig,
um Herablassung anzudeuten, und sprich mit
Untergebenen langsam und betont, als wiirdest
du mit Kindern oder Menschen sprechen, die
begriffsstutzig sind.

LAMBERT YOUNT

Der Elf ist schon recht lange bei Stark, Theissen
& van der Mer angestellt und ein erfahrener
Anwalt. Er vertritt Pietro Mancini bei den Ver-
handlungen mit SiO und ist sich seiner Sache
aufgrund des Vorbriefings seiner Vorgesetzen
sicher. Er wird vom Ausgang der Verhandlun-
gen vollig tiberrascht, und als Valerie als seine
neue Vorgesetzte ins Gesprach kommt, kocht
er vor Wut. Er hat die letzten Jahre geduldig
gewartet und sich durch harte Arbeit und so-
lides Fachwissen hervorgetan. Bei den Intrigen
in der Kanzlei hat er stets eine neutrale Hal-
tung eingenommen und ist die Karriereleiter
hinaufgestiegen, weil er im Konkurrenzkampf
oft ibersehen wurde. Nur jetzt verliert er einen
Vertrag, der als sichere Sache und Routine galt
und soll eine neue Vorgesetzte bekommen, die
sich zu allem Uberfluss auch noch tiber ihn lustig
macht? Niemals! Er vermutet ein abgekartetes
Spiel und verdichtigt Valerie, mit unsauberen
Mitteln gespielt zu haben. Deswegen sucht er
nach UnregelmafSigkeiten. Als er sie findet, fuhlt
er sich bestatigt. Zu Andreas Gliick schiefst er
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sich bisher auf Valerie und ihre Mitarbeiter ein,
aber sollte er entdecken, dass Andrea in seiner
Rolle als Dag die Daten manipuliert hat, oder
sonst einen Hinweis finden, wird es sehr schnell
sehr hasslich werden, da weder Lambert noch
die Kanzlei SpafS verstehen, wenn es um Eingriffe
von aufSen geht.

Darstellungshinweise: Lambert ist eigentlich
der ruhige Typ, der stets hoflich und hilfsbereit
ist, seine Mitarbeiter gut behandelt und sie bei
Fehlern in angemessenem MafS tadelt. Seit dem
Verlust des Vertrags steht er unter enormem
Druck. Zu allem Uberfluss hat Mancini durch-
scheinen lassen, dass er einflussreiche Kontakte
hat und die Sache fiir Lambert ein Nachspiel
haben werde. Er schlaft kaum noch, schwitzt
viel und ist sehr nervos. Gefithlsausbriiche sind
an der Tagesordnung, und jeder in seiner Niahe
befiirchtet, der Nichste zu sein, den Lamberts
Zorn trifft. Sprich gepresst und gehetzt und
werde manchmal an unpassenden Stellen laut
oder schlag die Hande vors Gesicht, um das
Schwanken zwischen, Wut, Verzweiflung und
Getriebenheit darzustellen.

KLAUS

Der Zwerg ist aufgrund eines Unfalls in Friih-
rente, aber man sieht ihm sein Alter von siebzig
Jahren nicht an (er gehort immerhin zur ersten
Zwergengeneration). Er ist ein Technikliebhaber
der alten Schule, der es liebt, sich in Probleme zu
vertiefen, weswegen er auch immer ein Fenster
mit Sudokus oder dhnlichen Ritseln offen hat.

Darstellungshinweise: Er scheint nie richtig
zuzuhoren und redet auch ein wenig mit sich
selbst, wenn er ,,laut nachdenkt“. Sei ruhig ein




wenig zerstreut oder antworte mit spontanem
Themenwechsel auf Fragen der Runner.

Zappa ist ein Mensch Mitte vierzig, der schon viel
herumgereist ist und aus diversen Kulturen Anre-
gungen fur seine Magie gefunden hat. Er nutzt die
magische Aura und das Vorkommen von Telesma
im Odenwald, um allerlei alchemistische Erzeug-
nisse herzustellen und zu verkaufen. Da er sich
auch mit magischen Giften auskennt, konnte er
etwas Passendes fiir die Runner zusammenbrauen.

Darstellungshinweise: Er sollte etwas aufge-
setzt mystisch klingen. Sprich alle ,,I* als ,, Y*
aus und versuch, wie die mittelalterlichen Texte
zu klingen, bei denen Worte oft noch eine Silbe
mehr als heutzutage hatten.

HACKTIVATE

Hacktivates Persona ldsst keinen Schluss auf
seine politische Gesinnung zu, was so ziemlich
das einzig Professionelle an ihm ist, denn seine
violette Haut ist zwar auffillig, aber lasst mehr
auf eine Begeisterung fiir magische Wesen schlie-
8en als auf informationspolitische Themen.

Seine Verbindungen zu Kommando Konwacht
sind real, wenn auch bisher nur lose (etwas, das
selbst Jacko nicht weif$). Hacktivate kann mit
den richtigen Argumenten Feuer und Flamme
werden und glaubt vermutlich, ein grofSes Ding
fur die Entmachtung der Konzerne vorzuberei-
ten. Entsprechend wird er seinen Connections
gegeniiber auftreten.

HACKTIVATE

Darstellungshinweise: Hacktivate ist ein junger
Idealist, der fur seine Interessen brennt. Leider
ist er in sozialer Interaktion sehr unbeholfen
und recht naiv. Er hat seit friher Kindheit einen
Sprachfehler, der ihn in stressigen Situationen
stark lispeln ldsst (wenn er entspannt ist, hort
man es kaum, aber allein das Ansprechen dieses
Umstands ldsst ihn sofort massiv lispeln). Ein
Bug in seinem Persona-Programm tibertragt die-
se Sprachfehler auch auf die Matrix, sodass er
auch bei dem digitalen Treffen mit den Runnern
lispelt.

Da er noch recht neu in den Schatten ist und
nicht weif$, worauf er achten soll, wird er im
Gesprich, ,,um Small Talk zu betreiben, schon
einiges uiber seine wahre Identitidt und seinen
Standort verraten, was es spater umso leichter
macht, ihn aufzuspiiren. Vielleicht sieht man
etwas im digitalen Hintergrund seiner Persona,
oder seine Mutter platzt ins Zimmer und spricht
ihn mit seinem vollstindigen Namen an, weil er
noch immer nicht die Haushaltsdrohne umpro-
grammiert hat, oder Ahnliches.

DIE RUNNER VON STVDM

Hier werden bewusst weder genaue Beschrei-
bungen noch Werte angegeben, da diese NSC
nicht als direkte Konkurrenten, sondern als
gesichtslose Gefahr wahrgenommen werden
sollen. Solltest du tatsidchlich eine Probe ab-
legen miissen, verwende die gleichen Wiirfel-
pools wie die Runner deiner Spieler. GrofSe und
Zusammensetzung des Teams kannst du frei
bestimmen.
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ABENTEUER-
VORSCHL AGE

Die Runs dieser Kampagne drehen sich fast aus-
schliefSlich um den Metaplot dieser Geschich-
te und schreiben diesen fort. Auch wenn viele
Spieler eine eher kiirzere Kampagne schitzen,
gibt es andere, denen dieses Szenario so gut ge-
tallt, dass sie die Kampagne tiber noch mehr
Spielsitzungen strecken mochten. Dann ist es am
besten, zwischen den Kampagnenruns, also dem
Haupthandlungsstrang, links und rechts kleinere
Aufgaben, Runs und Abende einzustreuen. Dabei
kann man Ausfliige in alle anderen Themenberei-
che machen, vor allem wenn einzelnen Spielern
bestimmte Aspekte in der Kampagne zu kurz
kommen. Man kann aber auch im Flair bleiben
und das Thema Unterwelt und Syndikate weiter
ausleuchten.

I A AT LA AL A A A A A AL A A A A A A A Lo AL A o s A i,

Der Krieg der beiden Fraktionen wird auch
um einzelne Kopfe gefithrt. Dabei geht es nicht
nur darum, potenziell wichtige Personen aus
Wirtschaft, Politik, Polizei und Verwaltung zu
schmieren und fiir sich einzunehmen, sondern
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auch darum, einflussreiche oder anderweitig
interessante Familienmitglieder und assoziierte
Mafiosi auf seine Seite zu ziehen. Die Loyali-
tiat der meisten Mafiaangehorigen gilt in erster
Linie der Familie, aber deren Definition ist so
unterschiedlich wie die Charaktere. AufSerdem
hat jeder seine ganz personliche Vorstellung da-
von, was ,,das Beste fiir die Familie“ ist. Eigene
Machtanspriiche und Karriereplanungen fiarben
das Bild meist stark ein, und jeder halt sich selbst
fur den wichtigsten Aktivposten, dem viel zu
wenig Gestaltungsspielraum eingeraumt wird.

Neben den in diesem Akt vorgestellten Runs
kann der Krieg zwischen Lupo und Michaela
also auch noch komplexer gestaltet werden, in-
dem beide Parteien versuchen, sich gegenseitig
ihre Capos und Soldati abzuwerben. Wihrend
einige von ihnen in unverbriichlicher Loyalitit
zu ,ihrem“ Familienoberhaupt stehen, sind an-
dere unzufrieden mit ihrer Situation oder hegen
anderweitige Plane fur ihre Zukunft.

Michaela wird standig versuchen, Lupos Capos
dahingehend auszukundschaften, ob sie einen
der Unterbosse fiir sich gewinnen kann. Aber
auch in ihren Reihen gibt es potenzielle Ziele,
von denen wir hier zwei niher vorstellen wollen.




RAFFAELE VIDATTI

Vidatti wird den Spielern in Akt 2 in Who let
the dogs out? (S. 55) begegnen, als sie in sein
Haus einbrechen, um Cici zu entfithren. Infor-
mationsgewinnung kann schon dort mehr zu
dem Rechtsanwalt hervorbringen, und eventuell
merken die Runner, dass der Anwalt mit seiner
Partnerschaft mit der Mafia genauso unzufrieden
ist wie mit seiner Ehe.

Die Darstellung dieses Charakters findest du
in Personen der Handlung (S. 187).

DIE ABWERBUNG

Eine mogliche Abwerbung von Vidatti konnte
den Spielern schon wihrend des Runs um Cici
einfallen und wiirde diese Geschichte dann na-
tirlich vollig umkrempeln. Wahrscheinlich kann
Vidatti einer oberflachlichen Uberpriifung der
Runner aber standhalten, und seine Unzufrie-
denheit wird erst spater offenbar. Eine direkte
Annidherung an Vidatti wire allerdings risiko-
reich, da man den Mann vorsichtig tiberzeugen
muss, dass ein Wechsel in Lupos Team sicher
fir ihn ist.

Die Auswertung der Wanze wird Lupos Leuten
allerdings frither oder spater klarmachen, dass
Michaelas Anwalt mit seiner Situation unzu-
frieden und ein potenzieller Kandidat fiir eine
Abwerbung ist.

Nach dem Run kann es also gut sein, dass
Leonardo oder sogar Lupo auf die Runner zu-
kommt und sie bittet, den Anwalt fiir ihre Sache
zu gewinnen. Eine erfolgreiche Informations-
gewinnung via Beinarbeit im Umfeld, direkter
Beschattung und Matrixsuche kann je nach Er-
folgen viel von Vidattis Situation und Person-
lichkeit offenbaren.

Die Annaherung: Sich dem Anwalt zu nihern
ist nicht schwer, da er ein offentliches Leben
fithrt. Natirlich sollten sich die Runner trotzdem
eine gute Legende tiberlegen, damit ihre Kon-
taktaufnahme bei Michaelas Partei nicht auffillt.

Der Koder: Vidatti ist kein sehr komplexer
Charakter. Er ist sehr von sich tiberzeugt, er will
Anerkennung und ein gutes Leben, und er ist
in seiner jetzigen Situation unzufrieden. Geld,
Macht, soziales Ansehen und eine unkompli-
zierte Scheidung stehen auf seiner Wunschliste.
Mit seinem Insiderwissen ist er fiir Lupo dufSerst
wertvoll, und der Don wird bereit sein, Vidatti
ein gutes Angebot zu unterbreiten. Die Runner
werden als Unterhandler fungieren miissen, und
ihre Bezahlung wird sicherlich damit zusammen-
hangen, wie teuer Vidatti fur Lupo wird.

Das Risiko: Michaela weif3, wie sehr Vidatti ihr
schaden konnte. Sie wird ihren Rechtsanwalt gut
schiitzen und vor allem lieber tot als in Lupos
Hinden sehen. Und Vidatti weif$ das. Wenn es
nach Lupo ginge, wiirde Vidatti noch eine Zeit
bei Michaela als Maulwurf arbeiten, aber das ist
dem feigen Anwalt kaum zu vermitteln. Vidatti
wird sich nur auf Lupos Seite schlagen, wenn er
uberzeugt ist, dass Lupo (auch dank seiner Hilfe)
den Kampf gegen seine Tochter gewinnen kann

und es fur Vidatti eine Zukunft ohne Lebensge-
fahr geben wird.

CHIARA "TOPO’
BIANCHI-GASPERI

Spatestens im Run Pizzakrieg (S. 74) wird auf-
fallen, dass Michaela tiber eine ausgezeichnete
Matrixfront verfiigt und jemand sehr Versiertes
ihre Decker anleitet. Lupo und andere altgediente
Mafiosi werden sich noch an die kleine Chiara
erinnern und daran, dass sie eng mit Michaela
befreundet war und eine hochbegabte Matrix-
kiinstlerin ist. Mit dem Hack der Lieferketten
wird klar, dass dahinter eine ausgezeichnete Tak-
tikerin steckt, die viel von Zieliiberlastung, Stres-
stests und virtueller Kriegsfiihrung versteht — ein
Aktivposten, dessen Abwerbung oder zumindest
Neutralisierung lohnend erscheint.

Die Darstellung dieses Charakters findest du
in Personen der Handlung (S. 181).

DIE ABWERBUNG

Informationen tiber Chiara zu erlangen ist au-
Berst schwer: Einige der ilteren Capos kennen
die Frau noch von vor der Spaltung, damals war
sie aber eine Teenagerin und hat sich seitdem sehr
verandert. Einzig der Umstand, dass sie lesbisch
ist, konnte so in Erfahrung gebracht werden.
Zu ihrer Familie in Italien hat sie den Kontakt
abgebrochen, weil ihre Eltern sich nicht mit ihrer
Sexualitat abfinden konnen.

In der Matrix kann man einiges tiber Topo
herausfinden, aber natiirlich nur wenig tiber den
Menschen dahinter. Allerdings konnte die Perso-
na zu ihrer falschen SIN zurtickzuverfolgen sein.

Am ehesten kann man mit einer diskreten Be-
schattung der privaten Chiara etwas tiber sie
herausfinden — naturlich erst, wenn man ihre
falsche Identitit offenbart hat.

Die Anniherung: Chiara fithrt ein zurtuckge-
zogenes Leben mit ihrer derzeitigen Freundin
unter dem falschem Namen Bianca Miiller in
Koln. Michaela hat ihr eine sehr gute gefalschte
SIN besorgt, unter der sie lebt und die sie stan-
dig selbst verbessert. Sie in der physikalischen
Welt zu finden, wird sehr schwer. Dann ist eine
Kontaktaufnahme allerdings sehr leicht, da sich
sowohl Chiara als auch Michaela auf die Tar-
nung verlassen und keine weiteren Sicherheits-
mafSnahmen unterhalten, auch um die Tarnung
nicht zu gefahrden.

In der Matrix kann man leichter herauszufin-
den, dass Chiara unter dem Pseudonym Topo
(italienisch fur Maus) auftritt. Anders als Vidatti
arbeitet sie aber exklusiv fir Michaela, daher
wird es auch hier schwer, an sie heranzukommen.

Der Koder: Eine Informationsggewinnung ge-
staltet sich dufSerst herausfordernd, daher wird
es fur die Runner schwer, herauszufinden, womit
man Chiara zu Lupo locken konnte. Tatsich-
lich konnten die Runner auch zu dem Schluss
kommen, dass eine Eliminierung der leichtere
Weg ware.
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Chiara wird sich Lupo nur dann freiwillig an-
schlieflen, wenn sie Uiberzeugt ist, dass er gegen
Michaela gewinnt. In Akt 4 wird die Angst vor
Espositos Sieg es leichter machen, sie davon zu
uberzeugen, dass sie Lupo unterstiitzen sollte.
Generell wird es mit fortschreitender Kampagne
immer leichter, sie zu uiberreden. In Akt 2 ist es
noch schier unmoglich, sie zu tiberzeugen, und
wiirde massives Engagement oder sehr kreative
Ideen der Spieler erfordern.

Sollte Lupo allerdings in Aussicht stellen, dass
er Chiaras Familie in Italien iiberzeugen kann,
sie ohne Vorbehalte wieder aufzunehmen (und
das liegt im Bereich seiner Moglichkeiten), ware
das ein sehr verlockendes Angebot, das Chiara
zuginglicher macht.

Das Risiko: Chiara ist sehr klug, und wenn die
Runner zu forsch sind, konnte sie auf die Idee
kommen, zum Schein auf das Angebot einzuge-
hen, vor allem wenn sie sich in der physikalischen
Welt noch unentdeckt wahnt. Als Maulwurf fur
Michaela zu arbeiten wire eine verlockende He-
rausforderung fiir die Deckerin.

Auch sonst wird sie sich so lange wie moglich
alle Optionen offenhalten wollen und konnte
sich bei einer Komplikation in Akt 4 entscheiden,
zuriuck zu Michaela zu wechseln, wenn sie dies
fir sich als beste Moglichkeit erachtet.

GESCHMIERTE POLIZEI

vaten Konzern-Universitit zu verschaffen oder
der geliebten Ehefrau den Traum einer eigenen
Boutique zu erfullen: Jeder hat einen Schwach-
punkt, und oft ist es nicht einmal etwas, das dem
Beamten selbst zugutekommt.

Danach muss man den Beamten nur moglichst
unverfanglich kontaktieren und das naturlich
vOllig unverbindliche Angebot unterbreiten. Ge-
genleistungen muss man zu diesem Zeitpunkt
gar nicht sofort fordern. Selbst der dimmste
Streifenpolizist weifd, dass die Mafia nichts zu
verschenken hat.

KORRUPTE BEAMTE
BEI LAUNE HALTEN

Die Polizei, dein Freund und Helfer. Jedes Syndi-
kat (und auch viele der grofferen Konzerne) profi-
tiert im Ruhrplex von der schlecht ausgestatteten
und noch schlechter bezahlten Landespolizei.
Anders als bei den privaten Sicherheitsdienstleis-
tern werden Datenschutz und das Beamtentum
noch geachtet, und die interne Revision muss
einen konkreten Anfangsverdacht haben, um
gegen einen Beamten zu ermitteln. Das o6ffnet
Korruption und Geheimnisverrat Tiir und Tor,
und jeder Mafioso hat mindestens einen Freund
bei den ortlichen Carabinieri. Capos unterhalten
meist sogar ein ganzes Netz aus Informanten,
und einige ihrer Vogelchen sind eventuell sogar
bereit, mehr zu tun als vor der niachsten Razzia
zu warnen und unliebsame Konkurrenz auszu-
spahen. Es gibt im Ruhrplex ganze Schichten und
sogar komplette Reviere, die im Ruf stehen, von
einem Syndikat oder Konzern geschmiert zu sein.

BEAMTE SCHMIEREN

»Jeder Metamensch hat seinen Preis“ gilt auch
in der Sechsten Welt. In der Mafia gibt es Spezi-
alisten, die es zur Kunst erhoben haben, genau
diesen Preis herauszufinden. Im besten Fall ist
es nicht Geld, sondern etwas Ideelleres, das ei-
nen gestandenen Polizisten dazu bringt, seine
Karriere, seine Pension und wahrscheinlich so-
gar seine Freiheit zu riskieren. Einem kranken
Familienmitglied die dringend bendotigte, aber
viel zu teure medizinische Versorgung zu ermog-
lichen, einem Kind ein Stipendium an einer pri-

Idealerweise sorgt man dafiir, dass man die For-
derung jederzeit wieder entziehen kann: Statt
eines Geschenks gibt es einen Treuhandfond, eine
Operation wird eventuell lebenslange Medikati-
on erfordern, und der Spross gerit vielleicht in
die Fange der Familie und macht dort ,,Karriere
(nattrlich nur, solange Vater oder Mutter dem
Syndikat die Treue halten).

Ansonsten gilt: Zuckerbrot und Peitsche. Klei-
ne Geschenke erhalten die Freundschaft und
vertiefen sie. Ein Polizist, der sich einmal hat
schmieren lassen, wird auch in Zukunft fir
Bestechungen empfinglich sein. Der Unterwelt
mit ihrer Melange aus Macht, schonen Frau-
en, Drogen und Gefahr kann sich auch ein ge-
standener Beamter oft nicht entziehen, und der
wochentliche Besuch eines Bordells auf Kosten
des befreundeten Capos kann schnell zur Ge-
wohnheit werden.

All diese Gefilligkeiten erzeugen Druckmit-
tel. Geldfliisse kann man leicht nachverfolgen
und beweisen, wenn man an der Quelle sitzt,
und findige Decker kénnen sogar den Ursprung
verschleiern, um das Syndikat beim Auffliegen
des Beamten aus den Ermittlungen zu halten. So
sichert sich die Mafia gegen Verrat und Gesin-
nungswandel ,,ihrer” Polizisten ab, denn wenn
diese sich gegen die Hand wenden, die sie so
lange fiitterte, besiegeln sie damit nicht nur ihr
Schicksal, sondern oft auch das ihrer Familie
— ein Schicksal, das weit schlimmer wiegt als
Entlassung und Verfall der Pensionsanspriiche.

Wo die Innenrevision der Landespolizei an
Recht und Gesetz gebunden ist, fillt es einem
Syndikat viel leichter, korrupte Beamte zu iden-
tifizieren. So kann es mitunter lohnender sein,
einen Polizisten an der richtigen Stelle von einem
konkurrierenden Syndikat abzuwerben, indem
man sich der Druckmittel und Beweise bemach-
tigt, statt einen noch unbescholtenen Beamten
fiir sich zu gewinnen.

KORRUPTE BEAMTE
AUFFLIEGEN LASSEN

Gier und Habsucht sind die zweite der sieben
Todstinden. Und sie ist nahezu jedem Meta-
mensch zu eigen. Nur die Faulen und Feigen
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sind mit dem Status quo zufrieden, alle anderen
wollen immer mehr und mehr.

Daher kommen immer wieder korrupte Po-
lizisten auf die sehr dumme Idee, bei mehr als
einem Syndikat abzukassieren oder gar ihre
Brotchengeber erpressen zu wollen. Besonders
dumme Beamte wollen das Geschiftsverhaltnis
mit der Unterwelt vielleicht beenden, entweder
aus Gewissensgriinden oder aus Angst vor Ent-
deckung. Selten geht so etwas gut aus, denn es
liegt in der Natur der Sache, dass der Polizist in
der Wahl seiner Mittel und in seiner Machtbasis
beschrankter ist.

Die einfachste und tibliche Reaktion auf so
ein Verhalten ist die direkte Eliminierung des
Polizisten. Ein einzelner Beamter geniefSt in seiner
Freizeit praktisch keinen Schutz seines Arbeit-
gebers, und die Syndikate wissen mit der Zeit
alles uiber ihre Informanten. Danach kann man
immer noch Wohnungen und Verstecke nach
etwaigen Beweisen durchsuchen. ,,Wenn mir
etwas zustofSt, werden alle davon erfahren!“, ist
eine gern genutzte Drohung, aber kaum jemand
macht sich wirklich die Miihe, SchliefSfacher
mit Totmannschaltern zu unterhalten, die ihren
Inhalt preisgeben, wenn dem Kontoinhaber et-
was zustofSt. Zu grofs ist die Gefahr, dass dessen
Ansehen und die finanzielle Absicherung der
Hinterbliebenen geopfert werden, nur weil er
im Dienst getotet wird oder an einem banalen
Unfall oder gar einer lausigen Krankheit stirbt.

Wenn man den Beamten noch braucht, kann
man nun natiirlich all die Druckmittel nutzen, die
man vorher sorgfiltig zusammengetragen hat,
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um klarzumachen, dass die Familie am langeren
Hebel sitzt.

Wie schon gesagt ist das Krafteverhaltnis hier
dufSerst ungleich verteilt, und der Beamte, der
einmal den Weg der Korruption eingeschlagen
hat, wird ohne grofSte Opfer nicht wieder aus
der Sache herauskommen.

BETATIGUNGSFELDER
FUR RUNNER

Dir werden bei der Lektiire sicher einige Auf-
hdanger fir Runs und Verdienstmoglichkeiten
(auch abseits dieser Kampagne) fiir deine Spieler
eingefallen sein.

Einen bestimmten Polizisten oder jemanden
aus einer bestimmten Einheit zu bestechen ist
dabei noch der naheliegendste Auftrag. Auch
ohne ein Syndikat als Auftraggeber kann ein
korrupter Polizist als Connection in manchen
Situationen Gold wert sein.

Solch eine Beziehung will gepflegt werden, und
auch dabei konnen die Runner ins Spiel kom-
men, wenn sie nicht selbst eine solche Beziehung
zu einem Polizisten unterhalten. Der Informant
kann private oder berufliche Probleme bekom-
men, bei denen er Hilfe braucht, er kann von
einem anderen Syndikat oder der Dienstaufsicht
bedringt werden, oder es droht eine Versetzung
in ein ,unpassendes“ Revier oder Kommissariat.
Eventuell gerit der Polizist auch anderweitig in
Verdacht, abtriinnig zu werden, und vielleicht
besitzt man selbst oder Don Lupos Fraktion die
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erwahnten Druckmittel (noch) nicht. Auch hier
kann es Arbeit fur die Runner geben.

Letztendlich miissen Verriter bestraft werden,
genauso wie Uberldufer, die vielleicht bei der
Yakuza, den Vory oder — schlimmer — bei Donna
Michaela gesungen haben. Es liegt am Auftrag-
geber, ob es sich dann um eine massive Drohung,
um Wetwork oder eine diabolischere Form der
Rache handelt.

Ganz konkret bietet der Run Wolfszdhne
(S. 102) einen Einstieg in diese Sandbox, da die
Runner hier bei der fingierten Razzia unweiger-
lich korrupten Polizisten begegnen. Im Anschluss
wird Matteo Rossi natiirlich herausfinden wol-
len, wer auf Michaelas Lohnliste steht, und seine
eigenen Informanten schiitzen wollen (vor allem
wenn sie sich beim Run gegeniiber Michaelas
Spitzeln enttarnt haben).

SYNDIKATE

Die Mafia agiert im Ruhrplex nicht im luftlee-
ren Raum. Neben kleineren Syndikaten wie den
Penosen und den Likedeelern haben auch die
groflen Verbrecherorganisationen Aktivposten
zwischen Rhein und Ruhr. Wahrend die Triaden
vernachlissigbar sind, miissen sich sowohl Mi-
chaela als auch Lupo mit den Vory v Zakone und
der Yakuza auseinandersetzen und eine Strategie
zum Umgang mit ihnen finden.

Beide Syndikate sind grundverschieden, und
auch ihre Situation nach der Stadtkriegswelt-
meisterschaft wird sich stark unterscheiden.
Hierzu wirst du im Quellenband Revierbericht
weitere Informationen finden.

DIEBE IM GESETZ

Die russischstimmige Verbrecherorganisation
hatte im Ruhrplex schon immer einen schweren
Stand. Die internen Machtkampfe zwischen wei-
3en und roten Vory, die Ubermacht der Gasperis,
aber auch der Megakonzerne im Ruhrplex hat
den eher robusten Verbrechern das Leben schwer
gemacht.

Ein kurzes Wort zur Ethnie: Anders als die
Italiener oder gar die Japaner kann auch ein Me-
tamensch ohne osteuropdischen oder russischen
Hintergrund Mitglied der Vory werden. Sie sind
eine Vereinigung von Verbrechern, und wer sich
ihrem Kodex verschreibt und die ortlichen Shes-
tiorka und Lideri tiberzeugt, kann von einem So-
vetnik aufgenommen werden. Das bedeutet aber
nicht, dass man es dann nicht doppelt so schwer
hat, denn auch bei den Vory gibt es Standesdiin-
kel, Rassismus und/oder Nationalismus. Wenn
wir also im Folgenden von ,,Russen® sprechen,
so ist das eine sehr grobe Verallgemeinerung.

2082 ist die ,,russische Mafia“ der Girkin-Or-
ganizatsiya unter Krys Potolek schwer ange-
schlagen. Ihren Briickenkopf in Oberhausen und
Duisburg konnte sie nie wirklich sichern und
weif$ nun, dass sie kurz davorsteht, komplett
aus dem Ruhrplex vertrieben zu werden. Blind-
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wiitig und verzweifelt schlagen sie nun um sich,
um Luft zum Atmen zu bekommen und sich zu
konsolidieren. Das bedeutendste Hauptquartier
der Vory im RRP liegt in Diisseldorf-Garath. Die
Runner werden es im Run Bdarenhohble (S. 143)
noch kennenlernen.

Die Betatigungsfelder der Vory sind stark limi-
tiert. Mehrere Anfihrer von Einbrecherbanden
und auch einige Taschendiebe gehoren zur Orga-
nizatsiya. Dazu kommt die iibliche Schutzgelder-
pressung, vor allem in den ethnischen Gettos der
Slawen. Die Vory beteiligen sich zudem an einigen
legalen Unternehmungen in Gastronomie und Ein-
zelhandel und fithren eine Handvoll Wettbiiros.

Ihre Vorgehensweise ist selten koordiniert und
meist sehr direkt. Verbale Einschiichterung und
physische Drohungen sind ihr liebstes Werkzeug.
Danach folgen Sachbeschadigungen und korper-
liche Gewalt. Letztere wird meist ausgiebig zele-
briert, und die Vory-Schlager sind bekannt fiir
ihre Skrupellosigkeit. Knochen zu brechen und
Schmerzen zu bereiten verursacht ihnen keine
schlaflosen Nichte, und auf Gnade oder auch
nur Mitleid darf man bei ihnen nicht hoffen.

Aber auch die Vory sind (kriminelle) Geschifts-
leute, und daher ist der Tod eines Opfers selten
und immer eine bewusste Entscheidung zur Ab-
schreckung.

DIE VORY WAHREND
DES MAFIAKRIEGS

Die russischen Berufsverbrecher begegnen den
Runnern wihrend des Mafiakriegs mehrfach
und miissen dabei oft Federn lassen. Die Runner
konnen nach Abschluss der Kampagne von sich
behaupten, zum Niedergang der Vory im Ruhr-
plex ein gehoriges Stiick beigetragen zu haben.
So beginnen sie bereits mit dem Run Uberfall
am Rbein (S. 15) damit, den Vory die Schuld in
die Schuhe zu schieben.

Dass die Runner dabei zwangslaufig ins Visier
der Russen kommen, liegt nahe. Ein Spielabend
ohne physische Auseinandersetzung kann daher
immer mit , Todesgriiffen aus Moskau“ auf-
gelockert werden. Die Vory sind zahlreich und
auch aufSerhalb von Oberhausen und Duisburg
vertreten. Vor allem auf den Straflen und in eher
bildungsfernen Stadtvierteln kann man ihnen
begegnen. Sie sind zwar nicht so hierarchisch
organisiert wie die Mafia oder gar die Yakuza,
aber dennoch gut vernetzt, und die Kunde von
den Runnern wird sich unter den Russen schnell
verbreiten. Je nach Vorgehen der Runner kann
auch ein Kopfgeld ausgesetzt werden, und wenn
sich die Runner besonders dreist oder brutal
geben, kann das auswartige Killer der Vory und
sogar freischaffende Wetworker anziehen.

Leonardo wird sich auf Michaela konzentrie-
ren. Seine Capos, vor allem Matteo Rossi, gera-
ten aber immer wieder mit den Vory aneinander.
Jede Art von Run, sei es Sabotage, Einschiich-
terung, gezielte Ausschaltung oder Diebstahl,
kann von Rossi zuungunsten der Vory vergeben
werden, wenn du so einen Run zur Auflockerung
einstreuen willst.



Runs gegen die Vory oder Begegnungen mit
ihnen sind meist nicht sehr subtil und koénnen
leicht in todlichen Auseinandersetzungen gipfeln.
Die Vory schrecken dabei nicht vor der Anwen-
dung todlicher Gewalt zuriick. Sie sind aber auch
nicht verblendet und werden die Flucht stets dem
eigenen Tod vorziehen.

Die Sprengung ihres Hauptquartiers (s. Ba-
renhéhle, S. 143) bringt die Vory am Ende der
Kampagne an ihren vorlaufigen Tiefpunkt.

KIRSCHBLUTE IN DUSSELDORF

Die Yakuza im Ruhrplex ist unter Donna Mi-
chaela aufgebliht. Die neue moderne Mafia
kommt ihr entgegen, denn die Yakuza hat sich
in der ADL vor allem in den Bereichen Edelpro-
stitution, Glucksspiel und bei stindhaft teuren
Designerdrogen eingerichtet — alles Bereiche, die
eher in die Gated Communities der Schonen und
Reichen hineinspielen. So konnte der Makahas-
hi-gumi in den letzten Jahren mit der Mafia gut
auskommen. Ein weiteres Betatigungsfeld ist
der Immobilienmarkt, auf dem sich die Yakuza
bis nach Miilheim und Duisburg ausgebreitet
hat. Don Lupo tolerierte diese Vorstofse bisher
zahneknirschend, weil er keinen Krieg an zwei
Fronten will.

Die Makahashi werden ihrerseits frither oder
spater (spatestens mit dem Pizzakrieg) Wind von
dem Konflikt zwischen Michaela und dem totge-
glaubten Lupo bekommen. Das konnte sie noch
mutiger werden lassen, und sie konnten versu-
chen, die Gunst der Stunde zu nutzen. Auflerdem
konnten sie Michaela aus eigenem Antrieb oder
sogar aufgrund einer befristeten Allianz unter die
Arme greifen: Der Oyabun Hakiro Makahashi
kann sich noch sehr gut an Don Lupo und dessen
Kompromisslosigkeit erinnern.

Eine weitere Entwicklung ist die Ansiedlung ei-
nes noch unbekannten Kais eines fremden Gumis.
Diese Yakuza zdhlen sich selbst zur Tiger-Yakuza
und scheinen mit den ortsansissigen Drachen
keine Allianzen zu haben. Sie konzentrieren sich
auf Drogen und Edelprostitution und beobach-
ten vorerst die Entwicklungen.

DIE YAKUZA
WAHREND DES MAFIAKRIEGS

Die Runner konnen der Yakuza nicht nur in
Diisseldorf begegnen. In jedem Oberschicht- oder

Luxusviertel konnen die Japaner ihre Finger in
illegalen Geschiften haben.

Aber auch abseits der oberen Zehntausend
kann man den langen Arm der Makahashi spii-
ren: Eine Handvoll (meist asiatisch gepragter)
Go-Gangs sind mit der Yakuza assoziiert und
fungieren als Handlanger und Boten. Durch sie
mischen die Makahashi auch bei Sportwetten
und Schutzgelderpressung mit. Auch einige Bun-
raku-Salons in eher fragwiirdigen Vierteln stehen
unter dem Schutz des Gumi oder werden direkt
durch ihn gefihrt.

Lupo hat seinen Capos die Order gegeben, die
Japaner zu ignorieren, so gut es geht, und sich
auf Michaela zu konzentrieren. Trotzdem kann
es passieren, dass einzelne Capos kurzfristig Hilfe
bei der Abwehr eines Yakuza-Angriffes benotigen
oder, entgegen der Weisung Lupos, zum Gegen-
schlag ansetzen wollen.

Meist werden diese Begegnungen aber zumin-
dest indirekt von der Yakuza ausgehen, sodass
diese oft die Art der Begegnung und das Schlacht-
feld bestimmt. Lupo konnte die Runner aber auch
einsetzen, um Hakiro eine Botschaft zu ibermit-
teln: Wenn er erst einmal gewonnen hat, wird er
mit den Makahashi weitermachen, wenn diese
sich bis dahin nicht wieder auf ihre alten Gebie-
te zuriickgezogen haben. Noch wire Zeit, sich
zuriickzuziehen, ohne das Gesicht zu verlieren.

Die neue Tiger-Yakuza wiederum operiert
in der Dortmunder Nordstadt, einem Bereich,
in dem die Mafia mit ruhiger Hand ihren Ge-
schiften nachgegangen ist. Die Mafia konnte
sich entscheiden, den neuen Yakuza schnell und
kompromisslos eine Botschaft zukommen zu
lassen. Dazu konnte ein Bordell abgefackelt, ein
Unterschlupf der Yakuza angegriffen oder eine
Japano-Go-Gang zusammengeschossen werden.

Als Variante koénnten sich ausnahmsweise
mal Don Lupo und Donna Michaela einig sein
und fiir diese Mission einen Waffenstillstand
vereinbaren, weil beide eine Operation geplant
haben. Don Lupo schickt die Runner auf Run
A, wihrend Michaelas Leute Run B durchfiih-
ren, um dann gemeinsam an Platz C gegen die
Tiger-Yakuza zu kimpfen und ihren Anspruch
klarzumachen. Vielleicht sitzen plotzlich verfein-
dete Mafiosi wie Costas Troudalis, Filini oder
Pietro Mancini mit den Runnern an einem Tisch
und diskutieren, ob man die Yakuza in eine Falle
lockt (unehrenhaft) oder versucht, sie in einem
offenen Kampf zu entehren.

SYNDIKATE // ABENTEUERVORSCHLAGE // 103




AKT 3
INTERME ZZO



DIE AUSGANGSL AGE

Donna Michaela und Don Lupo haben es tiber-
trieben und werden nun von einer machtigen
Organisation, der Alta Commissione, an den
Verhandlungstisch gezwungen. Bei einem Treffen
im Tessin, auf dem Anwesen eines machtigen
Mitglieds der Cosa Nostra, soll eine Losung
gefunden werden. Der jahrelang verdeckt ope-
rierende Beobachter der Cosa Nostra, Mario
Esposito, taucht dabei iiberraschend auf dem
Spielfeld auf, agiert als Gastgeber und setzt Don-
na und Don unter Zugzwang.

DIE RUNNER

Die Runner haben sich das Vertrauen der Mafia
aufseiten Don Lupos erarbeitet. Thre Gesichter
sind bekannt, und fir einen fiirstlichen Lohn
werden sie angeworben, um in Nadelstreifen-
anzigen bei dem Familientreffen aufzutreten.

Der Akt soll den Runnern einen Einblick in
die Mafia bieten, einer Welt, die ihnen norma-
lerweise verschlossen ist. Zudem konnen sie
Handlungsstringe aus Akt 2 verfolgen, und es
sollen sich Moglichkeiten zum Rollenspiel mit
Freund und Feind ergeben.

Last but not least bietet es sich an, noch einmal
alle Informationen zu tibergeben, die den Run-
nern bis hierher moglicherweise entgangen sind.

DIE STIMMUNG

trifft man sich, unterhalt sich. Unter der Oberfla-
che brodelt es natiirlich gewaltig. Alle Aktionen
laufen mit maximaler Geheimhaltung, da ein
Fehltritt die eine oder andere Seite das Gesicht
oder den Sieg kosten konnte. Die Runner haben
die Moglichkeit, mit Cocktailglas und Happchen
in der Hand hoflich Unverschamtheiten mit Fein-
den auszutauschen.

Wichtig ist, dass die Runner zu Beginn auf die
Regeln der Omerta eingeschworen werden. Den
Spielern muss klar sein, dass ihre Charaktere
mit dem hier erlangten Wissen sowohl geadelt
als auch schwer belastet werden. Niher kann
man der Familie nicht kommen, ohne Mitglied
zu sein.

WORAUF ES
HINAUSL AUF T

Es herrscht plotzlich Waffenstillstand. In exklu-
siver Umgebung und vordergriindig zivilisiert

Am Ende der Verhandlungen wird es in einem
Streitgesprach zu einer Entscheidung kommen.
Eine von den Medien bereits sehr gehypte Partie
der Stadtkriegsweltmeisterschaft, die Partie S-K
Centurios gegen Horizon Coordinators, soll als
Gottesurteil dienen. Der Ausgang der Partie wird
den Sieger des Mafiakriegs bestimmen. Don Lu-
po und Donna Michaela werden beide einsehen,
dass sie zu extreme Positionen eingenommen
haben, um ihre Familie wieder zu einen. Und so
schicken sie jeweils ihre Champions ins Rennen,
Leonardo Gasperi fiir Don Lupos Lager, Pietro
Mancini fur Donna Michaelas Seite.
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ALTA
COMMISSIONE

il

Die Alta Commissione hat die Entwicklungen
der letzten Wochen im Ruhrplex mit wachsender
Sorge beobachtet. Schon langer war bekannt,
dass Lupo noch lebt, aber bislang ging man da-
von aus, dass er seiner Tochter den Thron tiber-
lasst und sich mit einem Schattendasein begnugt.

Die Eskalation hat die Mafiaoberen nun auf
den Plan gerufen und sie gezwungen, ein Macht-
wort zu sprechen. Auch wenn die Mafia in der
ADL traditionell sehr unabhangig von den itali-
enischen Familien war, gehorte sie als assoziierte
Gruppe dennoch praktisch zur Alta Commis-
sione und unterwarf sich damit nicht nur den
Gesetzen der Mafia, sondern auch den Urteilen

des obersten Mafiarates.

Die Cosa Nostra hat nun mit Mario Esposito
einen ihrer Problemloser beauftragt, die Eskala-
tion der Gewalt im Ruhrplex zu beenden. Daher
haben sowohl Don Lupo als auch Michaela samt
ihren jeweiligen Capos eine Einladung zu einem
Treffen auf neutralem Boden erhalten, die sie

nicht ablehnen konnten ...
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Die Runner erhalten von Don Lupo eine Ein-
ladung zu dem Mafiatreffen. Da sie keine Mit-
glieder der famiglia sind, ist dies eine besondere
Ehre. Gleichzeitig ist klar, dass sie dort nicht nur
Grappa trinken sollen. Don Lupo weifs, dass
Michaela den Plex nicht kampflos hergeben
wird, und selbst am Verhandlungstisch kann es
immer wieder zu unvorhergesehenen Ereignissen
kommen.

Tatsachlich entwickelt sich der Aufenthalt auf
dem Weingut in Siidtirol anders als von Vater
und Tochter erhofft: Zu stark ist die Feindschaft
zwischen den beiden, zu tief die Griben zwischen
dem Traditionalisten und der radikalen Refor-
merin, und ihre Getreuen konnten sich niemals
dem jeweils anderen Don unterordnen. Esposito
beschlief$t schlieSlich, dass beide Parteien einen
moglichst gemifSigten Kompromisskandidaten
benennen sollen, unter dem sich die Capos ver-
einen konnen. Wihrend Michaela diese Losung
erst spat akzeptiert, ahnt Lupo schon friih, dass




weder er noch seine Tochter die Wogen glat-
ten konnen, und setzt auf seinen Kronprinzen
Leonardo als kleinsten gemeinsamen Nenner.
Den Runnern fillt ab diesem Zeitpunkt die
Rolle zu, Lupos Netfen bei den Capos und den
Beobachtern der Alta Commissione in einem
moglichst vorteilhaften Licht erstrahlen zu las-
sen. Als sich herauskristallisiert, dass Michaela
zdhneknirschend Pietro Mancini als ihren Kan-
didaten aufstellen wird, gilt es zudem, diesen zu
diskreditieren.

SchlieSlich kommt es zu einer erneuten Kon-
frontation zwischen Vater und Tochter. Unter der
Moderation von Esposito einigt man sich auf ein
Gottesurteil mit weitreichenden Folgen fur die
Mafia im Ruhrplex und der ADL.

SCHAUPLATZ

Die Alta Commissione ladt nach Italien ins
Etschtal, ein Weinbaugebiet inmitten der Tren-
tino-Alto Adige. Hier im ehemaligen Studtirol
besitzt die Cosa Nostra ein alleinstehendes Wein-
gut, in dem die Mafiosi ungestort ihre Streitig-
keiten ausfechten konnen.

Das ehemalige Kloster Santa Maria nella vi-
gna wurde schon vor mehr als hundert Jahren
zu einem exklusiven Tagungshotel inmitten der
Weinberge umfunktioniert. Hier ist man unter
sich, auf der einzigen privaten ZufahrtsstrafSe
werden Ankémmlinge schon zehn Kilometer
vor dem Gebiudeensemble kurz nach dem Ab-
zweig von der Hauptstrafle kontrolliert. Das
mehrere Hundert Hektar grofSe Grundstiick liegt
an einem sonnigen Siidwesthang oberhalb der
Etsch, die Weinstocke werden vollautomatisch
von Dutzenden Drohnen gepflegt, wihrend eine
Handvoll vertrauenswiirdiger Winzermeister die
Qualitat gewahrleistet.

Das ehemalige Kloster besteht aus vier Hausern:

Die Winzerei ist der eigentliche Betrieb und
beherbergt den Weinkeller, die Biiros der Winzer
und der Drohnenrigger sowie deren Wohnungen.

Das ehemalige Gastehaus beherbergt vierzig
Zimmer und Suiten, in denen die Capos beider
Familien und jeweils eine Handvoll Soldati un-
tergebracht werden. Im Keller befindet sich ein
grofler Wellnessbereich.

Im Haupthaus liegen die Tagungsraume, meh-
rere Besprechungszimmer sowie die Raumlich-
keiten von Esposito und der grofle Speisesaal.
Hier finden auch die Beratungen statt. Die grofSe
Terrasse mit dem dariiber liegenden Balkon bie-
tet einen grandiosen Ausblick tiber das Etschtal.

Das Geritehaus erinnert von aufSen eher an
eine grofSe Scheune. Hier werden Fahrzeuge und
Drohnen geparkt und gewartet. Auch die Sicher-
heit iberwacht von hier aus den Host des Anwe-
sens sowie die ausgedehnten Sensoranlagen der
Weinberge. Auf dem Huigel hinter dem Anwesen
befindet sich ein grofSer Landeplatz, der gleich
mehreren Hubschraubern und Senkrechtstartern
Platz bietet.

Passend zur steigenden Spannung bessert sich
auch das Wetter zusehends von leichtem Nie-
selregen zu einem driickenden Hochdruckge-

biet. Die Temperaturen sind anfangs angenehm
warm, auch die Nichte sind mediterran. Aber
die Wirme weicht einer unangenehmen Hitze.
Es wird immer schwiiler, und die Vorhersagen
garantieren ein heftiges Gewitter in der Nacht
vom dritten auf den vierten Tag.

SZENE 1. ANKUNF'T

AUF EINEN BLICK

Die Runner reisen mit Don Lupo, Leonardo und
ihrer Entourage an. Schon auf der Anreise setzt
Lupo sie ins Bild und uiberpriift dabei, wie viel die
Runner sich bis jetzt schon zusammengereimt ha-
ben. Auch der alte Troll Jacko nimmt die Runner
beiseite und macht ihnen klar, dass nun auch fiir
sie die Omerta gilt. Der erste Abend bringt dann
beim gemeinsamen Abendessen ein direktes Auf-
einandertreffen zwischen Vater und Tochter und
die Gelegenheit, eine nahezu uniiberschaubare
Zahl an Capos beider Seiten kennenzulernen.

SAG'S IHNEN INS GESICHT

Ibhr sitzt im Zug nach Siiden. Drei ganze Wagen
der ersten Klasse haben Lupo und sein Gefol-
ge belegt. Schon gestern hat Matteo mit einem
Dutzend gepanzerter Fahrzeuge den Rubrplex
verlassen, um nabe dem Weingut eine Operati-
onsbasis aufzubauen. ,,Fiir den Fall der Fille®,
wie er sagte. Euch ist klar, dass auch Michaela
sicher mebr Leute nach Italien bringt, als verein-
bart ist. Fiir den Fall der Fille. Allein in den drei
Wagen der Privatbabn befinden sich neben euch,
Lupo und Leonardo eine Handvoll Capos und
deren engste Vertraute und Ratgeber. Die meisten
habt ibr in den letzten Wochen kennengelernt,
und mittlerweile nimmt man eure Anwesenbeit
kaum noch zur Kenntnis. Auch wenn ihr nicht
zur Familie gehort, haben eure jiingsten Taten
euch Respekt verschafft. Francesco di Lauro und
Leonardo verdanken euch ibr Leben, und Lupo
selbst hat sich fiir euch verbiirgt, um euch Plitze
auf der Gasteliste zu verschaffen.

Der Don ladt euch in seinen Wagen ein:
» Kommt, meine Freunde. Setzt euch. Wir haben
viel zu besprechen.”

HINTER DEN KULISSEN

Nach ein wenig Vorgeplankel, Small Talk und
Schmeichelei wird Don Lupo die Ereignisse der
letzten Wochen aus seiner Sicht zusammenfas-
sen. Thn interessiert dabei vor allem, wie viel
und vor allem wie frith die Runner sich selbst
zusammengereimt haben, was hier wirklich vor
sich geht. Dies ist fiir die Charaktere der Mo-
ment, Wissensliicken zu fullen, denn Lupo wird
den Runnern fast jede Frage beantworten. Er ist
schwer beeindruckt von ihren Leistungen und
hat sie nicht nur als Leibwachter mitgenom-
men. Er ahnt, dass er sie auch bei dem Treffen
brauchen wird.
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Don Lupo wird die Runner ins Vertrauen zie-
hen und ihnen klarmachen, dass in den niachsten
Tagen wahrscheinlich uiber seine Zukunft und die
seiner Tochter entschieden wird. Es wird sicher
zu keinen direkten Aggressionen kommen, aber
vermutlich wird man einen von ihnen aus der Fa-
milie verstofSen und dem anderen die Macht tiber
den Ruhrplex zusprechen. Er ist guter Dinge, dass
ihm das Anrecht des Alteren sowie seine Kon-
takte zur Alta Commissione zum Sieg verhelfen.
Michaela wird allerdings nicht tatenlos zusehen,
und allein die Tatsache, dass sie dem Treffen zu-
gestimmt hat, spricht dafiir, dass sie sich ebenfalls
gute Chancen auf den Sieg ausrechnet.

Die Spielregeln bei dem Treffen sind klar: Keine
direkten Angriffe auf die Gegenseite, und auch
bei anderen Aktionen gegen Michaelas Leute
sollte man sich tunlichst nicht erwischen lassen.
Es darf unter keinen Umstianden Blut fliefSen! Ge-
genseitige Spitzeleien hingegen werden erwartet
und geduldet, solange man sich dabei nicht zu
dreist anstellt.

Nachdem die Runner Lupo verlassen haben,
wird Jacko sie sich ebenfalls zur Brust nehmen.
Der altgediente Troll ist eine SchattengrofSe und
weifs, wie Runner ticken. Er wird ihnen noch
einmal klarmachen, dass auch fiir sie die Omerta
gilt, auch wenn sie keine Familienmitglieder sind.
Man erwartet Stillschweigen und Loyalitat. Soll-
ten die Runner Lupo verraten, wiirde dies nicht
weniger als ihr Todesurteil bedeuten!

In Meran werden Lupo und die Runner von
Matteo Rossi erwartet, und man steigt in die
geraumigen Fahrzeuge um. Eine knappe Stunde
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Fahrt entlang der Etsch nach Westen spiter biegt
man bei Schluderns von der Hauptstrafle ab,
und es geht bergauf durch die Weinberge zum
Ort des Treffens.

Lupo und Leonardo beziehen eine grofSe Suite
mit mehreren Zimmern, die Runner beziehen
mehrere Doppelzimmer, die jeweils mit Verbin-
dungstiiren ausgestattet sind.

Schon bei der Ankunft konnen sie einige be-
kannte Gesichter der Gegenseite und natiirlich
auch Cici, Michaelas Hund, sehen. Interessant
ist hierbei, dass sich nicht alle Capos spinnefeind
sind. Di Lauro zum Beispiel begrifst mehrere von
Michaelas Unterbossen mit ehrlicher Freund-
lichkeit. Spatestens jetzt sollte den Runnern klar
werden, dass viele der idlteren Mafiosi friher
Seite an Seite unter Lupo dienten.

Die meisten der Jiingeren sind allerdings stark
angespannt und bedugen sich misstrauisch. Hier
und da kommt es zu unschonen Szenen und
abfalligen Bemerkungen. Man belauert sich. Fiir
den Abend ist ein grofSes Bankett angesetzt.

SZENE 2: DAS
BANKETT

SAG'S IHNEN INS GESICHT

Don Lupo hat euch von einem Mietservice
Abendgarderobe aufs Zimmer bringen lassen.
Gestdarkte weifSe Hemden, nachtschwarzer Kum-



merbund und natiirlich die in der Einladung
erwdhnte cravate noir. Die Fliege zu binden er-
fordert Erfabrung oder einiges an Fingerspitzen-
gefiibl. Geist sei Dank gibt es dafiir AR-gestiitzte
Anleitungen.

Im grofSen Saal angekommen, fiihlt ibr euch
nun wirklich wie in einem der Mafia-Trids der
Bavaria: Die Luft ist geschwdingert vom Ta-
bakrauch, der anscheinend absichtlich nicht
abgesaugt wird, es riecht nach schweren Ra-
sierwassern und Pomade. Im Smoking wirken
die feinen Herren der Mafia uniform, vor al-
lem Lupos Getreue. In Michaelas Reiben gibt
es neben zwei Frauen in bunten Abendkleidern
auch jiingere Capos, die sich bei der Wabhl ibrer
Garderobe bart an der Grenze dessen bewegen,
was noch tolerierbar ist.

Auch die Cosa Nostra hat mebrere Abgesandte
geschickt: allesamt weifS, mannlich und alter. Ihr
Anffiibrer ist ein gewisser Mario Esposito, ein
unauffalliger Mittfiinfziger, der seine Umgebung
lachelnd beobachtet.

Das nervose Gemurmel verebbt, als zuerst Lu-
po und nur wenige Sekunden spiter Michaela
den Saal aus verschiedenen Eingingen betreten.
Beide haben ibren Consigliere zu ihrer Rechten
und streben auf die Stirnseite der U-formigen
Tafel und Esposito zu. Auch die Capos beeilen
sich nun, zu ihren Plitzen zu kommen. In der
AR leuchten die euch zugewiesenen Plitze mittig
auf Lupos Seite.

Links von euch sitzt Matteo und macht gute
Miene zum bosen Spiel. Er kann kaum verheblen,
wie gerne er Locusta und Marina an den Kragen
will. Rechts von euch sitzt Luca Gasperi, ein
Capo, der sich in Lupos Einflussbereich um die
StrafSenprostitution kiimmert. Jacko hat euch
jedoch vor dem Treffen gesteckt, dass es sich
dabei in Wabrheit um Andrea DiMarco handelt
(das ungreifbare Verwandlungswunder, das ibr
in Frankfurt kennenlernen durftet).

Es ist totenstill, als sich Vater und Tochter nach
vielen Jabren gegeniiberstehen. Ihre Mienen blei-
ben unergriindlich, als sie sich mustern, und es ist
schliefSlich Esposito, der das Eis bricht und zuerst
Michaela und dann Lupo respektvoll begriifst.
Wie ein Puffer hat er sich zwischen sie platziert
und eroffnet das Bankett.

HINTER DEN KULISSEN

Das Abendessen ist ein steifer Empfang, und die
Capos beider Seiten sitzen sich nur wenige Me-
ter entfernt direkt gegeniiber. Man beidugt sich
misstrauisch, und fiir die Runner ergibt sich die
erste Gelegenheit, das Who’s Who der Plex-Ma-
fia an einem Ort zu begutachten.

KURZBESCHREIBUNGEN
VON MICHAELAS GETREUEN

Andrea Semenszato: Michaelas Ehemann ist ein
erfahrener Geschiftsmann mit guten Beziehun-
gen zu Camillo Spinelli, dem Capo di tutti Capi
der Cosa Nostra, und aller in der Alta Commissi-
one vertretenen Syndikate der europaischen Ma-

SITZPLAN

Am Kopf der Tafel: Mario Esposito

Zu Espositos Rechter: Donna Michaela, Andrea
Semenszato, Pietro Mancini

Auf der rechten Seite der Tafel: Alessandra Oli-
vieri, Raffaele Vidatti, Sandro Filini, Marina Bo-
nazzi, Ahmed Heintz, Konstantinos Troudalis,
Costas Troudalis, Chiara Bianchi-Semenszato

Zu Espositos Linker: Don Lupo, Leonardo Gasperi,
Luca Sattori

Auf der linken Seite der Tafel: Giacomo ,,Jacko”
Gasperi, Arnaud Burmer, Francesco di Lauro,
Matteo Rossi, die Runner, Andrea DiMarco als
Luca Gasperi, Cara Fuchs

fia. Er ist der Mafia und seiner Frau gegenuber
absolut loyal (in dieser Reihenfolge).

Pietro Mancini: Geschaftsfithrer von Vestas
Pizza und Michaelas Consigliere.

Alessandra Olivieri: Tochter von Carlo Olivieri
und seit dem Riickzug ihres Vaters Kronverwal-
terin in Hannover. Geschiftsfrau und mit Micha-
ela freundschaftlich und geschaftlich verbunden.

Raffaele Vidatti: Ewiger zweiter Mann, Rechts-
anwalt und Madchen fur alles bei Michaela.

Sandro Filini: ,,Locusta® (die Heuschrecke) ist
ein treuer und langjahriger Gefolgsmann von
Michaela, skrupellos und immer noch bereit,
sich auch selbst die Hinde schmutzig zu machen.

Marina Bonazzi:  Frau furs Grobe von Mi-
chaela, hochgradig vercyberte Messerklaue mit
kalabrischen Wurzeln, hat schon mehrere Soldati
von Lupo auf dem Gewissen.

Pawel & Paulina: Die zwei ebenfalls orkischen
Top-Killer von Marina.

Ahmed Heintz: Elfischer Bordellbesitzer aus
Ko6ln mit Verbindungen zu den Grauen Wolfen.

Konstantinos Troudalis: Treuer Capo von Mi-
chaela und Oberhaupt der Troudalis-Familie.

Costas Troudalis: Konstantinos’ Cousin.

Chiara Bianchi-Semenszato: Jugendfreundin
von Michaela und begnadete Deckerin.

Wie immer gilt: In Personen der Handlung
(S. 173) findest du weitere Informationen zu den
NSC, die zuvor schon eine Rolle gespielt haben.
Einige haben sicher auch schon ihre eigene Ge-
schichte in deiner Kampagne. Dieser Abschnitt
ist auch ein Wiedersehen unter Freunden.

MARIO ESPOSITO (COSA NOSTRA)

ERSCHEINUNG UND PERSONLICHKEIT
Siehe Personen der Handlung (S. 186).

DARSTELLUNGSTIPPS

Esposito ist stets passend gekleidet und geht auch
sonst perfekt auf seine Umgebung ein. Selbst
seine Art zu sprechen, seine Haltung und Gestik
passen sich seinem Gegeniiber an.

Seine manipulative Ader lasst ihn oftmals sein
Ego schlucken, und er liebt es, seine Rivalen
mit seiner gespielt servilen Art hinters Licht zu
fihren.
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Stell Mario bis zum grofSen Finale als char-
manten, aber harmlosen Gastgeber der Cosa
Nostra dar. Seine eigenen Ambitionen versucht
er bis zuletzt zu verheimlichen.

DAUMENSCHRAUBEN

Die Anreise und der erste Abend sind dazu da,
um die Runner auf das Setting und die Bedeutung
dieses Treffens einzustimmen. Michaelas Leute
werden sich hier noch zuriickhalten. Es ist ein
gegenseitiges Belauern.

Allerdings kann es schon auf der Anreise Zwi-
schenfille oder sogar einen Angriff durch ein an-
deres Syndikat geben. Michaelas Leute konnten
die Reisepline von Lupo in Erfahrung gebracht
und an die Vory durchgestochen haben. Denkbar
wire auch eine Kontrolle durch die italienischen
Behorden, um Lupo zu beschaftigen.

Die Runner werden unter besonderer Beobach-
tung stehen, haben sie sich doch schon einige von
Michaelas Capos zu Feinden gemacht. Andrea
wiederum wird sondieren, ob sie als AufSenste-
hende eventuell zu ,,Sondervereinbarungen® be-
reit wiren. Es brauchte allerdings ausgezeichnete
schauspielerische Fahigkeiten aller Teammitglie-
der, um dem erfahrenen Geschiftsmann eine
derartige Bereitschaft vorzugaukeln.

SZENE 3:
AUFENTHALT

chen zu wollen. Zu grofS ist die Gefabr einer
endgiiltigen Abspaltung und eines langwierigen
Matfiakriegs, bei dem die Omerta gefdabrdet wiir-
de. Offenbar wird weder Lupo noch Michaela
zugetraut, die Capos der jeweils anderen Seite
nach einem Urteil der Commissione hinter sich
U vereinen.

HINTER DEN KULISSEN

AUF EINEN BLICK

Im Laufe des zweiten Tages wird klar, dass weder
Lupo noch Michaela die Mafia im Plex verei-
nen konnen. Sobald diese Erkenntnis gereift ist,
werden beide Seiten einen Kompromisskandi-
daten suchen und gegeniiber der Cosa Nostra
in Stellung bringen.

Die Runner bekommen von den informellen
Gesprachen im kleinsten Kreis nur wenig mit,
konnen aber im Anschluss sowohl bei der Ent-
scheidungsfindung pro Leonardo mitwirken so-
wie herausfinden, wer dessen Gegenspieler wird.

In den folgenden Tagen wird es nun darum
gehen, Esposito und die gegnerischen Capos von
Leonardo zu iiberzeugen.

Auch die Gegenseite wird nicht untitig bleiben
und ihrerseits versuchen, sowohl Leonardo zu
diskreditieren als auch Lupos Unterbosse von
Mancini zu tiberzeugen.

SAG'S IHNEN INS GESICHT

Die schweren Eichentiiren sind schallisoliert,
dennoch hort man sowohl Lupos als auch Mi-
chaelas Stimme immer wieder hindurch. Die
Worte sind unverstindlich, der Tonfall dafiir
umso klarer. Es iiberrascht niemanden, dass die
Fronten verbdrtet sind und keiner der beiden sein
Reich aufgeben will. Die Cosa Nostra scheint in
diesem Streit allerdings kein Machtwort spre-
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Die Runner sind wie auch Marina, Pawel und
Paulina dazu eingeteilt, die informellen Gespra-
che zu bewachen und dafir zu sorgen, dass die
Abgesandten der Cosa Nostra mit Don und
Donna ungestort bleiben. Die drei Kimpfer der
Gegenseite sind abgebriihte Profis und lassen
sich nicht aus der Ruhe bringen. Nach aufSen hin
scheint es fast so, als wire ihnen der Ausgang
dieses Treffens egal. Mit geiibtem Auge kann
man aber erkennen, dass zumindest Marina ge-
nau weifs, dass es in einer von Lupo gefithrten
Mafia keinen Platz fiir sie gabe. Auch ihre ita-
lienischen Wurzeln helfen der selbstbewussten
Frau mit der offensichtlichen Cyberware dabei
nicht. Zu viel verbrannte Erde hat sie mit ihren
Taten hinterlassen.

Es liegt am Einfithlungsvermogen und der Auf-
merksamkeit der Runner, wie frith oder spit sie
erkennen, dass weder Lupo noch Michaela dieses
Rennen gewinnen konnen und was das bedeutet:
Diese Informationen kénnen wie tiblich tiber so-
ziale Fertigkeiten oder geschickte Wahrnehmung
erlangt werden. Einschlagige Wissenstalente kon-
nen Boni verleihen.

BEINARBEIT BZW. MENSCHENKENNTNIS
Erfolge Informationen
1-2 Euch beschleicht ein ungutes Gefiihl.
So einfach, wie Lupo es sich vorge-
stellt hat, scheint es hier nicht abzu-
laufen.
Wenn man sich die Capos von Mi-
chaela und Lupo so anschaut, kom-
men euch Zweifel, dass es eine gute
Entscheidung der Cosa Nostra wire,
eines der beiden Oberhdupter zum
Anfiihrer zu kiiren. Zu sehr ist Lupo
in seinem konservativen Traditiona-
lismus verfangen, zu radikal Michaela
in ihrem Reformkurs.
Man brauchte einen Kompromiss-
kandidaten! Jemanden, der einen ge-
mafligteren Kurs einschliagt und der
Gegenseite eher zu vermitteln ist als
Lupo.
Die obige Erkenntnis kommt den Run-
nern erheblich frither als Lupo, und
sie haben schon wihrend der noch
laufenden Gespriche geniigend Zeit,
sich weitere Gedanken zu machen.
9 Auch Michaela wird einsehen, dass
sie als Lupos Tochter fiir zu viele
Capos der Gegenseite ,,verbrannt*
ist. Es ware vorteilhaft, wenn man
frithzeitig erfahrt, wer der Kandidat
der Gegenseite wird.



10 Warum hat die Cosa Nostra mit Mario
Esposito eigentlich einen Dortmunder
Geschiftsmann als Moderator die-
ses Treffens gewahlt? Und warum ist
Esposito nie einem der beiden Lager
beigetreten? Plant die Cosa Nostra
vielleicht, den Capos beider Seiten Es-
posito als Kompromisskandidaten zu
prasentieren?

Auch Lupo wird am spaten Nachmittag erken-
nen, dass er der Gegenseite nicht vermittelbar ist.
Michaela klammert sich noch ein paar Stunden
langer an die Hoffnung eines Sieges, bis ihr Ehe-
mann auch sie am spaten Abend davon tiberzeu-
gen kann. Der nichste Schritt fiir beide Lager
besteht darin, einen geeigneten Kandidaten zu
finden. Im Lager von Don Lupo wird sich schliefs-
lich Leonardo durchsetzen, bei Michaela ist es ihr
geschaftstiichtiger erster Capo Pietro Mancini.

PIETRO MANCINI

ERSCHEINUNG UND PERSONLICHKEIT
Siehe Personen der Handlung (S. 187).

DARSTELLUNGSTIPPS

Man kann den Mann aus der Gosse holen, aber
die Gosse nicht aus dem Mann. Mancini kommt
von ganz unten, und wenn er unter Stress steht,
merkt man es seiner ungehobelten Sprachweise
an. Der Mann ist ein Feind fiir die Runner, hat
aber keine Marotten, die ihn unsympathisch
machen. Einzig seine Abneigung gegentuber Au-
BSenstehenden und die Verachtung dafiir, dass
sich Lupo und Leonardo auf Shadowrunner ein-
lassen, konnte ein Punkt sein, der den Runnern
sauer aufstofSt.

DIE ROLLE DER RUNNER

Die Runner werden von Lupo in den Findungs-
prozess eingebunden. Intelligente und sozial ver-
sierte Charaktere werden auch von selbst darauf
kommen, dass Leonardo der richtige Mann fur
diesen Job ist (Schwellenwert 6 auf passende
Proben).

Mancini als aussichtsreichen Gegenspieler zu
erahnen ist ungleich schwieriger (Schwellenwert
10 auf passende Proben und nur bei Besitz pas-
sender Wissensfertigkeiten). Wenn man doch nur
Michaelas Planungen abhéren konnte ...

Leider besitzen das Gastehaus und vor allem
die Suiten exzellente Storsender und Abschir-
mungen. Eine Datentibertragung ist ausge-
schlossen, man muss die Sensoren der Wanze
live nutzen. Will man sich Cicis Wanze erneut
bedienen, muss man nah an den Hund und damit
an Michaelas Suite heran. Vor allem wenn man
langer als nur einige Augenblicke in Reichweite
bleiben will, braucht man gewisse Fertigkeiten
und eine gehorige Portion Glick.

Die nachfolgende Tabelle soll die Suche nach
Informationen kurzhalten. Naturlich kannst du
die Szene auch ausspielen. Siehe dazu auch den
Abschnitt Cici (S. 113).

PROBE AUF HEIMLICHKEIT + EDGE

ODER EINFLUSS + EDGE.

Erfolge Informationen

1-3 Thr bekommt mit, dass Michaelas
Berater mit ihr noch bis in die Nacht
hinein diskutieren und offenbar auch
sie erkannt hat, dass sie nicht vermit-
telbar ist.

4-6 Durch einen glicklichen Zufall hort
man nach Mitternacht, wie Pietro
Mancini sich dazu duflert, dass er die
Abgesandten tiberzeugen wird. Er ist
der Kandidat der Gegenseite!

7-9 Michaelas Mann adufSert die Vermu-
tung, dass Lupo ebenfalls klug genug
ist, einen Kompromisskandidaten als
Strohmann vorzuschicken, und tippt
dabei sehr richtig auf Leonardo.

10 Im weiteren Verlauf wird immer deut-
licher, dass anders als Lupo Michaela
Mancini nur als Marionette installieren
und durch ihn weiter herrschen will.

In den nichsten drei Tagen wird es nun die Auf-
gabe der Runner sein, dafiir zu sorgen, moglichst
viele der gegnerischen Capos fiir Leonardo zu
begeistern und gleichzeitig zu verhindern, dass
Michaelas Leute Lupos Unterbosse von Mancini
uberzeugen.

Einige der Getreuen sind absolut loyal und
werden eher sterben, als die Lager zu wechseln.
Doch auf beiden Seiten gibt es Wackelkandida-
ten bzw. Situationen, in denen einzelne Capos
verunsichert werden konnten.

KONFLIKTE

RAFFAELE VIDATTI UND

CHIARA BIANCHI-SEMENSZATO

Vidatti ist der augenscheinlich naheliegendste
Kandidat (s. Abenteuervorschlige: Abwerbung,
S.99). Er kann schon friher in Akt 2 auf Don Lu-
pos Seite gezogen werden. In diesem Fall ist es fur
die Runner wichtig, den dann sichtlich nervosen
Mann zu schiitzen und seine Fassade lange genug
aufrechtzuerhalten. Die Runner konnen soziales
Teamwork nutzen, um Vidattis Enttarnung zu
verhindern, aber auch anderweitig versuchen,
Michaelas andere Capos von ihm fernzuhalten,
sodass er erst gar nicht Gefahr lauft, sich zu ver-
raten. Wenn die Runner den gliicklosen Vidatti
im Verlauf von Akt 2 noch nicht abgeworben
haben, drangt sich diese Moglichkeit spatestens
jetzt geradezu auf.

Auch Chiara Bianchi-Semenszato ist nicht so
unverbruchlich loyal, wie es den Anschein hat.
Konnten die Runner in Akt 2 Vorarbeit leisten (s.
Abenteuervorschlige: Abwerbung, S. 99), haben
sie nun die Chance, die begnadete Deckerin end-
glltig zu Giberzeugen, vor allem wenn sie wissen,
dass Michaela ihre eigenen Interessen tiber die
der Familie stellt. Haben die Runner von sich
aus noch nichts in diese Richtung tibernommen,
wird Chiara spatestens jetzt ihre Aufmerksam-
keit auf sich ziehen und sich als lohnendes Ziel
herausstellen.
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JACKO VS. MARINA

An zweiten Tag lauert Michaelas orkische Pro-
blemloserin Jacko im Wellnessbereich des Gis-
tehauses auf und versucht, ihn zu provozieren.
Glucklicherweise lockt der Wellnessbereich mit
seinem Fitnessstudio und den Trainingsmoglich-
keiten gerade physische Charaktere an. Wenn
diese zudem die aggressive Marina im Auge be-
halten wollen, werden sie auf jeden Fall zugegen
sein, wenn sie den Troll stellt. Diese Szene ist
die Moglichkeit fur eher physische Charakte-
re, die Fiuste spielen zu lassen und ein wenig
Dampf abzulassen. Marinas Plan ist es, Jacko
zu einem Angriff zu provozieren und ihn dann
gemeinsam mit ihren Handlangern Pawel und
Paulina moglichst schwer zu verletzen, um die
Gegenseite zu verunsichern. Dabei geht es nicht
darum, Pietros Position zu verbessern, sondern
allein darum, Schaden anzurichten. Sie werden
nicht zuschlagen, wenn sie sich in der Unterzahl
wihnen. Sozial versierte Unterhandler, vor allem
Norms oder gar Elfen, haben bei ihnen besonders
schlechte Karten, da sie gegen diese Individuen
starke Vorbehalte haben. Gerade eher physische
Charaktere haben hier aber die Moglichkeit, sich
in einem Kampf der Worte mit einem sozial eher
unbedarften Gegeniiber zu messen. Der Sieger
dieses Einschiichterungsduells wird spiter das
Recht auf seiner Seite wissen, denn die unterle-
gene Seite (also entweder Marinas Handlanger
oder Jacko) wird die Beherrschung verlieren
und eine ziinftige Prigelei beginnen. Selbst im
Eifer des Gefechts werden sich Marina und ihre
Schergen dabei auf ihre Fauste oder improvisierte
Waffen wie Hantelscheiben und dergleichen ver-
lassen. Das Ergebnis wird so oder so aber sehr
blutig sein, da die Orks um ihre Ehre kimpfen
und nicht flichen werden.

PIETRO UND LEONARDO

Im Laufe des zweiten und dritten Tages wird
immer mehr Capos klar, dass sowohl Lupo als
auch Michaela einen Stellvertreterkrieg ausfech-
ten. Damit werden, auch abseits der Aktionen
der Runner, Pietro und Leonardo zu direkten
Zielen von Sticheleien, Provokationen und ge-
zielten sozialen Attacken. Jeder versucht, vor
moglichst groffem Publikum den Champion der
Gegenseite lacherlich zu machen oder gar dazu
zu treiben, die Beherrschung zu verlieren. Den
einfachen Capos gelingt dies freilich nicht, aber
es ist nur eine Frage der Zeit, bis die beiden
Kontrahenten einander personlich begegnen und
geniigend Zuschauer dabei sind, um einen der
beiden zu tiberzeugen, dass es Zeit wird, die
Deckung zu verlassen. Spatestens am Mittag
des dritten Tages wird es zu so einem direkten
sozialen Schlagabtausch kommen: Pietro stichelt
und provoziert, erwiahnt Leonardos Hausarrest
und deutet eine Affiare mit der attraktiven Leib-
wachterin an. Als er sich danach erkundigt, wie
Leonardos Familie mit all dem umgeht, hat er
den sonst so ruhigen Leonardo so weit, dass sich
dieser auf eine Konfrontation einldsst. Wahrend
die Capos der Gegenseite Pietro unterstiitzen,
konnen die Runner in diesem Disput Leonardo
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zur Seite springen. Wichtig ist hierbei, dass sie
ihm nicht die Show stehlen und lediglich unter-
stutzend tatig werden. Beim Gebrauch unlauterer
Methoden wie Magie sollten sie sich natirlich
tunlichst nicht erwischen lassen (Vorsicht: Ah-
med Heintz ist ein aufmerksamer und initiierter
Adept mit der Kraft Astrale Wahrnehmung und
in Antimagie versiert).

Ohne das Eingreifen der Runner wird diese
Auseinandersetzung in einem Patt oder gar einem
knappen Sieg fiir Pietro enden. Durch geschick-
tes Rollenspiel oder kreative Ideen konnen die
Runner Pietro hier aber diipieren und Leonardo
triumphieren lassen. Weder Mario Esposito noch
Chiara Bianchi-Semenszato wird dies entgehen,
und Letztere wird durch solch eine Demonstra-
tion eher schwanken.

AHMED HEINTZ VS.

LUCA GASPERI (ANDREA DIMARCO)

Der eben erwihnte soziale Adept Heintz wird
sich am dritten Tag seinen direkten Konkurren-
ten Luca Gasperi vornehmen und versuchen,
ihn einzuschiichtern oder wenigstens zu ver-
unsichern. Ahmed weif$, dass Luca ein ebenso
einnehmender und charmanter Bastard ist wie
er selbst, auch wenn Lupos GrofSneffe mundan
ist. Was er nicht weifS: Verwandlungskiinstler
Andrea DiMarco spielt lediglich den gegentiber
Lupo loyalen Zuhalter. Die Runner bemerken
dieses Aufeinandertreffen gliicklicherweise und
konnen Andrea unterstiitzen. Zum einen soll-
te Ahmed natiirlich tunlichst nicht bemerken,
dass Lupo einen Trickser statt eines Capos
mitgebracht hat. Zum anderen spielt Andrea
Luca, und Luca hat Schwichen: Er ist eitel,
aufbrausend und sehr von sich tiberzeugt. Und
Ahmed kennt diese Schwichen und weifS sie
zu nutzen. Andrea wird in der Rolle bleiben,
auch wenn dies bedeutet, sich zum Narren zu
machen. Es ist an den Runnern, Ahmed von
Luca/Andrea abzulenken, selbst zu provozieren
oder im schlimmsten Fall lieber sich selbst fiir
Andrea zu opfern, denn lieber macht ein famili-
enfremder Runner eine schlechte Figur als Don
Lupos Grof$neffe.

COSTAS TROUDALIS UND MATTEO ROSSI

Beide Minner sind dem Alkohol nicht abgeneigt
und halten sich fiir getibte Trinker. Leider kom-
men beide daher auf die gefahrliche Idee, dass der
heimische Vernatsch gepaart mit italienischem
Grappa die perfekte Waffe ist, um den jeweils
anderen aus der Reserve zu locken und zu einer
Dummibheit zu verleiten.

Im besten Fall konnte man den anderen viel-
leicht im Suff sogar zu einer unvorsichtigen Wette
oder gar Absichtserklarung bringen. Auch hier
sind die Runner gefragt, das Pendel in die richtige
Richtung ausschlagen zu lassen. Beide Manner
kennen sich schon sehr lange. Sie mogen und
respektieren sich, es ist ein freundschaftlicher
Streit zwischen zwei stark alkoholisierten Ma-
fiosi. Nuichterne Storenfriede sind unerwiinscht.
Wenn die Runner aber mitzechen, sind sie ein-
geladen!



Alle beschriebenen Szenen sind nur Vorschlige.
Eventuell haben die Runner ganz eigene Ideen,
wie sie die feindlichen Capos fiir Leonardo ein-
nehmen oder Pietro diipieren wollen.

Auch wie viele der hier vorgeschlagenen Sze-
nen du mit deiner Gruppe ausspielen willst, ist
vollkommen dir tiberlassen. Eine sozial versier-
te Gruppe wird in den Rinkespielen vielleicht
aufgehen, wihrend eine Crew, die eher auf die
physische Erledigung ihrer Runs spezialisiert ist,
mit diesen Szenen nicht so viel anfangen kann.
Leonardo wird auch ohne die Runner seinen
Mann stehen.

Unterbrochen und eingerahmt werden diese
Scharmiitzel durch ein recht eng gestecktes Rah-
menprogramm von Mario Esposito, der sich als
aufserst einnehmender Gastgeber prasentiert.
Weinverkostungen, Strategieworkshops, Waf-
fenprisentationen, Planungsausblicke (zu denen
die Runner keinen Zutritt bekommen) der Cosa
Nostra und anderer europdischer Familien durch
Abgesandte und natirlich Dutzende bilaterale
Kammertreffen zwischen den Capos und ihren
studeuropdischen Pendants lassen keine Lange-
weile aufkommen. Wichtig ist hierbei, dass das
Flair eines Familientreffens stets mitschwingt.
Selbst die verhasstesten Capos sind gehemmt,
schliefSlich ist das Gegentiber eben ja doch ein
Vetter und damit Familie!

Des Weiteren sollte den Runnern klar werden,
dass organisierte Kriminalitat ein Fulltime-Job
ist. Wer Geld und Macht erlangen will, muss stets
informiert bleiben, darf sich nicht zurticklehnen
und muss standig hart arbeiten, um seine Posi-
tion zu behalten oder zu verbessern. Jeder der
Capos ist also nicht nur ein Krimineller, sondern
auch ein erfolgreicher Unternehmer.

CICI

Die Hindin ist mit Michaela angereist und
streunt in ihrer Naher herum oder langweilt
sich in threm Korbchen, da sie von ithrem Frau-
chen nicht erlaubt bekommt, die neue Umge-
bung zu beschniiffeln. Gelegentlich wird einem
der Mafiosi aus Michaelas Gefolge die ,, Gunst*
erwiesen, mit Cici Gassi zu gehen.

Beginnend mit dem Run Who let the dogs
out? (S. 55) hatten die Runner jede Menge Mog-
lichkeiten, eine Beziehung zu Cici aufzubauen.
Neben den explizit genannten Moglichkeiten
der Interaktion ermutigen wir dich, den Hund
immer wieder als NSC einzubauen, der auf eine
Weise mit den Runnern interagiert, die lustig
oder problematisch, vorteilhaft oder nachteil-
haft ist.

DAUMENSCHRAUBEN

Willst du deinen Spielern wihrend der Tage in
Studtirol hirtere Herausforderungen und Prii-
fungen bieten, um zum Beispiel das Erreichen
des Gottesurteils und das Mitwirken der Runner
bedeutsamer erscheinen zu lassen, so kannst du
jede der obigen Begegnungen natiirlich schwieri-
ger gestalten. Die sozial versiertesten Charaktere

sind sicherlich Michaela, ihr Mann Andrea und
ihr Champion Pietro. Sie konnen in nahezu jeder
der obigen Situationen direkt eingreifen und die
Szenen verkomplizieren. Auch die Runner selbst
konnen Ziel von Capos oder sogar Michaela
werden, vor allem wenn sie sozial ungeschickt
agieren. Dabei kann ihre Eigenschaft als Runner
zur Sprache kommen, passende Entscheidun-
gen, Runs oder andere Aktionen bzw. Aussagen
der Vergangenheit kritisiert oder herablassend
kommentiert werden, um die Runner und da-
mit Lupo zu diskreditieren oder zumindest zu
provozieren.

Willst du neben der Schliagerei noch eine tod-
lichere Gefahr in diesem Akt, so gibt es zwei
Alternativen:

Die schon im Abschnitt Ankunft erwahnten
Vory konnten auch hier im letzten Moment ver-
suchen, das Treffen wortwortlich zu sprengen.
Es wire eine Verzweiflungstat, die das Ende von
Potoleks Organizatsiya besiegeln wiirde. Gerade
in einer anscheinend verfahrenen Phase dieses
Abschnitts konnten die Russen aber die Karten
neu mischen (indem bei dem Angriff z. B. einer
der NSC schwer verletzt wird.)

Die zweite Alternative wire ein direktes At-
tentat auf Leonardo durch Pawel und Paulina.
Wichtig ist hierbei allerdings, dass dieses At-
tentat unter allen Umstdnden misslingen muss,
entweder aufgrund des Eingreifens der Runner
oder eben auch trotz ihrer Untatigkeit oder ih-
res Versagens. Hier solltest du abwigen, ob ei-
ne Kampfszene in diesem Akt wirklich fiir den
Spielspaf$ notwendig ist.

KEINE PANIK

Anders als bei anderen Runs haben die Aktio-
nen der Runner hier nur geringe Auswirkungen.
Solange sie nicht ihr eigenes Leben verwirken,
indem sie blindwiitig beginnen, die Mafiosi zu
toten, konnen sie kaum etwas tun, was den Aus-
gang dieses Aktes fundamental andert. Am Ende
werden sich Lupo und Michaela auf das Gotte-
surteil verstaindigen. Wenn die Runner sich sehr
ungeschickt anstellen, sollten sie allerdings ruhig
das Gefiihl haben, dass dies trotz und nicht we-
gen ihrer Aktionen so endet. Andere haben dann
statt ihnen die Kohlen aus dem Feuer geholt,
und Leonardo konnte sich auch ohne ihre Hilfe
behaupten. Einige Capos wie Raffaele Vidatti
werden im Unterwelt-Abschnitt des Quellen-
bandes Revierbericht nicht weiter beleuchtet. Thr
zukunftiges Schicksal liegt daher in den Handen
der Runner.

Die Spieler werden hier also durch Unvermo-
gen oder Pech nicht direkt unterliegen, konnen
aber langfristig interessante Connections ver-
spielen.

Willst du ihnen dies ersparen oder ihnen un-
ter die Arme greifen, haben wir die Spielwerte
vieler NSC absichtlich offengelassen. So kannst
du die Schwellenwerte nach Belieben an die
Fihigkeiten deiner Gruppe anpassen und ihnen
bei liebgewonnenen Connections das Leben
erleichtern.
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SZENE L-:
ABSCHLUSSESSEN

AUF EINEN BLICK

Am Abend des dritten Tages gipfelt der Wettstreit
in einem offenen Disput zwischen Michaela und
ihrem Vater vor den versammelten Capos. Mario
Esposito kann nur mit Miihe und Not vermitteln,
und es kommt zur Entscheidung fiir das bereits
angedeutete Gottesurteil!

SAG'S IHNEN INS GESICHT

Die Stimmung am Tisch ist mebr als angespannt.
DraufSen tiirmen sich dunkle Wolken, es ist un-
glaublich schwiil. Jeder hofft darauf, dass sich die
Spannung in einem reinigenden Gewitter entlidt.

Lupo und Michaela haben seit den Streitge-
sprdachen des ersten Tages kein direktes Wort
mehr miteinander gewechselt, und auch Mario
Esposito fallt es zunebhmend schwerer, die pro-
fessionelle und vorwdrtsgewandte Stimmung
aufrechtzuerhalten.

SchliefSlich ist es eine Bemerkung des Unpartei-
ischen, die Michaela offenbar zu einer gefliister-
ten Erwiderung provoziert. Auch die Replik von
Lupo konnt ibr tiber das Gerausch der anderen
Gespriche nicht horen.

Danach aber springt Michaela auf und schreit
ihren Vater an: ,,Deine Engstirnigkeit wird uns
alle noch in den Ruin treiben! Wenn ich nicht
gewesen wire, wiirden die Russen und Japaner
schon lingst auf unseren Gribern tanzen!

Es ist schlagartig still, und alle Augen richten
sich auf Lupo, der erstarrt ist. Seine Kieferkno-
chen mablen, und selbst den Tumbsten am Tisch
ist klar, dass der Mann kurz davor ist, zu explo-
dieren: ,, Wenn du nicht gewesen warst, hdtten
die Vory und Yakuza gar keinen Grund, uns zu
attackieren. Erst deine Expansionen haben sie
gegen uns verschworen.

Michaela greift nach ibrem Wein und schiit-
tet ihn herunter. Rubig, aber laut fahrt sie fort:
»Deine Verbobrtheit wird nur noch von deiner
Kurzsichtigkeit iibertroffen. Die Welt drebt sich
weiter, und du bist immer noch der alte Narr.
Lofwyrs Hofhund.*

Lupo senkt seinen Kopf, zogert. Dann nimmt
er bebutsam seine Serviette vom Schof§ und legt
sie auf den Tisch. Im ndchsten Moment knallt
seine Faust auf selbigen und lasst Gliser und
Geschirr klirren.

» Wie kannst du es wagen?“, donnert er.

»Du weifst nichts dariiber, was wire, wen ich
mich ihm widersetzt hatte. Und was tust du?
Obne Not steigst du mit Horizon ins Bett. Fiir
ein wenig Glanz und Glamour.” Auch er steht
nun, sein Kopf ist puterrot vor Zorn.

Danach bricht die Holle los. Pietro springt
auf und Michaela bei, Leonardo ebenso Lupo.
Andrea kann seine Frau nicht zuriickhalten, und
auch die iibrigen Capos beschimpfen sich aufs
Ubelste iiber die Tische hinweg.
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Lediglich Mario Esposito bleibt ruhig und
schiittelt traurig den Kopf. Schlieflich erbebt
auch er sich, unbeachtet von der Meute, hebt
seine linke Hand und schiittelt sie. Die Geste
ldsst eine helle, aber sehr laute Glocke ertonen.
Das vollig iiberraschende Gerdusch verfehlt seine
Wirkung nicht, und sogar Lupo und Michaela
wenden sich Mario zu.

WSilenzioso! Amici! Ti chiedo!* In der freundli-
chen Stimme schwingen nun Eiseskdlte und eine
ungewohnte Autoritdt.

Mario setzt sich und bittet alle Anwesenden
mit einer freundlichen Geste, es ihm gleichzutun.
Es ist eine Machtprobe, und sowohl Lupo als
auch Michaela sind klug genug, es nicht auf eine
weitere Eskalation ankommen zu lassen.

»Meine Freunde. Ich bitte euch. Beruhigt
euch.” Seine Stimme ist nun wieder samtweich.
»Ich habe die Befiirchtung, dass eure Differenzen
uniiberbriickbar sind. Unter diesen Umstinden
feblt mir die Fantasie zu einer Zukunft, in der
einer von euch den Kandidaten des anderen
wiahlt.“ Esposito spricht aus, was wobl jeder
hier am Tisch schon linger befiirchtet.

»In diesem Fall bleibt uns wobl nur ein Giudi-
zio di Dio.“ Mit diesem Begriff hat er die Auf-
merksamkeit aller gefangen. Ein Gottesurteil?

LIbr miisst euch messen. Beweisen, wer der
Bessere ist. Obne dass ibr der Familie schadet
und die Aufmerksamkeit der Piedipiatti, der —
wie sagt ihr¢ — Bullen auf uns ziebt.*

Lupo und Michaela funkeln einander an, kei-
ner von beiden will sich in diesern Moment eine
BlofSe geben.

»In einigen Tagen treffen Horizon und Sae-
der-Krupp in einer Partie ibrer Stadtkriegsmann-
schaften bei der Weltmeisterschaft aufeinander.
Wir alle wollen wieder Geld verdienen, und ich
finde, das klingt nach einem guten Omen, Amici!

Er lachelt und verbirgt nicht, dass diese Wen-
dung zumindest fiir ibn nicht iiberraschend
kommit.

. Wenn die Coordinators von Horizon die Partie
gewinnen, wird die Cosa Nostra, wird die Com-
missione Michaelas Familie unter der Fiihrung
von Pietro Mancini ihren Segen erteilen. Gewin-
nen die Centurios des Goldmeisters, werden wir
Leonardo Gasperis Anspriiche mit all unserer
Macht unterstiitzen. Es gilt Waffenstillstand. Kei-
ner in der Familie, keine der beiden Seiten wird
die Hand gegen die andere erbeben. Alles andere
ist erlaubt. Beweist, dass ihr ehrenwerte Frauen
und Mdnner seid, beweist, dass ihr Geschdfte
machen konnt. Cosa ne pensate? E accettabile?

Ob das akzeptabel war? Jeder im Raum mit
genug Grips muss in diesem Moment zwei Dinge
erkennen. Erstens: Mario Esposito spricht mit ei-
ner Selbstsicherbeit zu den beiden Dons, die eine
grofSe Todessehnsucht — oder eine weitreichende
Prokura — verrit. Die zweite Sache offenbart
sich nach Michaelas Riickfrage: ,, Was ist, wenn
die Partie abgebrochen wird oder aus anderen
Griinden kein Sieger ernannt wird?“

Mario lichelt eiskalt und mit absoluter Ge-
wissheit: ,Dann, meine Teuerste, wird die Cosa
Nostra einen anderen Don benennen.



Die verstoblenen Blicke der Dons und die
nachdenkliche Stille verraten, dass den meisten
auch die zweite Erkenntnis kommt: Niemand
anderes als Mario Esposito wiirde in diesem Fall
von der Cosa Nostra zum Don des Rubrplexes
ernannt werden ...

HINTER DEN KULISSEN

Wenn deine Spieler einen eher simulatorischen
Spielstil bevorzugen, kannst du vorab ihre Bemii-
hungen wertschitzen und ihnen eine besondere
Edge-Probe ermoglichen. Der Pool errechnet sich
dabei aus dem abgerundeten Mittelwert des Ed-
ges der Runner. Fur jede ,,gewonnene“ Szene
im zweiten Abschnitt dieses Aktes erhalten die
Spieler dabei einen zusitzlichen Wiirfel (max. 4
Wiirfel). Je nach Anzahl der Erfolge kannst du die
oben beschriebenen Ereignisse anders darstellen.

Als Spielleiter kannst du diese Probe natiirlich
auch durch deine erfahrene Einschiatzung der
Leistung deiner Spieler ersetzen.

ERGEBNIS DER EDGE-PROBE

Erfolge  Ergebnis

Kritischer Patzer: Alles ist verloren! Mancini hat
in den letzten Tagen einfach die bes-
sere Figur gemacht! Egal, was ihr ver-
sucht habt, die Gegenseite war euch
stets einen Schritt voraus. Es musste
schon ein Wunder geschehen, dass
hier nicht gleich doch noch Blut flief3t!
Mancini hat selbst in euren Augen ei-
nen leichten Vorsprung. Es wird aber
ein knappes Rennen.

1 Leonardo hat in euren Augen einen
leichten Vorsprung. Es wird aber ein
verdammt knappes Rennen.

Thr habt alles gegeben, und Leonardo
ist fiir euch der klare Favorit. In den
letzten Tagen hat sich Mancini dank
eurer Hilfe unmoglich gemacht. Fir
euch ist die Sache klar, wer hier durch
die Capos zum gemeinsamen Anfiih-
rer gewdahlt wird.

Thr habt die Mafia des Plexes nach-
haltig verandert. Leonardo wird eine
gewichtige Rolle spielen, egal, was
jetzt passiert. Aber ihr seid erfahren
genug, um zu wissen, dass kein Plan
perfekt ist, und ihr wisst um die Un-
versohnlichkeit zwischen Vater und
Tochter. Euch schwant Ubles.

Patzer

4+

NACHDEM ABENTEUER

Der restliche Abend verlduft in grublerischer
Stille, als jeder Capo fir sich dariiber sinniert,
welche Auswirkungen die drei moglichen Aus-
gange des Finales haben wiirden.

Don Lupo bedankt sich fiir die weise Empfeb-
lung und beftirwortet diese Vorgehen lautstark.
Auch Michaela bleibt nichts anderes tibrig, als
den Bedingungen zuzustimmen.

Spater am Abend trennen sich beide Gruppen.
Lupo und Leonardo scharen ihre Getreuen um
sich, genau wie die anderen es tun. Die Blicke, die
Michaelas Vater den Runnern zuwirft, sprechen
eine deutliche Sprache: Es kommt viel Arbeit
auf sie zu!

GELD

mm—

Neben einem luxuriosen Wochenende schickt
Lupo jedem Runner mit der Einladung auch ei-
nen Scheck iiber 10.000 Euro fiir Spesen. Dafiir
erwartet er angemessene Garderobe (aufSer beim
ersten Empfang, wo er auf Nummer sicher geht
und Leih-Smokings hinterlegt). Jacko kann den
Runnern bei der Auswahl angemessener und
funktionaler Kleidung zur Seite stehen. Vielleicht
benotigen die Runner die Garderobe ja zu einem
spateren Zeitpunkt erneut.

Nach den Tagen bekommen die Runner je nach
ihren Leistungen einen satten Bonus von bis zu
20.000 Euro. Anhaltspunkt kann hier der Wiir-
felpool bei der letzten Probe sein.

CONNECTIONS, FEINDE
UND REPUTATION

Es ist an dieser Stelle kaum noch vorhersehbar,
welche Verbindungen sich aufbauen oder starken
werden. Zu diesem Zeitpunkt sollten die Runner
bereits eine grofSe Zahl an Freunden und Feinden
in der Mafia gesammelt haben.

Dies ist ein guter Zeitpunkt fir dich, die ge-
samte Beziehungslandschaft deiner Gruppe noch
einmal zu betrachten und auch in den Werten
anzupassen. Auch uiber die Reputation der Run-
ner und ihre Fahndungsstufe bei den einzelnen
Parteien (Michaelas Mafia, Yakuza, Vory, Polizei,
...) solltest du an diesem Punkt eine Zwischen-
bilanz erstellen.

am—————————

Dieses Abenteuer ist 5 Karma wert.

Fiir besondere Beherrschtheit, eine erspielte
Informationsbeschaffung oder wenn der Ein-
fluss der Runner mafSgeblich zum Ausgang
beigetragen hat, kann jeweils 1 Karma hinzu-
kommen.

Lassen sich die Runner provozieren oder fallen
anderweitig durch respektloses Auftreten auf,
das auf Don Lupo zuruckfillt, erhalten sie je 1
Karma weniger.

Auch die Bereitschaft der Spieler, in dieser Um-
gebung mitzuspielen und charaktergerecht zu
agieren, kannst du mit Karma belohnen.

NACH DEM ABENTEUER // ALTA COMMISSIONE // 115




AKT L
PRESTO



DIE AUSGANGSL AGE

Don Lupo und Donna Michaela haben sich ver-
pflichtet, das Ergebnis eines Gottesurteils anzu-
erkennen. Unter den Augen eines Vertreters der
Alta Commissione, Mario Esposito, und der an-
deren Familien mussen sie sich an die Spielregeln
halten — die Regeln der Mafia. Jede Partei darf
das Spiel mit allen Mitteln beeinflussen. Es ist
jedoch verboten, mit Gewalt gegen die jeweilige
Gegenseite vorzugehen. Alle Gewalttatigkeiten
innerhalb der Mafia haben zu unterbleiben, es
herrscht Waftfenstillstand. Und wer eine Aktion
unternimmt, die zu einem Abbruch oder einer
Verlegung der Partie fiihrt, hat verloren, denn
dann fallt der Thron an die Cosa Nostra in Per-
son von Mario Esposito.
Maogen die Spiele beginnen!

DIE RUNNER

ihnen, so gut sie kann, Kntippel zwischen die
Beine werfen, und auch die Runner sollten sich
diese Gelegenheiten nicht entgehen lassen. Der
Akt hat einen festen Endzeitpunkt, zu dem nichts
mehr geht. Danach koénnen sich die Runner nur
noch entspannen und schauen, ob es gereicht
hat. Solange das Spiel lauft, ist der Ausgang der
Partie vollig offen.
Mach es spannend!

WORAUF ES
HINAUSL AUF T

Die Runner sind die erste, wenn auch nicht ein-
zige Wahl von Leonardo, der als Champion von
Don Lupo nun sein Kénnen unter Beweis stel-
len muss. Er wird entscheiden, welche Aktionen
durchgefiithrt werden, er besorgt die Informa-
tionen, und er fuhrt die Runner, mit Jacko als
seinem Mann im Feld und seinem Onkel und
dessen Verbindungen im Hintergrund.

Die Runner wiederum konnen wieder mit ei-
nem uberdurchschnittlichen Lohn rechnen. Es
hilft vielleicht auch, wenn ihnen klar ist: Ent-
weder werden sie auf der Gewinnerseite stehen
und die Mafia im RRP auf ewig ihre Connection
nennen konnen. Oder sie stehen auf der Verlie-
rerseite und miissen ihre Zelte abbrechen, um
sich aus der Schusslinie der Mafia zu bringen.

DIE STIMMUNG

Zeitdruck und sich tuberschlagende Ereignisse
bestimmen den Akt. Du solltest die Runner bis an
die Grenzen mit Aufgaben iiberladen. Sie miissen
mehrere Aufgaben gleichzeitig iibernehmen, auf
Verdnderungen reagieren. Die Gegenseite wird

Zwei hochkaritige Stadtkriegteams treten gegen-
einander an. Es ist ein Kampf auf allen Ebenen.
Don Lupo hat die besseren Kontakte zu S-K und
setzt natiirlich auf den Sieg der Centurios. Donna
Michaela hat Beziehungen zu Horizon und setzt
ihr Vertrauen in die Coordinators. Die beiden
Konzerne wiederum sind sich in herzlicher Feind-
schaft verbunden, zu grundverschieden sind die
jeweiligen Weltanschauungen und Ziele. Jede
Begegnung ihrer Teams ist ein Stellvertreterkrieg
dieser Feindschaft. Man trigt einen ganzen Pa-
cken guter Grinde fur eine Revanche mit sich
herum und wird jede Hilfe annehmen, die dis-
kret geleistet werden kann. Der Internationale
Stadtkriegsportverein (ISSV) wird seinerseits die
Brisanz der Partie erkennen und ein entsprechen-
des Augenmerk darauf legen.

Am Ende sollen die Bemithungen der Runner
belohnt werden. Sie werden im wahrsten Sinne
des Wortes den entscheidenden Knopf driicken
und sich so unsterblichen Ruhm bei der Mafia
verdienen.
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EINLEITUNG

WIE DIESER AKT

il

Akt 4 der Vendetta befasst sich mit den Ereig-
nissen rund um die Entscheidung zwischen Don
Lupo und Donna Michaela, zwischen den S-K
Centurios Essen und den Horizon Coordinators,
zwischen Tradition und Moderne.

Die beschriebenen Aktionen kannst du beliebig
kombinieren. Lediglich den Run Bérenhdhle, die
Manipulationen am Hauptquartier der Vory,
solltest du unbedingt ausspielen.

Die Handlungen konnen und sollen sich sogar
uberschneiden. Jag die Runner mit knappem
Zeitplan und immer neuen Ideen von einer Ak-
tion zur nachsten.

Zudem mag es etwas ungewohnt sein, dass die
Runner in einer Spielsitzung etwas vorbereiten,
ohne in dieser auch die Folgen zu erleben. Doch
das wird es wert sein, wenn am Ende in einem
Crescendo alles zum Hohepunkt kommt.

Die Runner sind de facto exklusiv bei Don
Lupo beziehungsweise bei Leonardo unter Ver-
trag. Geld spielt keine so grofse Rolle. Leonardo
wird sie fur die Arbeit gerecht entlohnen. Fiir
Gehaltsverhandlungen ist in der Action keine
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Zeit mehr, und dies wird auch nicht wirklich
geschatzt.

Du solltest dir tiberlegen, was du spielen willst
und was du deinen Spielern an Chaos und gleich-
zeitigen Handlungen zumuten kannst. Dann stell
einen ambitionierten Zeitplan auf.

Foulspiel ist eine Verfolgungsjagd, die sich tiber
etliche Stunden hinziehen oder durch eine eben-
falls aufwendige Aktion abgeschlossen werden
kann. Irgendwann im Zeitplan.

Neustart fihrt die Runner in die Hohle der
Lowin, in Michaelas Hauptquartier, um dort
die Datenwanze in Cicis Halsband zu reparieren.
Irgendwann im Zeitplan, aber die Datenwanze
sollte noch eine Relevanz als Infoquelle fir die
nachfolgenden Aktionen haben.

Fluch des Erfolgs beschreibt den Einbruch in
eine Klinik zur Sicherung von Informationen
tber verschwundene Gewebeproben. Irgend-
wann im Zeitplan.

Transmission interrupted ist eine Sabotage-
aktion an einer Stromversorgung mitten in der
Nacht. Damit werden Ereignisse im fernen Ham-
burg ausgelost, die die beiden nachfolgenden
Aktionen erméglichen.

Das Funkloch ist eine technische Manipulation
des nun bekannten Spielfelds fiir die Stadtkrieg-
partie.




Direkt daran anschliefSend oder sogar noch
wahrend der vorherigen Aktion werden die Run-
ner mit Barenhohle beauftragt. Diese Aktion liegt
24 Stunden vor dem Anpfiff des Spiels.

In Gastfreundschaft sind eine Reihe Aktionen
zusammengefasst, die gegnerische Spieler aus-
schalten sollen. Diese Aktionen mussen kurz vor
dem Spiel ablaufen, um die Gegenseite daran zu
hindern, noch GegenmafSnahmen zu ergreifen.
Die Handlungen werden sich aber sicher tiber
mehr als 24 Stunden von Beginn bis Ende hin-
ziehen, weswegen dieser Aktionsstrang bereits
vor Transmission interrupted beginnen sollte.

Der Gliicksbringer schliefSlich ist der Schluss-
punkt, unmittelbar vor Spielbeginn. An diese
Aktion schliefSt sich unmittelbar der Epilog: Das
Spiel und damit das Ende der Kampagne an.

All dies kannst du noch mit Aktionen der Ge-
genseite und Aktionen des Mannes aus dem
Wald (S. 185) anreichern. Vielleicht ergeben
sich aber auch Moglichkeiten, die Gegenseite
zu argern.

ABL AUF

Lass gerne noch einmal alle NSC der bisherigen
Kampagne auftreten. Auf Don Lupos Seite hat
Leonardo die Federfiihrung, aber alle Capos
arbeiten mit. Entsprechend laufen auch Aktionen
parallel zu denen der Runner, und manchmal ver-
stricken sich diese, sodass die Runner von einem
dieser Capos mit Infos versorgt oder losgeschickt
werden, um etwas zu erledigen.

Auch die Gegenseite sollte sichtbar sein. Es
herrscht Waffenstillstand, was aber nicht bedeu-
tet, dass man sich nicht gegenseitig sabotieren
kann. Luft aus den Reifen lassen, die Currywurst
der anderen maximal wiirzen, alles ist erlaubt.
Oder man muss Uberwachungsdrohnen der Ge-
genseite loswerden (s. dazu den Kasten Storende
Elemente).

Alle Aktionen finden unter dem Eindruck der
aktuellen Stadtkriegsweltmeisterschaft statt (s.
Anbang Stadtkrieg, S. 165). Fans, Verkehrsstaus,
24-Stunden-Berichterstattung tiber die anderen
Partien auf allen Kanilen. Man kann sich dem
Event nicht entziehen, selbst die Meniis beim
Lieblingsimbiss sind in den Farben der Mann-
schaften, und AR-Tags von Spielern haben die
gesamte virtuelle Welt in Beschlag genommen.

Lass die Runner nicht zur Ruhe kommen, so-
lange du noch den Uberblick behiltst — deine
Runner und Spieler mussen das nicht unbedingt
zu jedem Zeitpunkt. Es kann ruhig mal hek-
tisch werden, wenn zwei Auftrige gleichzeitig
reinkommen.

Leg einen klaren Schlusspunkt fest, an dem das
Spiel startet und alle Aktionen zu einem Ende

STORENDE ELEMENTE

In Akt 3 wurde eine Waffenruhe zwischen Donna
Michaela und Don Lupo vereinbart. Doch diese
Waffenruhe ist mit etwas Interpretationsspielraum
ausgestattet und ,nur” fiir die Mafiosi bindend.
Als Spielleiter solltest du “L’'uomo del bosco*
weiterfiihren. Wie zuvor sollte er als Schatten am
Rande des Blickfelds immer wieder ein Gefiihl der
Bedrohung schaffen. Gelegentliche Schiisse aus
dem Hinterhalt und groBer Entfernung kénnen als
Daumenschrauben immer wieder passieren. Deine
Runner sollen ruhig etwas vorsichtige Paranoia
pflegen, aber bleib dabei fair. Wenn sie gdnzlich
chancenlos sind und der Mann aus dem Wald je-
derzeit tiberall auftauchen kann, wird er friiher oder
spater einen Runner todlich verletzen.

Ein Mafioso wird den Runnern aller Waffenruhe
zum Trotz feindlich gegeniiberstehen: Die Runner
haben die Heirat von Luigi Stranzone im Pizzak-
rieg ordentlich sabotiert, und Luigi will sich dafiir
revanchieren. Bedenke, dass Luigi ein mundaner
Gegner ist, der dariiber hinaus kein groBes Netz an
Ressourcen hinter sich hat. Er wird den Runnern
mit herkémmlichen Recherchemethoden auf den
Pelz riicken, sie verfolgen, Leute befragen und
einfach nerven. Vor allem, da die Runner gehalten
sind, sich an die Waffenruhe zu halten, ist die Wahl
ihrer Mittel beschrdnkt, wenn er dann doch mit
einer abgesédgten Schrotflinte vor der Tiir stehen
sollte.

Wenn du willst, kannst du dariiber hinaus auch
einen Detektiv von Vidatti, einen Reporter, der einen
Tipp bekommen hat, oder Runner von Michaela
auftauchen lassen.

Werner Kowalski, der Sonderermittler zum
Mafiakrieg, wird ebenfalls herumschniiffeln,
und seine Leute kdnnen immer mal wieder im
falschen Moment auftauchen. Da kommen viel-
leicht gerade Streifenwagen an der Szene an,
die die Runner verlassen, und ihnen sollte klar
werden, das ihre Fahndungsstufe mittlerweile
hoch genug ist, dass es gesiinder ware, mal eine
Weile unterzutauchen.

kommen. Den Spielern muss klar sein, dass sie
auf diesen Punkt hinarbeiten miissen.

Alle Aktionen der Runner sollten Einfluss auf
den Ausgang haben oder den Spielern zumindest
zeigen, dass ein Effekt eingetreten ist. Auch wenn
das Ende quasi feststeht, soll es doch im Ergebnis
dadurch zustande kommen, dass die Runner in
der iiberwiegenden Zahl der Aktionen erfolg-
reich die Geschichte beeinflussen.

Am Ende werden die Runner das Spiel sehen,
an der Seite aller wichtigen Akteure dieser Kam-
pagne, und die Friichte ihres Handelns ernten
konnen.
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FOULSPIEL

In diesem Zwischenspiel kannst du als Spielleiter
viel improvisieren und eigene Ideen oder Anre-
gungen aus den Sandboxes einbauen. Es gibt
keine Notwendigkeit, die Handlungsstrange in
diesem Abschnitt in einer gewissen Reihenfolge
abzuhandeln. Und wenn du der Meinung bist,
dass etwas gar nicht zu deiner Runde passt oder
ihr eure wertvolle Zeit lieber mit den ,,richtigen*
Runs verbringen wollt, kannst du sogar Ideen
weglassen.

DIE HANDLUNG

il

Michaela hat sich die Gunst eines Schiedsrichters
gesichert. Genauer gesagt verbringt die Tochter
des Schiedsrichters Dominik Benschler gerade
unfreiwillig etwas Zeit mit einigen Soldaten der
Donna. So gedenkt sie, sich einige Entscheidun-
gen zugunsten der Horizon Coordinators, und
damit zu ihren Gunsten, zu sichern. Um dem
Unparteiischen zu ermoglichen, ohne Angst um
seine Tochter das Spiel zu pfeifen, versuchen die
Runner, die Tochter zu finden. Doch auch die
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Gegenseite ist nicht untitig und mochte genau
das verhindern. AufSerdem ist der Schiedsrich-
ter Dominik Benschler den Runner gegentiber
unkooperativ, denn er will seine Tochter nicht
gefihrden. Falls es den Runnern nicht gelingt,
Laura rechtzeitig zu befreien, mussen sie ihr
Vorgehen andern. Statt sich auf die Befreiung
der Tochter zu konzentrieren, sollten sie versu-
chen, Benschler so zu diffamieren, dass das Ma-
nagement der S-K Centurios ihn als parteiisch
ablehnen kann.

SZENE 1.
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Uber Cicis Wanze erfihrt Leonardo davon, dass
der Schiedsrichter Dominik Benschler erpresst
wird, um im Spiel , die richtigen Entscheidun-
gen“ zu treffen. Dieser Zustand ist nicht tragbar,
und die Runner bekommen den Auftrag, die
Tochter zu befreien, sodass Papa wieder ordent-
lich arbeiten kann.




SAG'S IHNEN INS GESICHT

Die altbekannte Nummer ruft an. Jacko. Das
heifst Arbeit. Bei einem Espresso bekommt ihr
Geld, Fotos und einen Namen. Der Schiri Do-
minik Benschler hat ein Tochterchen — Laura —,
und die ist Michaelas Geisel. Also ran an den
Speck, aber bitte unauffillig bleiben.

HINTER DEN KULISSEN

DIE ZIELPERSON

Laura Benschler-Knoll ist die 16-jahrige Toch-
ter des Schiedsrichters Dominik Benschler. Thr
Aufenthaltsort ist aktuell unbekannt, aber tiber
eine Ubertragung der Wanze weif$ man, dass
Michaelas Soldaten sie in ihre Gewalt gebracht
haben. Die Polizei hat keine Kenntnis von der
Entfithrung — wie tiblich. Der besorgte Vater ist
vorsichtig und wird den Runnern nicht helfen,
um seine Tochter nicht zu gefahrden. Die Fotos
in digitaler Form sind fiir eine Bildsuche geeignet
(s. Informationsbeschaffung, S. 121).

MISSIONSPARAMETER

Jacko weist noch einmal explizit auf den Waf-
fenstillstand hin. Bei einem direkten Vorgehen
gegen Michaelas Leute darf es keine Zeugen oder
Beweise geben, die auf die Runner und damit Le-
onardo zurtickzufiihren sind. Das ist sogar noch
wichtiger als die Befreiung der Jugendlichen.

BEZAHLUNG

Fir die vermeintlich leichte Befreiung zahlt Le-
onardo 5.000 Euro pro Runner. Er stellt einen
Bonus von 10.000 Euro in Aussicht, falls Laura
unverletzt ist. Er erhofft sich davon den guten
Willen des Vaters und damit vielleicht die eine
oder andere giinstige Entscheidung im Spiel.

SZENE 2.
INFORMATIONS-
BESCHAFFUNG

AUF EINEN BLICK

Donna Michaelas Soldaten sind ebenfalls Profis
und wollen nattirlich nicht, dass Laura gefunden
wird. Thr Kommlink ist lingst zertrimmert und
in der Ruhr baden gegangen. Und wie immer
sind Kontakte aus dem organisierten Verbrechen
zur Informationsbeschaffung mit Vorsicht zu
geniefSen. Die Runner miissen Lauras Spur mit-
hilfe der Matrix, auf detektivische oder magische
Weise verfolgen.

SAG'S IHNEN INS GESICHT

Laura Benschler-Kné6ll, biibsch, aber kein Promi.
Niemand, iiber den man seinen Schieber befragen
kann. Ihrer Spur zu folgen wird nicht einfach.
Man sucht die Nadel im stinkenden Heubaufen
des Plexes. Aber so ist der Job, Chummers. Friss
oder stirb!

HINTER DEN KULISSEN

VORSPRUNG UND VERFOLGUNG

Wenn du die Verfolgung der Entfiihrer als Spiel-
mechanismus erfassen willst, dann notiere dir
grob, wie lange die Runner fur ihre Recherche
brauchen. Es reicht, dass du dir die Stunden
oder die Anzahl an Rechercheschritten merkst.
Auch wenn deine Runner Zeit verstreichen las-
sen, erhoht sich dieser Wert grob um 1 je Stunde.
Dieser Wert reprasentiert den Vorsprung, den die
Entfuhrer haben. Das Vorsprung-Konto beginnt
allerdings schon bei 1, schliefSlich haben die Ma-
fiosi ja schon von Beginn an Vorsprung. Jedes
Mal, wenn die Entfiihrer ihr Versteck wechseln,
ziehst du 3 Punkte Vorsprung ab. Dies repra-
sentiert die Tatsache, dass deine Runner den
Entfuhrern dichter auf den Fersen sind. Sinkt
der Vorsprung bei einem Standortwechsel auf 0,
konnen deine Runner die Flucht beobachten und
die Gegner eventuell sogar verfolgen. Sind keine
3 Punkte Vorsprung mehr verfiigbar, erwischen
die Runner ihre Gegner.

Alternativ kannst du die Verfolgung rein erzih-
lerisch l6sen, so wie es dir und deiner Gruppe
gefillt. Die Entfithrer in der zweiten oder dritten
Etappe zu erwischen, sollte mit viel Engagement
und bei guten Wiirfelwiirfen moglich sein, wenn
auch eine grofSe Herausforderung.

MATRIX-NACHFORSCHUNGEN

Mittels Bildsuche in den sozialen Medien kann
der Decker des Teams Nachforschungen anstel-
len (s. Matrixsuche, SR6, S. 183). Je nach den
erzielten Erfolgen erhalten die Runner die fol-
genden Informationen:
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MATRIXSUCHE

Erfolge Informationen

0 Keine.

1 Laura geht in die Realschule Es-
sen-HeifSen in die 10. Klasse.

2 Sie hat die Mittagspause mit ihren
Freunden im ,,Royal Burgers® ver-
bracht.

3 Sie ist in einen Jungen namens Ruben

verliebt, aber das darf niemand wis-
sen, denn er ist erst in der 8. Klasse.

4 Aktuell gibt es Zoff mit Yasi, weil
Laura mit Drogen von Yasi erwischt
wurde. Yasi wird regelmifSig von den
Lehrern gefilzt und ist vorbestraft.
Deshalb weigert sie sich auch, die
Verantwortung zu iibernehmen, und
lasst Laura hiangen.

5 Der Decker kann alle Kommlink-Da-
ten der Clique und einiger anderer
Kontakte auslesen. Yasi heifSt eigent-
lich Yasemin Doubragan.

6+ Fir den heutigen Abend ist eine Party
angesetzt, zu der die Clique eigent-
lich hinwollte. Die Adresse der Party
konnte eine Gelegenheit sein, um mit
Lauras Freunden Franzi und Oliver
zu sprechen.

MAGISCHE NACHFORSCHUNGEN

Die Idee ist naheliegend, dass man sich in Lau-
ras Zimmer oder aus ihrem Bad Material fur
eine materielle Verbindung beschafft. Wenn die
Runner einen guten Draht zur Mutter aufbauen
konnten, konnen sie eventuell einfach so Haare
oder Kleidung von Laura bekommen. Ansonsten
ist ein Einbruch im Reihenhaus der Familie Ben-
schler-Knoll notig. Die Sicherheit ist zu vernach-
lassigen. Die Wohngegend hat Sicherheitsstufe
B. Bedenke dabei, dass materielle Verbindungen
nur fiir wenige Stunden nutzbar sind (s. SRé6, S.
147). Sollten die Runner eine materielle Verbin-
dung nutzen kénnen, konnen sie Lauras aktuel-
len Aufenthaltsort ausfindig machen. Ein sozial
besonders erfolgreiches Team konnte auch den
Kuschelbiren seit Kindheitstagen bekommen,
der eine sehr starke und langanhaltende Bindung
darstellt.

MUNDANE NACHFORSCHUNGEN

Fir gewohnliche Nachforschungen sind je nach
Herangehensweise Proben auf Einfluss oder
Uberreden erforderlich. Auch Teamworkproben

sind hier denkbar.

MUNDANE NACHFORSCHUNGEN

Erfolge Informationen

1 Nur der Vater, Dominik Benschler,
kennt die Hintergriinde der Tat. Er will
die Mafia nicht verargern und seine
Tochter nicht gefihrden und koope-
riert deshalb nicht mit den Runnern.
Von seiner Seite sind keine niitzlichen
Informationen zu erwarten.
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2-3 Die Mutter, Manuela Knoll, ist haupt-
sachlich besorgt. Sie weif$ nichts von
der Erpressung durch die Mafia und
glaubt an eine einfache Entfithrung.
Ein charismatischer Charakter kann
ihr einige Informationen entlocken
(letzter bekannter Aufenthaltsort war
die Realschule Essen-HeifSen, Laura
besucht die 10. Klasse, ihre Clique
besteht aus Yasi, einer Punkerin,
deren Nachnamen sie nicht kennt,
Franzi Staube und Oliver Glanotzki,
sie trug Jeans, ein schwarzes Top mit
Spaghetti-Tragern und eine dunkel-
braune Lederjacke). Hierzu ist eine
Probe auf Einfluss + Charisma (3)
oder Uberreden + Charisma (3) notig.
Offensichtlich weibliche Charaktere
erhalten 1 Edge fur diese Probe.

4-5 Yasi wird, wenn sie etwas unter Druck
gesetzt wird, preisgeben, dass Lau-
ra ein zweites Kommlink besitzt. Sie
rechnet fest damit, dass Laura sie we-
gen der Drogen verpfeift, und mochte
deshalb noch aus ihrem Wissen Nut-
zen ziehen. Die ID des Kommlinks
gibt sie fir ein kleines Taschengeld
von 200 Euro ebenfalls weiter.

6+ Konnen die Runner auf der Party
Franzi und/oder Oliver abpassen,
dann konnen sie auch diesen beiden
die Kommnummer des zweiten Ge-
rats entlocken. Allerdings lassen sich
Franzi und Oliver nicht bestechen.
Franzi lasst sich durch besorgtes Auf-
treten eher erweichen (Uberreden +
Charisma (2)), Oliver lasst sich durch
,»Bro“-Gehabe manipulieren (Einfluss
+ Charisma (3)). Je nach Auftreten
der Runner kannst du die Party von
besorgten Eltern stiirmen lassen oder
deinen Runnern eine kleine Schiiler-
party gestatten.

KEINE PANIK

Fiir Leonardo sind im Augenblick etliche Leute
unterwegs. Sollten die Runner Hilfe benotigen
oder nicht mehr weiterkommen, kann Jacko
mal nachfragen, wie es lduft, und gegebenenfalls
andere Leute zur Unterstiitzung abstellen.

SZENE 3:
VORSICHTIGER
VORSTOSS

AUF EINEN BLICK

An dieser Stelle gehen wir davon aus, dass die
Runner entweder die Signatur des zweiten Komm-
links oder eine materielle Verbindung in ihren
Besitz gebracht haben. So oder so haben sie Ko-



ordinaten im Ruhrhafen und kénnen dort nach
Laura suchen. Vermutlich kommen die Runner
zu spat, und Laura befindet sich schon in einem
Lieferwagen auf einem Roadtrip. Je nach Vor-
gehen wird sich das Vorsprungkonto verandern.

Dieses Katz-und-Maus-Spiel kann beliebig
lange weitergehen (Hangar auf einem privaten
Flugplatz, Wohnmobil im Wald, Bauschuppen
an einem Steinbruch), bis die Runner Michaelas
Team eingeholt haben oder Leonardo den Befehl
geben lasst, die Taktik zu dndern.

SAG'S IHNEN INS GESICHT

Typisch! Ein abgewrackter Schuppen im Rubrha-
fen. Klischeehafter konnte es gar nicht sein. Das
kalte Licht der LED-Laternen ldsst das Altol in
den Pfiitzen schillern, und in den dunklen Ecken
wuselt das Ungeziefer. Alles ist rubig. Zu rubig.
Zeit fiir einen Freundschaftsbesuch.

HINTER DEN KULISSEN

Wie bereits erwahnt sind die Mafiosi mit Lau-
ra vermutlich bereits wieder ausgeflogen. Lass
deine Spieler dennoch ihr Vorriicken planen und
beschreiben und buche den Entfiihrern fiir den
Aufenthalt am ersten Versteck 1 Stunde Vor-
sprung auf. Sobald die Runner im Schuppen sind,
sollten sie sich einigermafSen mit der Spurensuche
bemiihen. Lass sie Reste von Mahlzeiten finden,
eventuell sogar ein Haar oder anderes Material,
das man fiir eine weitere materielle Verbindung
nutzen konnte (siehe Tabelle Mogliche Spuren).

Diese Spuren kannst du iiber mehrere Verstecke
verteilen oder schon an der ersten Station ver-
fiigbar machen. Bedenke, dass jeder Runner eine
eigene Spurensuche machen kann und der Auf-
enthalt der Runner sich nach der Spurensuche be-
rechnet, die am meisten Zeit beansprucht. Runde
die Zeit fur den Verfolgungswert auf. Gegebenen-

falls kommt zum Zeitaufwand der Spurensuche
weitere Zeit fiir die Ortung der Entfiihrer.

Die Nitzlichkeit der Spuren ist grob aufstei-
gend sortiert. Einfache Spuren benotigen nachfol-
gend zusitzliche Recherchearbeit. Schwierigere
Spuren sind langer nutzbar.

DIE ENTFUHRER

Stell aus den Kriften in Personen der Handlung
(S.173) ein Team zusammen, das zusammen mit
dem Maidchen in ein Fahrzeug passt. Michaela
hat nicht unendlich viele Ressourcen, und dies
ist auch nicht ihr wichtigster Plan. Richte die
Starke an der deiner Runner aus. Bedenke, dass,
wenn einige Mafiosi fliechen und Michaela be-
richten konnen, die Runner ein echtes Problem

haben.

ABBRUCH

Dieser Abschnitt endet entweder dadurch, dass
die Runner die Entfiihrer stellen konnen (wenn
keine 3 Punkte Vorsprung mehr tibrig sind), spa-
testens aber nach 10 Stunden, falls die Entfiihrer
immer noch Vorsprung haben. Solltest du mer-
ken, dass deine Spieler an einem Katz-und-Maus-
Spiel kein Interesse haben, dann solltest du diese
Episode rasch abbrechen und prosaisch zusam-
menfassen, zum Beispiel ,,auch bei der nachsten
Station zeigt sich dasselbe Bild, und euch wird
klar, dass ihr wenig Aussicht auf Erfolg habt*.
Auch Jacko kann anrufen und dem Team den
Abbruch der Verfolgung empfehlen, weil die Zeit
davonlauft.

DAUMENSCHRAUBEN

Du kannst das Eindringen in den Schuppen mit
einigen Hinterlassenschaften der Mafiosi wiirzen.
Dies konnte matrixgestiitzte Uberwachungstech-

MOGLICHE SPUREN

Probe Spur
Wahrnehmung + Intuition ~ Essensreste
(2, 10 Minuten)

Elektronik + Logik Minikamera

(3, 10 Minuten)

Astral + Intuition
(3, 10 Minuten)

Astrale Signatur

Wahrnehmung + Intuition  Zigarettenstummel
(3, 10 Minuten)

Wahrnehmung + Intuition  Datenchip

(4,10 Minuten)

Wahrnehmung + Intuition  Haare

(5, 10 Minuten)

Elektronik + Logik Drohne

(5, 10 Minuten)

Effekt

Von Momo’s Grill, dort eventuell durch Uberwachungs-
bilder 0. A. weitere Spuren

Matrixortung des Uberwachungsmonitors
Astrales Aufspiiren des Zauberers

Fliichtige materielle Verbindung, seltene Marke, Recher-
che nach Kiosk mit Probe auf Einfluss + Charisma (3, 2
Stunden)

Aufzeichnungen von Beinarbeit der Runner. In friiheren
Aufzeichnungen Gesicht eines Entfiihrers, fiir Matrixre-
cherche nutzbar.

Rituelle Ortung eines Entfiihrers

Unbemerktes Eindringen in das Riggernetz
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nik sein, eventuell auch zuriickgelassene Wich-
ter oder Drohnen. Ungeeignet sind Fallen, die
eventuell Unbeteiligte verletzen wiirden. Auch
Michaela mochte keine weiteren Schlagzeilen
verursachen. Bedenke aufSerdem, dass auch die
Entfuhrer immer auf dem Sprung sind. Lang-
fristige Rituale wie ein Hiitergeist scheiden fiir
sie damit aus.

SZENE L: DEN
SPIESS UMDREHEN
AUF EINEN BLICK

Friher oder spiter zeichnet sich eventuell ab,
dass es zu zeitaufwendig wird, die Entfiihrer zu
schnappen. Dennoch darf Michaela die Kontrol-
le iber den Schiedsrichter nicht behalten. Nach
einem gemeinsamen Arbeitsgesprach sollten die
Runner (oder Leonardo) auf die Idee kommen,
dass man Michaela vielleicht nicht das Druck-
mittel nehmen kann, aber doch den Nutzen der
Kontrolle neutralisieren kann. Ist der Schieds-
richter diskreditiert, muss der ISSV einen anderen
Schiedsrichter stellen.

SAG'S IHNEN INS GESICHT

»Die Zeit lauft uns davon!, knurrt Jacko. ,, Wir
schaffen es leider nicht, Michaela ibr Pfand
abzujagen. Lasst uns trotzdem dafiir sorgen,
dass sie das Mddchen freildsst. Wir miissen den

Schiedsrichter aus dem Spiel nebmen!“ Klingt
bestechend logisch. Zum Gliick gibt es mebre-
re Moglichkeiten, einen Schiedsrichter aus dem
Spiel zu nebmen. Drogen? Bestechung? Verleum-
dung? Die Qual der Wahl.

HINTER DEN KULISSEN

Hier konnen sich die Runner kreativ entfalten.
Ob sie eine grofSere Bareinzahlung auf Benschlers
Konto titigen und die Presse darauf ansetzen,
ihm Drogen unterjubeln, seine angebliche ro-
mantische Beziehung zu einem Teammitglied
der Centurios oder Coordinators offenbaren
oder einen Wettschein auf seinen Namen auf-
tauchen lassen, es sollte ihnen verhaltnismifSig
leichtfallen.

Denk daran, dass es egal ist, fiir welches Team
Benschler scheinbar parteiisch ist, solange man
ihn fiir befangen erklaren kann. Fur das notige
Kleingeld kann Don Lupo sorgen. Die notigen
Connections sollten die Runner jedoch selbst
aktivieren oder organisieren.

MORALISCHE BEDENKEN

Es ist moglich, dass dein Team Bedenken hat,
Benschlers Leben zu zerstoren. Das ist zwar
moralisch, aber immerhin bekommt er dadurch
seine Tochter zuriick. Dennoch konnen die
Runner sich dafiir stark machen, dass Benschler
von Leonardo entsprechend kompensiert wird.
Dies durfte schwierig sein, wenn in der Presse
eine Affire zwischen Benschler und einem Spieler
breitgetreten wird.

Probe
Einfluss + Charisma

Massnahme
Bestechung félschen

Uberreden + Charisma
(und 1.000 Euro Bestechung)

Computer + Intuition

Wettschein falschen

Einfluss + Charisma

Eine Romanze Uberreden + Charisma

fingieren
Eigener Plot
Elektronik + Logik

Einfluss + Charisma

BENSCHLER VERLEUMDEN - VORSCHLAGE

Konsequenz

Von einem anonymen Nummernkonto bekommt |
Benschler 25.000 Euro auf sein Konto iiberwie-
sen. AnschlieBend werden Reporter auf die ver-
meintliche Bestechung aufmerksam gemacht.

Die Vory oder Yaks sind bereit, den Runnern
einen Blanko-Wettschein zu (iberlassen.

Benschlers personliche Daten und Bankverbin-
dung werden eingetragen.

Die Lokalpresse bekommt einen Wettschein, auf
dem Benschler augenscheinlich auf Sieg fiir eine
Partei setzt. Damit ist er befangen und darf kein

Schiedsrichter bei der Partie sein.

Ein*e Centurio ist bereit, sich leicht bekleidet
in eindeutigen Posen mit einem Body-Double
ablichten zu lassen.

Die Runner beschaffen intime Bilder eines Spie-
lers der Coordinators.

Erstellt eine Fotomontage von Benschler als
Gespiele.

Die Lokalpresse bekommt kompromittierende
Bilder von Benschler und einem*r Spieler*in.
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KEINE PANIK

Sollten deine Spieler keine Ideen entwickeln,
kann auch hier wieder jemand aus dem Lager
von Don Lupo zum Ideengeber werden. Even-
tuell hat aber auch eine Connection der Runner
mitbekommen, dass sie ,,irgendwas“ mit den S-K
Centurios zu tun haben, und bittet um Material
aus dem Umfeld, das die Runner dann vermutlich
gerne liefern. Falls die Runner keine geeigneten
Connections haben, kannst du eventuell einen
von Vidatti angeheuerten Reporter oder Detektiv
nutzen, dem die Runner ,,Beweise“ zuschustern
konnen.

ABSCHLUSS
DES RUNS

Tatsichlich wird er, um es den Entfiithrern seiner
Tochter heimzuzahlen, eher zugunsten der Cen-
turios entscheiden. Dies setzt voraus, dass Ben-
schler tiber die Hintergrinde ein Stiick weit in
Kenntnis gesetzt wird. Leonardo wird die Gunst
der Stunde nutzen, um Benschler zu pushen,
sodass er es sogar zum leitenden Schiedsrichter
des Spiels schafft.

Wenn die Runner Laura nicht nur durch schie-
res Wiirfelgliick, sondern auch durch gute Ideen
und Engagement befreien konnten, ist dieser
Abschluss 4 Karma wert.

Verwende an dieser Stelle Handout A (S. 1235).

BENSCHLERS DIFFAMIERUNG

Dieser Auftrag kann auf zwei Arten enden, je
nachdem, wie sich die Runner geschlagen haben.

LAURAS BEFREIUNG

Sollten die Runner es tatsichlich geschafft haben,
den Entfithrern Laura aus den Fiangen zu reifSen,
ist das offensichtlichste Resultat, dass Benschler
ohne Druck faire Entscheidungen treffen konnte.

HANDOUTS

HANDOUT A

WECHSEL BEI
DER SPIELFUHRUNG

DUS — Uberraschend hat der ISSV heute
bekannt gegeben, dass der Schiedsrichter
Dominik Benschler in den Kader der leitenden
Schiedsrichter der Weltmeisterschaft nach-
rickt. Sein erster Einsatz ist in der Partie
zwischen den Horizon Coordinators und den
Saeder-Krupp Centurios geplant. Der bishe-
rige leitende Schiedsrichter Enrico Heisting
war fur eine Stellungnahme nicht erreichbar.
Als dritte Referee riickt Jana Hennsler nach.
Fur die Orkin ist es das erste internationale
Spiel als offizielle Schiedsrichterin.

Als Resultat der Schmutzkampagne wird Ben-
schler vom Spiel abgezogen. Die Runner erhal-
ten neben der vereinbarten Bezahlung 2 Karma.
Sollten sie zu viel Staub aufgewirbelt oder sogar
Blut vergossen haben, sinkt die Karmabelohnung
um 1. Wichtig ist, dass du den Spielern in der
Spielwelt eine Riickmeldung auf ihre Taten gibst,
zum Beispiel in Form eines Handouts (Handout
B 841250y

Haben die Runner in diesem Ende dafiir ge-
sorgt, dass Benschler nicht ohne Einkiinfte und
ohne Ehefrau dasteht, bekommen sie — neben
Jackos Anerkennung — 1 Karma extra.

HANDOUT B

Skandal um
Stadtkrieg-Schiedsrichter

DUS — Wie heute Morgen bekannt wurde, hat
der ISSV den erfahrenen Schiedsrichter Ben-
schler von der bedeutenden Partie der S-K
Centurios gegen die Horizon Coordinators
abgezogen und ihn vorerst von seinen Pflich-
ten suspendiert. Die genauen Umstande sind
noch nicht geklart. Der Pressesprecher des
ISSV erklart dazu: ,Herr Benschler ist damit
nicht verurteilt. Wir wollen lediglich jeglichen
Verdacht der Manipulation in einem friihen
Stadium unterbinden.”
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NEUSTART

DIE HANDLUNG

il

Durch widrige Umstiande ist das Protokoll der
Wanze in Cicis Halsband stehen geblieben und
muss neu gestartet werden. Die in der Zwischen-
zeit aufgezeichneten Gespriche miissen aus dem
Speicher ausgelesen werden. AufSerdem muss das
Protokoll neu gebootet werden. Das alles geht
leider nur aus unmittelbarer Ndhe. Die Runner
sollen Donna Michaela ihre Aufwartung machen
und sie ablenken, sodass sich der Techniker des
Teams dem Hiindchen unbeobachtet nahern und
die Reparaturen an der Wanze vornehmen kann.

SZENE 1

N A AT LA AL AN A A A O L A A A A A A Lo AL A A s A i,

AUF EINEN BLICK

mmm——

Die Beauftragung erfolgt bei einem informellen
Meeting im da Giovanni. Leonardo stellt das
Ganze als ,kleinen Botengang® dar, was es ja
im Idealfall auch ist.
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SAG'S IHNEN INS GESICHT

Als Jacko bei seiner Mannschaftsportion Spa-
ghetti Vongole beilaufig ,,Die Wanze funktio-
niert nicht mebr richtig!“ nuschelt, miisst ibr
alle direkt an die lebhafte Cici denken. Leonardo
steht wie ein Showmaster vor dem Tisch mit
rot-weifS-karierter Tischdecke und erklirt euch,
dass er Leute eures Formats ungern mit so einem
lapidaren Botengang belistigt, aber ,,ibr kennt
euch nun mal schon damit aus“. Ohne weitere
Riickfragen abzuwarten, legt er abgezihlte Hiuf-
chen mit Casino-Chips im Wert von 2.000 Euro
auf den Tisch und verschwindet mit einem ,,Ja-
cko erklirt euch alles, wahrend er euch hinbringt.
Sache von zwanzig Minuten ...!" Also schaut
ihr mit gequdlter Geduld Jacko zu, wie er Nudel
um Nudel zwischen seine Hauer saugt. Endlich
wischt er sich mit der Tischdecke den Mund ab
und nickt euch beim Aufsteben zu. Los geht’s!

HINTER DEN KULISSEN

Sollte keiner der Runner die Fertigkeit Elektronik
beherrschen, wird Leonardo ihnen einen seiner
Techniker zur Seite stellen, der sich online im
passenden Moment zuschalten kann. Zu den
technischen Hintergriinden, warum die Wanze




neu gestartet werden muss, weif$ Jacko auch
nichts, es ist ihm aber auch egal. Es muss halt
getan werden, so einfach ist das aus seiner Sicht.
Zur Tarnung tiberbringen die Runner einen Blu-
menstraufs, der schon in dem Auto bereitliegt,
in dem das Team zum Penthouse gefahren wird.
Der Strauf$ ist riesig und darf schon bei der Fahrt
ordentlich nerven (kein Platz, Blitter im Gesicht,
penetranter Duft, ...).

SZENE 2: RUCKKEHR
IN DIE HUNDEHUTTE

AUF EINEN BLICK

Die Funktion der Szene ist als lockere Interaktion
mit viel Raum fiir Rollenspiel konzipiert. Das
Team sollte Gelegenheit haben, den einen oder
anderen Bekannten aus Akt 3 wiederzusehen,
etwas die Muskeln spielen zu lassen und ein paar
Frotzeleien mit Donna Michaela, Pietro Manci-
ni und ihren Soldati auszutauschen. Zentral ist
ein Gesprach mit der Donna, bei dem die Run-
ner Michaela einen extragrofSen Blumenstraufs
uberreichen und ihr fiir eine Aktion gratulieren
sollen. Der Unterhidndler der Gruppe kann hier-
bei glanzen.

Jacko wird an dem Gesprach nicht teilnehmen.

SAG'S IHNEN INS GESICHT

Als ibr die Limousine am Miilbeimer Hochhaus
verlasst, wird euch bewusst, dass ihr kurz davor
seid, der Medusa ins Antlitz zu blicken. Waffen-
stillstand hin oder ber, als ibr an den ganzen An-
zugtrigern mit Sonnenbrillen vorbeilauft, fiiblt
ihr euch trotzdem nicht sebr wobl. Zu viele gut
ausgebildete und vor allem treue Soldaten der
Matfia um euch herum; ibr seid der Leckerbissen
im Haifischbecken. Doch gliicklicherweise habt
ibr diesen riesigen StraufS, um euch dabinter zu
verstecken ...

HINTER DEN KULISSEN

Wie die Runner traut auch Donna Michaela dem
Waffenstillstand nicht zu hundert Prozent. Das
heifst, wenn die Runner eine Handfeuerwaffe
oder gar Sprengwaffen oder Langwaffen mitfiih-
ren, werden sie diese am Eingang abgeben miis-
sen. Wer beim Versuch erwischt wird, eine Waffe
hineinzuschmuggeln, dem hilft auch kein Waf-
fenstillstand mehr! Fur den Neustart der Wanze
benotigen die Runner lediglich ein Kommlink.
Selbst der Blumenstrauf§ wird duflerst penibel
untersucht, konnte er doch Gift, eine Waffe oder
gar eine Wanze enthalten. Lass dein Team eine
akribische Sicherheitspriifung durchleben, immer
begleitet von erzwungener Freundlichkeit auf
beiden Seiten. Der Gegenseite ist klar, dass die
Runner irgendetwas im Schilde fiihren ...
Besonders pikant wird das ,,Wiedersehen,
wenn du ein paar Soldati einbaust, die dem Team
schon friher feindlich begegnet sind, zum Bei-

spiel in In der Hoble des Lowen, Leonardo, Die
Briider oder Pizzakrieg. Halbherzige Entschuldi-
gungen fur ,,das neulich“ gehen Hand in Hand
mit unverhohlenen Drohungen fiir ,,das nachste
Mal“. Schlussendlich werden sie jedoch in das
sterile, grofSziigige Arbeitszimmer von Donna
Michaela vorgelassen, dessen einziger Schmuck
der Panoramablick tiber den gesamten Plex ist.
Wenn du magst beziehungsweise der Donna da-
nach ist, kann das Treffen auch in ihrer Loggia
auf der Dachterrasse stattfinden, umrankt von
Weinpflanzen und rauschenden Palmen im Wind.
Es sollte auf jeden Fall Eindruck auf die Runner
machen.

DIE REPARATUR

Der Techniker benotigt, nachdem er sich Cici
lange genug nahern und sich verbinden konnte,
fiir den Neustart der Wanze vier separate Aus-
gedehnte Proben. Die erste Probe auf Elektronik
+ Logik (4, 2 Minuten) dient der Analyse des
Fehlerbildes. Nach einer schnellen virtuellen
Reparatur muss der Kern der Wanze mit einer
Probe auf Elektronik + Logik (3,2 Minuten) neu
gebootet werden. Ein abschliefSender Funktions-
test mit einer Probe auf Elektronik + Logik (4,
2 Minuten) verrit, ob die Reparatur erfolgreich
war. Wenn der Techniker es dann noch schafft,
die bisher angelaufenen Daten mit einer Probe
auf Elektronik + Logik (6, 2 Minuten) auszule-
sen, darf er sich gliicklich schatzen. Die Aktionen
erfolgen alle am Kommlink des Technikers, sind
also unauffillig. Der Techniker (oder derjenige,
der das Kommlink dabeihat, wenn sich Leonar-
dos Techniker extern zuschaltet) muss wahrend
der Probe allerdings zumindest zeitweise auf ca.
60 Zentimeter an Cicis Halsband herankommen.

SOZIALES

Wahrend der Reparatur miissen die anderen
Charaktere unter anderem dafir sorgen, dass
Donna Michaela bei der Stange bleibt. Also muss
sie einerseits beschaftigt und abgelenkt sein, darf
aber andererseits nicht auf die Idee kommen, die
Runner rauszuwerfen. Schon wire, wenn das
Gesprach tatsachlich mit ausgespielten Dialogen
und echtem Rollenspiel ausgefullt wird. Notfalls
kannst du das Ganze aber auch mit sozialen
Proben auswiirfeln lassen, wenn du es nicht zu
einer Teamworkprobe verbinden willst (s. Kasten
Regelvorschlag).

Gesprachsthemen gibe es mit Donna Michaela
sicher genug; viel schwieriger ist es, der Donna
nicht zu viel tiber den eigenen Kenntnisstand
zu verraten. Gratulieren kann man ihr fur ein
geschicktes Manover oder eine andere Aktion,
die Jacko aus dem Hut zaubern kann. Auch ver-
gangene Aktionen der Runner sind als faden-
scheiniger Grund gut genug. Oder wie sie fast
den Schiedsrichter Dominik Benschler fir das
anstehende Spiel unter ihre Kontrolle bekom-
men hitte. Je nachdem, welche Abenteuer deine
Runde gespielt hat, kannst du das Potpourri
erganzen.
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Das Gespriach muss in die Linge gezogen wer-
den, da der Techniker natiirlich vorher nicht
weilS, wie lange er braucht, nur die Abfolge seiner
Proben. Und selbst die 8 Minuten, die die Proben
mindestens dauern, konnen sebr lang sein, wenn
man sich nichts zu sagen hat. Diesen Aspekt
solltest du auf der Anfahrt bereits einstreuen.
Andererseits konnen die Runner vielleicht auch
die Aufmerksamkeit der Donna gewinnen, indem
sie ihr irgendeinen Deal anbieten.

RAUSCHEN

Weil die Wanze in Cicis Halsband so miniaturi-
siert ist, hat sie auch kaum Sendeleistung. Das
heif$t, als Gerit hat sie noch nicht einmal eine
Geritestufe. Jeder Meter Abstand zwischen dem
Techniker und dem Hiindchen wirkt wie eine
Stufe Rauschen und resultiert in einem Wiirfel-
poolmalus von -1 fir die Elektronikproben (s.
SR6,S.177). Zum Start der Verbindung miissen
die Runner sogar auf unter 60 Zentimeter heran-
kommen. Sollte Cici mehr Meter zwischen sich
und den Techniker bringen, als die Geratestufe
seines Kommlinks betragt, bricht die Verbindung
ganz ab, und die Ausgedehnte Probe muss erneut
begonnen werden. Beachte dabei, dass Donna
Michaelas Biiro (und erst recht die Loggia) genug
Platz bietet, um die meisten Kommlinks ans Ende
ihrer Krifte zu bringen.

PROBLEME

Cicis Rasse des (Italienisches Windspiel) ist fur
die Fuchsjagd und Treibjagd geziichtet worden.
Cici ist definitiv zu flink, als dass sie sich einfach
fangen ldsst, und sie liebt es, Fangen zu spielen.
Sollte sie merken, dass der Techniker sie ,,fan-
gen“ will, fangt sie freudig an, mit ihm zu spielen.
Beachte unbedingt, dass Cici aus Who let the
dogs out? (S. 55) eventuell einen Lieblingsrunner
oder einen verhassten Runner hat. Je nachdem,
wie du Cicis Sympathie und Antipathie vergeben
hast, kannst du deine Runner hier ordentlich
schwitzen lassen. Liebt sie den Unterhandler,
der eigentlich Michaela ablenken soll? Hasst
sie den Techniker, sodass dieser sich nicht na-
hern kann, ohne dass Cici knurrt und Donna
Michaela den Runner anweist, den Hund nicht
zu drgern? Muss eventuell ein technisch weniger
versierter Runner den Eingriff vornehmen?
AufSerdem gibt es auch auf Michaelas Seite
einige fahige Techniker. Skeptisch wie Donna
Michaela beim Erscheinen der Runner ist, wird
ein Decker das Netz im Arbeitszimmer tiberwa-
chen. Nicht zuletzt wird das Arbeitszimmer per
Video tiberwacht. Sollten die Runner auffallige
Aktionen unternehmen, wiirde — je nach Art
— Donna Michaela gewarnt, oder die Runner
wirden direkt rausgeworfen werden.
Vielleicht haben sich deine Runner einige
Tricks tiberlegt, wie man Cici anlocken und zum
Stillhalten bewegen kann. Du kannst ihnen Stei-
ne in den Weg legen, indem du die Donna als
»Helikopter-Mami“ darstellst. Cici darf keine
Leckereien, weil sie einen empfindlichen Magen
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REGELVORSCHLAG

Wenn du fiir die Reparatur eine Teamworkprobe zu-
lassen willst, lass einige Spieler soziale Proben ge-
gen Donna Michaela wiirfeln, die sie beschaftigen.
Erfolge daraus kann/kdnnen der/die Tierbéndiger
wie in einer Teamwork-Probe als Wiirfelpoolbo-
nus nutzen, um Cici geschickt an Ort und Stelle
zu halten, zum Beispiel mit einer Probe auf Natur
+ Intuition oder Einfluss + Charisma. Erfolge aus
dieser Probe kann dann der Techniker als Wiirfel-
poolbonus zu seinen Elektronik-Proben addieren.

hat ... Cici darf dieses Spielzeug nicht haben, weil
es eventuell giftiges Plastik ... Cici mag es nicht,
wenn ... Dir fillt bestimmt etwas ein.

KEINE PANIK

Problematisch wird es vor allem, wenn der
Techniker seine Aufgabe aus Wiirfelpech nicht
hinbekommt. Drei Moglichkeiten konnen die
Situation retten:

1. Ein externer Decker legt von aufSen Team-
work-Proben ab, um dem Techniker Bo-
nuswiirfel zu geben. Spieler reagieren auf
diese Art der Intervention oft kritisch,
weil ein NSC zur Rettung eilt, vor allem
wenn der NSC plotzlich aus dem Nichts
auftaucht. Wenn du diesen Trumpf in der
Hinterhand haben willst, solltest du schon
vorher einen NSC-Decker einfiihren.

2. Ist ein Decker mit DNI im Team, kannst
du deinen Spielern erlauben, dass sie das
Kommlink zum Beispiel an Cicis Halsband
befestigen und der Decker die Reparatur
tber die Verbindung zwischen seinem DNI
und seinem Kommlink durchfiihrt. Diese
Verbindung ist um einiges stabiler.

3. Wenn kein Techniker in deinem Team sein
sollte, kann ein Decker von Leonardo ein
Skript anfertigen und auf einem Kommlink
laufen lassen, sodass lediglich ein Komm-
link (das auch am Fufsgelenk sein kann) oh-
ne Zutun von aufSen ein paar Minuten lang
in Cicis Nahe sein muss. Dies beschrankt
die Herausforderung dieser Szene auf die
Interaktion mit Donna Michaela, die auf
ihre Weise schon eine wiirdige Gegnerin ist.

NACH DEM RUN

Ob dein Team nun mit viel Schweif$ und einem
Rausschmiss das Gebaude verldsst oder die Date-
nextraktion vollig unbemerkt bleibt, mit den vier
Matrixhandlungen ist das Ziel erreicht — solange
sie dezent genug waren, dass Donna Michaela
nicht auf sie aufmerksam geworden ist.

Fiir den Run gibt es 1 Karma. Wir wollen dich
aber explizit ermuntern, gute Interaktion und
Rollenspiel zusatzlich mit bis zu 2 Karma zu
belohnen.
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DIE HANDLUNG
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Magische Einflussnahme von aufSen ist beim
Stadtkrieg verboten. Das weifs Michaela natiir-
lich, deshalb wire der Versuch, das eigene Team
auf diese Weise zu pushen, nicht klug. Doch wer
einen Spieler des gegnerischen Teams bezaubern
kann, kann entweder auf magische Weise einige
Spielziige zugunsten seiner Favoriten manipu-
lieren, oder die magische Einflussnahme von
auflen wird bemerkt und sorgt damit fiir eine
Disqualifikation des Gegners. Eine Win-win-Si-
tuation — leider fir Michaela. Mancinis Leute ha-
ben deshalb einen Spieler der Centurios — Benny
Schifer — ins Visier genommen und bauen eine
magische Verbindung auf.

Doch bei einem Trainingsspiel kommt ein
Verdacht auf: Er wurde mittels Ritualmagie be-
herrscht. Die Runner miissen die Spur zurtick-
verfolgen und den Magier ausschalten — oder
vielleicht ldsst sich der Schachzug der Donna
auch fiir die eigene Seite nutzen? Gelingt es den
Runnern, rechtzeitig ein tiberzeugendes Argu-
ment zu finden, kann sich das Blatt zugunsten
von Don Lupo wenden.
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AUF EINEN BLICK
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Don Lupo erkundigt sich regelmifSig nach dem
Zustand ,,seiner“ Mannschaft. So erfahrt er auch
direkt von einer Szene, die fiir ihn keinen Sinn
ergibt. Am Ende eines Spielzugs wihrend des
offentlichen Trainings hat Benny Schifer seinen
Helm abgenommen und ihn Rowan Grant an-
satzlos ins Gesicht gehauen, statt sie abzuklat-
schen. Diese Aktion konnte man mit gewissen
Rivalitaten erklaren, doch Stigbjorn Lundgren
hat eine andere Erklarung dafiir. Er hat hart am
Abbau der Rivalitiaten gearbeitet und vermutet
Manipulation.

G'S IHNEN INS GESICHT

Ein Anruf — Jackos Nummer. ,Es gibt Arger!*,
knarzt der Troll durchs Komm. ,,Kommt an die
Verladestation Sturmshof im Welbeimer Mark,
so schnell ibr konnt. Klingt dringend. Was Ja-
cko wobl so aus der Bahn werfen kann? Ein
Unfall? Ein Mord? Sturmshof war nie ein Na-
herholungsgebiet und wirkt jetzt erst recht wie




eine Todeszone. S-K-Truppen haben den Bereich
gesichert. Niemand aufSer der Stadtkriegsmann-
schaft kommt hierher. Lediglich Abfille, die der
Wind an einem ausgebrannten Auto angebduft
hat, deuten darauf hin, dass hier einst Menschen
waren. Beim Eintreffen auf dem Ubungsgelinde
ist der GrofSteil der Mannschaft schon in den
Mannschaftsbus geschickt worden. Die Stim-
mung ist getriibt — offensichtlich ist etwas Ver-
storendes gescheben.

HINTER DEN KULISSEN

Wenn das Team keinen magisch aktiven Run-
ner hat, der im Astralraum nachforschen kann,
ubernimmt Jacko diesen Part.

IM HINTERGRUND

Don Lupo erfillt durch die Entsendung seiner
Schattenkrifte (also der Runner) eine Vereinba-
rung mit dem Drachen. Beide messen der Partie
eine hohe Bedeutung zu, wenngleich aus unter-
schiedlichen Griinden. Lofwyr will keinen Kon-
zernkonflikt vom Zaun brechen und hat Don
Lupos Hilfsangebot gerne angenommen, weil
die Runner schwer zuriickverfolgbar sind und im
von Reportern wimmelnden Plex keine Aufmerk-
samkeit auf das Team ziehen. Sollten die Runner
bisher schon durch Fehltritte aufgefallen sein,
wird Jacko sie ermahnen, dass sie sich diesmal
diskret verhalten mussen. Vor Ort werden die
Runner von einem S-K-Mitarbeiter in Empfang
genommen, der sich als Herr Schmidt vorstellt.

FUNKTION DER SZENE

In dieser Szene konnen deine Runner mit dem
gesamten Team der Centurios Bekanntschaft ma-
chen. Sie werden von Herrn Schmidt als externe
Berater vorgestellt. Dieser wird im Vorfeld nur
bei allzu ausgefallenem Auftreten oder Ausris-
tung korrigierend eingreifen. Alle Spieler, Zeug-
warte, der medizinische Stab, das Serviceteam
und einige Personen, deren Funktion niemand
so genau kennt, sind fiir Befragungen verfiigbar.
Das Hauptaugenmerk sollte natiirlich auf der
Aufklarung des Vorfalls liegen.

AUFTRAG UND BEZAHLUNG

Anfangs wissen die Runner nur, dass ,etwas
passiert® ist. Selbstredend bekommen sie den
Auftrag, herauszufinden, was passiert ist, und
dafiir zu sorgen, dass es nicht noch einmal pas-
siert, fiir 15.000 Euro je Runner — direkt von
S-K. Die genauen Ziele des Jobs sind aktuell noch
unklar und sollten immer wieder telefonisch
abgesprochen und aktualisiert werden, je nach
Stand der Ermittlungen.

DER VORFALL

Niichtern betrachtet ist Folgendes passiert: Nach
einem Spielzug im o6ffentlichen Training, bei dem
Rowan Grant ihren Teamkollegen Benny Schafer
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in einen Deadlock dringen konnte und damit zu
Fall brachte, pfiff der Coach den Zug ab. Ro-
wan half Benny sogar auf, der beim Aufstehen
beildufig den Helm l6ste und der verblifften
Rowan ihn ohne Vorwarnung ins Gesicht schlug.
Die Verletzungen sind zu vernachldssigen. Die
Schockwellen dagegen sind tiberaus real. An sich
betrachtet ist der Schlag mit dem Helm natiir-
lich unerfreulich, aber bei einem emotionalen,
gewalttatigen Spiel wie Stadtkrieg nicht weiter
verwunderlich. Umso verwunderter sollten die
Runner sein, dass die Mannschaft und insbe-
sondere der Zwerg Stigbjorn Lundgren und der
sanftmiitige Benny so schockiert sind.

Stigbjorn Lundgren betont immer wieder, dass
er mit Teambuilding-MafSnahmen und intensiven
Gesprichen an der Harmonie im Team gearbeitet
hat. Fur ihn ist der Vorfall ein grofSer Riickschlag.

Rowan befindet sich zum Zeitpunkt der Be-
fragung in ihrer provisorischen Kabine, wo sie
wie ein Tiger ihre Kreise zieht. Sie wirkt eher
trotzig als schockiert. Interessant scheint, dass
fiir sie nicht der Schaden an der Mannschaft im
Vordergrund steht. Der Einfluss, den der Vorfall
auf Benny und sie hat, ist ihr wichtiger.

Benny zieht sich eher zuriick, weil er die Si-
tuation nicht versteht. Genau das wird er auch
immer wiederholen: ,Ich verstehe es einfach
nicht! Wie konnte ich das tun? Ich weif$ noch,
ich war plotzlich total verwirrt!“ Er beschwort
die Runner, dass er das nicht wirklich war, oder
zumindest, dass er das nicht wirklich wollte.

DAS GEHEIMNIS

Aufmerksame Runner konnen sich mit einer
gelungenen Probe auf Willenskraft + Intuition
(4) erschliefSen, dass zwischen Benny und Ro-
wan mehr passiert, als im Training offensichtlich
wurde. Die beiden wollen zwar diskret sein und
den Deckel draufhalten, aber die harte Rowan
hat sich langsam und bestindig in Bennys Herz
vorgearbeitet. Benny ist noch nicht voll davon
tiberzeugt und wehrt sich dagegen beziehungs-
weise bremst den Verlauf noch. Das jiingste Er-
eignis konnte verbrannte Erde bedeuten, wenn
die Runner es nicht aufkliren konnen.

Biete deinen Spielern das Geheimnis nicht zu
bereitwillig an. Wire es so leicht zu erkennen,
wire es langst in der Klatschpresse. Die beiden
sind sehr vorsichtig, und Stigbjorn, der davon
ahnt und sich wegen seines Teambuildings die
Schuld daran gibt, tut alles, um es zu verschlei-
ern. SchliefSlich hat eine Beziehung unter Spielern
genug Sprengkraft, um die Teamdynamik zu zer-
storen, und das will er in der aktuellen Situation
absolut vermeiden.

DIE MAGIE

Frither oder spater kommen die Spieler hoffent-
lich auf die Idee, dass Magie zum Einsatz gekom-
men sein muss. Ist dies noch nicht geschehen, wird
der mannschaftseigene Magier Bjorn Grathewohl
erwidhnen, dass er nach magischem Wirken ge-
schaut hat, aber nichts entdecken konnte. Sollte



der Zauberer unter deinen Spielern darauf nicht
anspringen, kann Jacko den Ball aufnehmen und
den Part notfalls selbst iibernehmen.

Um mehr herauszufinden, muss man Benny
askennen und den Absender des Fluchrituals
finden. Die astrale Signatur des Ritualleiters lasst
sich durch magisch-forensische Untersuchun-
gen mit einer Ausgedehnten Probe auf Astral
(Astrale Signaturen) + Intuition (9, 1 Stunde)
herausfinden.

Auch dass mittels materieller Verbindung ein
Fluch gewirkt wurde, der den Zauber Verwir-
rung (SR6, S. 137) aus sicherer Entfernung auf
Benny Schifer gewirkt hat, ist gemafs Tabelle
Askennen (SR6, S. 161) mit derselben Probe zu
entdecken.

Einem Charakter mit passender Wissensfertig-
keit (Stadthexen, magische Prominenz, Runner
im Plex 0. A.) konnte auch der Name ,,Mimi“ in
den Sinn kommen. Sie hat einen gewissen Ruf in
diesen Kreisen und konnte als freie Beraterin in
Sachen Ritualmagie, Beherrschungszauber oder
astrales Aufspiiren konsultiert werden. Vielleicht
kommt sie fur die Runner auch direkt als Tat-
verdachtige infrage.

Eine weitere mogliche Spur zur Losung des
Falls wire die notige materielle Verbindung
fur das Ritual. Die Gegenseite muss — eine
gewisse Haltbarkeit vorausgesetzt — eine grofSere
Gewebemenge von Benny besitzen. Das kann
auch ein weltlicher Charakter wissen. Notfalls
kann auch Jacko dies einwerfen. Diese Menge
an frischem Gewebe ist jedenfalls nichts, was
man unbemerkt verliert. Da alle von S-K speziell
hierfiir genommenen Proben sicher verwahrt
sind, stellt sich sicher schnell die Frage nach
einem medizinischen Eingriff oder Ahnlichem.
Benny oder der Teamarzt werden auf Nachfrage
die ,,Sportmedizinische Klinik Dr. Joguda“
benennen — Bennys Privatklinik, wo er zuletzt
wegen einer Bioware-Optimierung war.

SO GEHT ES WEITER

Es ist moglich, dass deine Runner die Praxis von
Dr. Joguda komplett tiberspringen und direkt der
Spur des Ritualleiters nachgehen wollen. Herr
Schmidt hat nichts gegen dieses Vorgehen, wird
aber nach dem Zusammenhang fragen und sie
beauftragen, die Sicherheitsliicke in der Klink
zu finden. In welcher Reihenfolge diese beiden
Teile gespielt werden, ist nicht wichtig.

Wenn du deinen Runnern beim astralen Spu-
renlesen Steine in den Weg legen willst, kannst du
den Ritualleiter der Gegenseite schwerer aufzu-
spuren machen. Hierfiir eignet sich zum Beispiel
der Vorteil Astrales Chamaleon (SR6, S. 74).

NI
Sollten deine Runner die aufkeimende Romanze
zwischen Rowan und Benny erkannt/erraten ha-
ben, konnten sie naturlich auf die Idee kommen,




ihr Wissen zu Geld zu machen. Das sollte zwar
etwas Geld einbringen, wiirde aber die Moral
und PR der Mannschaft ordentlich zugrunde
richten.

Ein solcher Missbrauch wiirde von Don Lu-
po und S-K als Verrat gewertet werden, was
die Kampagne fiir die Runner an dieser Stelle
beenden wiirde.

SZENE 2.
IS WAS, DOC?

AUF EINEN BLICK

Die Sportmedizinische Klinik Dr. Joguda ist
Kulisse fiir einen kleinen Einbruch oder eine
Infiltration. Du kannst die Szene als kurze Re-
cherche-Station gestalten oder ihr deutlich mehr
Raum und Spielzeit geben. Im Wesentlichen soll-
ten jedoch die folgenden Punkte erreicht werden:
1. Bildmaterial des gegnerischen Runner-
teams, damit die Opposition ein Gesicht

bekommt
2. Den Namen des verriterischen Arztes er-
mitteln
3. Noch vorhandene Proben von Benny ver-
nichten
SAG'S IHNEN INS GESICHT

Die Sportmedizinische Klinik Dr. Joguda! Ein
steriler, weifSer Wiirfel in einem sterilen, kleinen
Gewerbegebiet. Kaltblaue Lichter bestrahlen
niichterne SpiefSerautos auf hygienisch sauberen
Parkplitzen. Selbst die Matrix ist hier steril. Wen
wundert es da, dass ausgerechnet hinter dieser
sauberen Fassade Fleisch von Top-Spielern ver-
schachert wird? Und da sagen die Leute, die
Schatten hdtten keine Moral ...

HINTER DEN KULISSEN

SICHERHEIT DER GEGEND

Die Gegend hat Sicherheitsstufe A (SR6, S. 239).
Mit einer fast lastigen Regelmafigkeit fahrt ein-
mal pro Stunde eine Streife durch die StrafSe.
Rund um die Uhr fahren private Pkw, Busse
und Taxen auf der Hauptstrafse, die Anlieger-
strafSen der einzelnen Betriebe liegen zwischen
den Schichtwechseln aber ziemlich verlassen da.
Einige Baume stehen als Alibi auf den Grund-
stiicksgrenzen, sodass eine Gruppe Personen
wahrscheinlich nicht auffallt, solange kein schwe-
res Gerdt zu sehen oder Schiisse zu horen sind.
Einige Kameras beobachten still das Geschehen.

AUSSERE GEBAUDESICHERHEIT

Falls du eine Karte brauchst, empfehlen wir die

Klinik aus Chaos iiber Denver auf Seite 17.
Das vierstockige, achsensymmetrische Gebau-

de hat einen doppelfliigligen Haupteingang im

HOST DER SPORTMEDIZINISCHEN
KLINIK DR. JOGUDA

Hoststufe (ASDF): 6 (7/6/9/8)

IC: Patrouille, Teerbaby, Blaster

Decker-Reaktionszeit: 2W6 Kampfrunden (das
kleinere Wiirfelergebnis fallt weg, sobald der
Sicherheitshost betreten wird)

Icon: Eine Weltkugel, auf deren Oberfliche un-
unterbrochen ikonische Sportler ihrer Sportart
nachgehen. Dazu Soundschleife mit Startschuss,
Applaus, Fanfaren, olympischen Zitaten ...

Ikonografie: Sterile, helle Gdnge, an den Wénden
Fieberkurven, Blutwerte, Herzschlagdiagram-
me. Dazu ertont sanfte Meditationsmusik wie
im Fahrstuhl.

Hilfsprogramme: Eine optisch ansprechende Re-
zeptionistin steht fiir 6ffentliche Anfragen zur
Verfiigung. Sie verweist bei prazisen Anfragen
gerne auf externe Expertensysteme, die dezent
an den Wanden der Rezeption verteilt stehen. Au-
Berdem hat sie Zugriff auf das Telefonverzeichnis
der Klinik, die Terminkalender der Arzte und die
Schichtpldne der Mitarbeiter.

Weitere Hosts: In Serie ist ein Sicherheitshost
geschaltet (Stufe 9, ASDF 11/10/9/12), des-
sen Icon in der weltlichen Sicherheitszentrale
schwebt und der die Magschldsser steuert, Zu-
griffe auf Lager protokolliert und Notrufe an die
Gebdudesicherheit oder die Polizei steuert. Die
Ikonografie beim Betreten des Sicherheitshosts
andert sich zu einer hektischen Notaufnahme —
flackernde Lichter, Pieptone vom EKG, stiandig
rennen Pfleger mit Mappen (Nachrichten-Icons)
durch die Gegend.

Norden der Mittelachse, an dem in einem gliser-
nen Biiro das Sicherheitsteam des Gebdudes sta-
tioniert ist. AufSerdem gibt es eine aufSenliegende
Wendeltreppe im Innenhof an der Mittelachse.
Die schweren Stahltiiren (Strukturstufe 11) sind
Fluchtausgiange und nur von innen zu 6ffnen,
sofern man ihnen nicht mit einem SchweifSge-
rat zu Leibe riickt. Die Klinik befindet sich im
dritten Stockwerk des westlichen Fliigels. Ein
Garagentor mit Rampe im Untergeschoss im
Stuiden dient als Lieferanteneingang. Alle Au-
8entiren sind mit mindestens einer Kamera (mit
Restlichtverstarkung) und Magschlossern (Stu-
fe 5, RFID + biometrische Scanner) gesichert.
Haupteingang und Lieferanteneingang haben
zusdtzlich flaichendeckend Bewegungsmelder,
die mit der Kamera verbunden sind, der Haup-
teingang hat ein Detektorsystem (MAD-Scanner
6, Cyberwarescanner 6), das metallische Waffen
oder Cyberware aufspiiren kann.

Eine geduldige Observation bringt zutage, dass
am Fuf$ der Wendeltreppe, gut durch Biische ver-
steckt und halb im Untergeschoss, eine Fluchttiir
von den Mitarbeitern zum Rauchen verwendet
wird. Die Kamera scheint deaktiviert, da sie sich
nicht bewegt. Etwa einmal pro Stunde kommt
jemand auf eine Zigarette raus. Mit einer Droh-
ne, Magie oder dhnlichen Mafsnahmen ist es
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moglich, die Tur daran zu hindern, ins Schloss
zu fallen.

INNERE GEBAUDESICHERHEIT

Im Wesentlichen ist im Gebaude und der Klinik
rund um die Uhr Betrieb. Das bedeutet, dass die
Runner nie ungestort sind. Andererseits wird
man im Inneren des Gebdudes auch erst mal
nicht weiter kontrolliert. Die Tiir zur Kiihl- und
Kryostasekammer — in der die Gewebeproben
lagern — ist mit einem Magschloss (Stufe 7, Zu-
gangskarte) gesichert und hat eine Strukturstufe
von 6. Alternativ kann ein Zugangspass eines
Arztes oder der leitenden Pflegekraft verwendet
werden. Da die Schlsser und das Regelsystem im
Inneren der Kammern alle Zugriffe protokollie-
ren, sind die Gerate mit der Matrix verbunden.

Auf jeder Station befinden sich mindestens
zwei Arzte und funf Pflegekrifte, die bei Lirm
binnen 1W6 Minuten nachschauen, je nach Art
des Larms auch schneller (Hilferuf) oder gar
nicht (Schiisse), sondern stattdessen die Sicher-
heit rufen. Jeder Mitarbeiter kann uber sein in-
ternes Kommlink die Sicherheit verstindigen,
die dann innerhalb von drei Minuten mit einem
Vierer-Team anriickt. Die Werte kannst du ir-
gendwo zwischen Wachmann, StrafSenpolizist
oder Konzerngardist wahlen (s. SR6 ab S. 206
oder Personen der Handlung, S. 173). Sollten sie
ein Problem nicht in den Griff bekommen oder
sollte Personal verletzt werden, verstindigen sie
die Polizei, die dann innerhalb von zehn Minuten
erscheint.

MATRIXSICHERHEIT

In der AR uberlagert ein Lageplan des Stock-
werks die Realitiat. Hat man sich am Hauptein-
gang mit einem Besuchs- oder Gesprichstermin
angemeldet, wird man iiber eine leuchtende Linie
navigiert (und getrackt). Namensschilder oder
anonymisierte Kurzel werden auf die Tir pro-
jiziert, und AR-Werbetafeln informieren tuber
Dienstleistungen der Klinik und angeschlossener
Unternehmen. Ein steter Strom von Daten fliefSt
wie fliissige Lava in einer Rinne in der Mitte
der Ginge aus und in die Zimmer. Schlosser
an den entsprechenden Tiiren weisen die Iko-
nografie eines versiegelten Interfaces auf, der
Host akzeptiert nur Magnetstreifen autorisierter
Mitarbeiter.

Ein illegaler Benutzer kann tiber Matrixwahr-
nehmung deutlich mehr mitbekommen. Von der
ublichen Spyware und einigen Spezialistensys-
temen abgesehen, die Besucher auf Anzeichen
gesundheitlicher Probleme hin analysieren, um
sie gezielt zu bewerben, gibt es Aufsptir-IC (Icon:
aufmerksame Besucher) auf den Giangen und
Zimmern. Sollten sie einen Eindringling entde-
cken, sorgt Teerbaby-Software (Icon: kraftiger
Pfleger), die sich an die Persona klammert, dafir,
dass der Decker und/oder das Blaster-IC sich
um die Eindringlinge kiimmern kénnen. Wird
im Sicherheitshost (Schlosser, Patientendaten,
Medikamente, Implantate, Gewebe) ein Alarm
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ausgelost oder wird wihrend eines Alarms der
Sicherheitshost betreten, wird Blaster-IC (Icon:
Sicherheitskrafte mit tiberdimensionalen Tasern)
aktiviert.

Die Daten von Benny Schifer liegen im Spei-
cher des Sicherheitshosts. Seine Gewebeprobe
befindet sich im Gefrierabteil F19. Der Mitar-
beiter, der den Zugriff durchgefiihrt hat, war Dr.
phys. Finn Klauderer. Seine Adressdaten sind
im dufSeren Host hinterlegt, konnen aber auch
spater mit 2 Erfolgen bei einer Matrixsuche he-
rausgefunden werden.

ASTRALE SICHERHEIT

Um das gesamte Gebdude herum patrouilliert
ein Geist des Menschen der Kraftstufe 3, dessen
Beschworer zur Gebaudesicherheit gehort. Seine
Aufgabe ist es, Alarm zu geben, sobald Magie
auf das Innere des Gebaudes gewirkt wird, eine
astrale Gestalt das Gebiaude betritt (Wahrneh-
mungspool 7) oder der Hiter (Kraftstufe 8) in
der Gefrierkammer angegriffen wird. Sollte der
Beschworer nicht anwesend sein, gibt der Geist
in manifestierter Gestalt zusatzlich in der Sicher-
heitszentrale Alarm. Der Beschworer ist auch fur
den Hiiter verantwortlich, weswegen er direkt
uber Storungen informiert wird. Ein Runner mit
der Fertigkeit Astral kann gegebenenfalls die
Signatur des Beschworers herausfinden und so
das Team zu ihm fiihren.

DR. PHYS. FINN KLAUDERER

Finn Klauderer ist der typische belachelte ,,Kolle-
ge“ im Krankenhaus. Die chirurgischen Kollegen
behandeln ihn wie einen niederen Hausdiener
und besseren Masseur, die Bezahlung ist ver-
gleichsweise schlecht, und Aufstiegschancen
hat er keine. Er wohnt in einer sauberen, aber
unbedeutenden C-Wohngegend in einem 2-Zim-
mer-Apartment. Er hat sich von einer attrakti-
ven Frau, die er unter dem Namen Mimi kennt,
tiberreden lassen, Benny Schafers Gewebeproben
herauszugeben. Wenn die Runner ihn erfolg-
reich askennen, konnen sie bei ihm schwache
Spuren von Beherrschungsmagie erkennen, mit
der gleichen Signatur wie bei Benny. Er kann
leicht tiberredet, bestochen oder eingeschiichtert
werden und gibt alles preis, was er iber Mimi
weifS: die Wohnanschrift, eine Kommlink-ID, ein
Treffpunkt, ein paar Bilder von ihr in seiner Woh-
nung, die von mehreren Besuchen herrithren. Mit
etwas Beinarbeit bei den richtigen Connections
(Schwellenwert 3) und etwas Geduld sollten die
Runner Mimi und ihre Crew ausfindig machen
konnen.

DAUMENSCHRAUBEN
UND KEINE PANIK

Ob der Beschworer (s. Astrale Sicherbeit) anwe-
send ist, entscheidest du nach euren Spielprife-
renzen. Als Ritualmagier und Beschworer ist er
fir den Kampf nicht besonders qualifiziert. Die




Klinik liegt weit genug aufSerhalb und hat keine
direkte Verbindung zu Don Lupo oder Donna
Michaela, sodass die Runner hier auch etwas
herzhafter vorgehen konnen. Natiirlich sollten
ihre Gesichter am Morgen nicht als Amoklaufer
durch die Medien gehen.

Hat dein Team keinen Decker oder ist dieser
nicht in der Lage, die erforderlichen Handlungen
im System durchzufiithren, besteht die Moglich-
keit, sich die Daten mithilfe eines Terminals und
einer Zugangskarte als autorisierter Benutzer zu

beschaffen.

SZENE 3: WAS IN DEN
SCHATTEN LAUERT

AUF EINEN BLICK

In dieser Szene treffen die Runner ihre Oppo-
sition, das Team um die Zauberin, die sie als
»Mimi“ kennengelernt haben. Je nachdem, wie
deine Runner die Situation angehen und was
eurem Spielstil entgegenkommt, kannst du die-
se Begegnung zu einer wilden SchiefSerei, einer
Verhandlung auf Augenhohe oder einem erzie-
herischen Gesprach mit der kleinen Schwester
umbauen.

Es ist egal, ob die Runner den Auftraggeber von
Mimis Crew herausbekommen. Wichtig ist die
Herausgabe aller verbleibender Gewebeproben.

SAG'S IHNEN INS GESICHT

Uschi’s Kegelklause verspriibt den Charme ei-
ner von Kakerlaken verseuchten Bahnhofspinte.
Die namensgebende Uschi ist ein zwergischer
Cross-Dresser, der mit graubraunem Rausche-
bart und blonder Lockenperiicke alles serviert,
was in Flaschen abgefiillt oder frittiert werden
kann. Alles! ,,Mimis“ Gang sitzt an einem gro-
Ben, runden Tisch und geniefst das Leben. Als
ibhr eintretet, wird es still, und alle Blicke richten
sich auf euch. Es wird Zeit fiir ein paar diszip-
linarische MafSnahmen!

HINTER DEN KULISSEN

Eine Verhandlung wire der einfachste Weg
unter Runnern, eine Sache aus der Welt zu
raumen. SchliefSlich sind Runner immer die
Bauern auf dem Schachbrett der Michtigen,
und es ergibt keinen Sinn, sich eine unnotige
Kugel einzufangen. So denkt jedenfalls Mimi
und wird versuchen, diese Losung zu realisieren.
Aber auch diese Losung hat einen Preis. Threm
Team wurden 30.000 Euro fir die Beeinflussung
von Benny wihrend des Spiels versprochen. Sie
wird versuchen, einen Teil davon zu realisieren.
Spiel diesen Versuch ruhig aus, gegebenenfalls
mit einer Vergleichenden Probe.

Willst du eine Schieflerei spielen — oder lauft es
darauf hinaus —, hat das Team einen recht fahigen
Hacker, [Anzahl der Runner — 2] Messerklauen

und die Stadthexe ,Mimi“ (s. Hauptdarsteller,
S.135). Alle haben mindestens schwere Pistolen,
jede Messerklaue sollte aufSerdem eine Nah-
kampfwaffe und eine weitere Feuerwaffe (Uzi
V, Remington Roomsweeper, AK-97) im Gepack
haben.

Wenn die Runner den bewaffneten Konflikt
suchen, ihn aber anschliefSend nicht in den Griff
bekommen, kannst du gegensteuern, indem du
Mimi ihre Leute zuriickrufen ldsst, sobald eine
Seite die Uberhand gewinnt. Sie mochte kein
unnotiges BlutvergiefSen und sucht dann den
Kompromiss. Vermutlich wird sie die Runner
in einer uberlegenen Situation ordentlich fiir
die verbleibenden Gewebeproben zahlen lassen.
Wenn du die Begegnung mit starker
Uberlegenheit der Runner gestalten willst, soll-
te trotzdem wenigstens ein Ganger als Kampf-
verstarkung dabei sein, ein Techniker, Rigger,
Hacker oder Supporter tibernimmt dann all das,
was Mimis Charme und der Ganger nicht erle-
digen konnen.

DAUMENSCHRAUBEN

Brauchen deine Runner mehr Kontra, dann liegt
Uschi’s Kegelklause auf dem Gebiet von Donna
Michaela. Vom Larm angelockt, kommen fiinf
Mafiosi vorbei, um nach dem Rechten zu sehen.
Ob diese sich rechtzeitig an den Waffenstillstand
erinnern, liegt bei dir.

NACH DEM RUN

Wenn sich die Runner bei Don Lupo oder Stig-
bjorn zuriickmelden und versichern, dass in
der Angelegenheit keine Gefahr droht, und die
Gewebeproben tibergeben, bekommen sie von
Schmidt die Bezahlung ausgehandigt. Sollten sie
Benny ebenfalls in Kenntnis setzen, mochte er alle
Hintergriinde wissen. Erzdhlen ihm die Runner
davon, wird er sich tibergliicklich, aber introver-
tiert zuriickhaltend bedanken und die Runner
mit passenden Trikots der Centurios ausstatten.

Wenn du mochtest, kann Benny eine Connecti-
on der Runner werden (Einfluss 5, Loyalitit 1).

Fiir den Run gibt es 4 Karma. Die Belohnung
wird gesenkt, wenn die Runner unbeteiligte Drit-
te ernsthaft verletzt oder gar getotet haben.

In der Offentlichkeit schlagt der Vorfall keine
Wellen, S-K hat seine Leute im Griff. Auch die
Klinik wird kleinere SicherheitsverstofSe eher
unter den Teppich kehren wollen, als sie publik
zu machen. Nur wenn es deine Runner wirklich
haben krachen lassen, konnten die Medien da-
ruber berichten. In diesem Fall hitten sie aber
auch eine Riige von Don Lupo in ihrer Mailbox.

S-K wird den Sicherheitsverstofs der Klinik
entsprechend ahnden, es sei denn, die Runner
weigern sich, dem Trainer oder ihrem Auftragge-
ber gegeniiber die sportmedizinische Klinik zu er-
wahnen. Schmidt wird hier natiirlich nachfragen.

Prasentiere deinen Spielern nach dem Run den
Zeitungsausschnitt aus den Handouts.
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HANDOUT

S-K INVESTIERT IN
MEDIZINDIENSTLEISTER

Obwohl —wie immer, wenn Lofwyr Geschafte
macht — keine Details bekannt sind, berichten
Insider, dass Saeder-Krupp die eher unbedeu-
tende Sportmedizinische Klinik Dr. Joguda
aufgekauft hat. Der Medizindienstleister hat
sich auf Prominenz aus Medien, Politik und
Sport spezialisiert. Saeder-Krupp gab keine
weitere Erklarung fiir den Kauf ab. Insider ver-
weisen jedoch darauf, dass der Verkaufswert
eher symbolisch war. Er wird von Branchen-
kennern auf etwa 50 Prozent des Zeitwertes
der Gerdte beziffert. Da jedoch ein Zusammen-
hang zur Behandlung von Stadtkriegspielern
gesehen wird, ist die Aktie des Megakons in
Folge deutlich gestiegen.

Mysterids bleibt, ob der Selbstmord des
dort angestellten Arztes Dr. phys. Finn Klau-
derer eine Protestaktion gegen die feindliche
Ubernahme war oder einen anderen Hinter-
grund hatte. Seine Uberreste wurden in seiner
vollig ausgebrannten Wohnung gefunden.

HAUPTDARSTELLER

MIMI

mmmmnm——

Eigentlich heifst die rotblond gelockte Men-
schenfrau Michaela Ranzi. Sie ist eine Stadthexe
und folgt dem Schutzgeist Verfiihrer. Probleme
versucht sie, mit Charme oder List aus dem Weg
zu raumen. Tatsiachlich sind genau das auch
ihre Starken (Charisma 7, Logik 5). Zur Errei-
chung ihrer Ziele setzt sie gerne Illusionen und
Beherrschungen ein. Sie ist die unumstrittene
Anfihrerin ihrer Crew, und wenn die anderen
Mitglieder ihrer Crew reden, dann nur, um ihr
zuzustimmen. Tatsachlich bildet sie fir jeden
Job ein Team, das sie danach wieder auflost.
War sie mit einem Teammitglied zufrieden, wird

es fiir einen zukiinftigen Job wieder in Betracht
gezogen.

Mimi wird versuchen, den ,,Konflikt*, der die
Runner hergebracht hat, durch Verhandlung
zu losen. Voraussetzung ist natiirlich, dass die
Spieler nicht direkt losschiefSen. Mimi hat fiir
Verhandlungen einen Wiirfelpool von 17.

Vielleicht verrit sie den Runnern sogar ihren
Auftraggeber: ein junger, schicker Geschaftsmann
mit italienischem Akzent, aber ohne Namen ...

Wenn die Verhandlungen gut, freundlich und
friedlich verlaufen, bietet Mimi zum Abschluss
den Austausch von Kommcodes an. ,,Man weif$
ja nie ...“ Tatsachlich konnte Mimi als Kontakt
spater wichtig werden. Sie kann als Connection
gefithrt werden, wobei ihre Loyalitdt bei 1 be-
lassen werden sollte. Die Spieler sollten schlicht
nie wissen, wie loyal Mimi tatsachlich ist.

AUSSEHEN UND VERHALTEN

Die Stadthexe ist eine natiirliche Schonheit und
verwendet weder Make-up noch Schmuck, es sei
denn, eine Rolle erfordert dies. Ihre rotblonden
Locken tragt sie offen bis unter das Schulter-
blatt. Die griinen Augen funkeln mal schelmisch
oder listig, konnen aber auch unschuldig und
wehrlos erscheinen. Sie kleidet sich farbenfroh
in naturlichen Farben, feminin und — wenn es die
Temperaturen zulassen — luftig und wallend. Das
mag nicht praktisch und auch nicht unauffillig
sein, aber unauffallig ist eh nicht ihr Ding. Mimi
ist sich ihrer Reize bewusst. Vermeide es, sie zu
sexualisiert darzustellen. Sie kann Menschen, vor
allem Minner, auch manipulieren, ohne sich ih-
nen gleich an den Hals zu werfen. Sie erreicht ihre
Ziele vielmehr dadurch, das Gegeniiber hoffen
und glauben zu lassen, ohne tatsiachlich Verspre-
chungen zu machen oder gar Handlungen folgen
zu lassen. Hinter der Fassade aus Manipulatorin,
knallharter Verhandlerin und ménnerverschlin-
gendem Sukkubus ist Mimi eine herzensgute und
harmoniebediirftige Person. Es gibt eine Menge
Leute, die sich als ihre Freunde bezeichnen, doch
das beruht meist nicht auf Gegenseitigkeit. Wer es
einmal in den erlesenen Kreis derer geschafft hat,
die auch sie als Freund bezeichnet, dem steht sie
bedingungslos zur Seite. Auch Kinder, Alte und
Schutzlose versucht sie zu schonen oder schaut,
dass sie bei jedem Job ein paar Kriimel oder einen
positiven Nebeneffekt abbekommen.
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TRANSMISSION
INTERRUPTED

DIE HANDLUNG

il

Dieser Run ist nur ein Zahnrad in einem Uhr-
werk, das die Runner nicht notwendigerweise
durchschauen. Kurz gesagt wird gleichzeitig von
einem zweiten Team in Hamburg ein Back-up
der DSKL-Datenbank von der DeMeKo ausge-
liechen und manipuliert. Damit dieses Back-up
auch tatsachlich eingespielt wird, mussen die
Runner die Datenbank in einen ungultigen Zu-
stand versetzen, indem sie einen Host wihrend
einer laufenden Ubertragung abschalten. Dies
geschieht, indem zu einem fest definierten Zeit-
punkt die Stromversorgung des Hosts unterbro-
chen wird. So wird eine relevante Ubertragung
unterbrochen, und die Datenbank in der DeMe-
Ko-Zentrale kommt in einen Zustand, den man
Inkonsistenz der referentiellen Integritat nennt.
Das Sicherheitsprotokoll sieht fiir so einen Fall
vor, dass das letzte Back-up — das vom zweiten
Team manipulierte Back-up — eingespielt wird.
Somit kann eine Hintertiir in die Software der
DSKL eingebaut werden. Auf diese Daten wiede-
rum greift der ISSV zu. Zudem erfahrt Leonar-
do den Spielort des Spiels Coordinators gegen

Centurios ein paar wertvolle Stunden frither als
die Offentlichkeit.

]
W e
R
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Die Anwerbung ist etwas offizieller als in der
Kampagne sonst tiblich. Das liegt daran, dass im
Hintergrund Saeder-Krupp bzw. Lofwyr selbst
die Faden ziehen. Leonardo telefoniert vorab mit
den Runnern, um ihnen die Dringlichkeit nahe-
zubringen. Ansonsten vermittelt er sie lediglich
an einen Schmidt. Der Schmidt gehort zu S-K.

Leonardo hat euch an einen Schieber verwiesen,
der euch in ein Konferenz-Zentrum in Neu-Essen
einbestellt. , Tretet als Runner auf, aber kor-
rekt!“, hat Leonardo euch wissen lassen. Beim
Anblick der Garderobe von Herrn Schmidt wird
klar, dass diese Vorfiibrung etwas Besonderes
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ist. Auch drei nette Herren mit charakteristi-
scher Beule unter dem Sakko passen perfekt ins
Ambiente. Vorgefertigte Mappen mit Details
und Missionsparametern machen klar, dass Herr
Schmidt eine Etage hober sitzt. Alles klar, dann
Biihne frei!

HINTER DEN KULISSEN

Dass Herr Schmidt fiir S-K tatig ist, wird nie
offiziell bestatigt, aber man macht sich auch
keine grofSe Miihe, es zu verbergen.

Uber die genauen Hintergriinde der Aktion
schweigt sich Herr Schmidt aus. Sollten die
Runner spater Jacko befragen wollen, wird auch
er nur sagen: ,,Is kompliziert. Es geht aber ums
Spiel!

DER AUFTRAG

Die Runner miissen dafiir sorgen, dass prazise
zum vereinbarten Zeitpunkt um 01:16 Uhr bei
Pendragon Visual Effects der Strom ausfallt. Wie
genau das passiert, ist Schmidt prinzipiell egal,
solange die Mafinahmen keine aufwendigen
Untersuchungen zum Warum nach sich ziehen.
,,Zivile Verluste“ finde der Schmidt ebenfalls 4r-
gerlich und bittet, diese moglichst zu vermeiden.
Aber der Run kann nur als Erfolg gewertet wer-
den, wenn am Ende niemand die richtigen Fragen
stellt. Und niemand die Aktion mit Pendragon
Visual Effects in Verbindung bringt.

DIE BEZAHLUNG

Fur die Aufgabe, den Host von Pendragon
Visual Effects exakt um 01:16 Uhr stromlos
zu schalten, zahlt Schmidt die furstliche Ge-
samtsumme von 30.000 Euro. Erfolgreiches
Verhandeln gegen seinen Wiirfelpool von 12
raumt dem Team ein Spesenkonto von 2.000
Euro je Nettoerfolg ein.

DAS ZIEL

Pendragon Visual Effects ist auf Spezialeffekte
fur Fantasy-Produktionen spezialisiert, also Feu-
erbille, fantastische Fabelwesen und so weiter.
Es handelt sich um eine 10-Mitarbeiter-Firma
mit reichhaltiger Multimedia-Hardware in einer
Zone der Sicherheitsstufe A.

HINTERGRUNDE FUR
DIE SPIELLEITUNG

Fiur die Erfullung des eigentlichen Ziels, nimlich
die Unterbrechung der Ubertragung, wiirde eine
gezielte und zeitlich prazise abgestimmte Mat-
rixstorung auch ausreichen. Dass Schmidt die
Runner so direkt mit einem Stromausfall beauf-
tragt, liegt daran, dass S-K sich nicht exponieren
mochte. Die Gesamtoperation ist heikel, und die
Runner mussen zum einen nach S-K-Logik nicht
wissen, welche Rolle sie spielen. Zum anderen
muss die Motivation fur die Aktion mindestens
bis nach dem Spiel geheim bleiben.
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KEINE PANIK

Besteht die ernsthafte Gefahr, dass deine Runner
sich ordentlich danebenbenehmen, solltest du
Leonardos Warnungen eindringlicher schildern.
Es ist sicher keine gute Idee, Lofwyr zu verargern.

BEINARBEIT

Wie immer sollten die Runner nicht einfach am
Einsatzort aufschlagen, sondern vorher eini-
ge Informationen einholen. Mit der richtigen
Herangehensweise konnen fir diesen Einsatz
tatsdchlich auch Connections aus der organi-
sierten Kriminalitit genutzt werden. Einen Run
auf Pendragon Visual Effects wird niemand mit
dem Konflikt zwischen Don Lupo und Donna
Michaela in Verbindung bringen.

INFORMATIONSBESCHAFFUNG

PENDRAGON VISUAL EFFECTS

Erfolge Informationen

1-2 Pendragon Visual Effects ist eine hun-
dertprozentige Tochter der DeMeKo.

3 Der Grinder Ulf Gerstner hat die Fir-
ma vor knapp zwei Jahren gegriindet.
Seitdem geht der Laden steil.

4 Fur die IT und Datensicherheit ist sein
jungerer Bruder Matthias Gerstner ver-
antwortlich.

5 Die Daten werden jede Nacht zentral
von der DeMeKo gesichert.

6 Die DeMeKo hostet auch fiir viele an-
dere Firmen Daten, z. B. ... die DSKL
und damit auch den ISSV!

DEMEKO

Erfolge Informationen

1 Die DeMeKo ist der grofste Medien-

konzern der ADL.

2-3 Die DeMeKo hat bei allem die Finger
drin, was in der ADL ubers Trid lauft,
also auch Stadtkrieg.

6 Alle DeMeKo-Tochtergesellschaften
miissen ihre Daten zentral hosten.

7 Der Datenhost steht in Hamburg.

STROMNETZ

Erfolge Informationen

1-2 Das Katasteramt weist nicht nur Grund-
stiicksgrenzen aus, sondern auch den An-
schluss an Abwasser, Gas, Strom, Matrix
... Dies ist vor allem fur Techniker, Bau-
arbeiten und Rettungskrifte relevant.

3 Die Daten des Katasteramtes sind durch
das ADL-Transparenzgesetz fiir alle Buir-
ger zugdnglich. Die Runner konnen sich
die Plane des Stromnetzes also mit einer
gefilschten ID organisieren. Der exakte
Verlauf von Leitungen ist allerdings in
der Realitit oft abweichend, weil kleine
Anpassungen vor Ort nicht immer ord-
nungsgemafS dokumentiert werden.

4 Der zum Viertel von Pendragon Visual
Effects gehorende Transformator ist ur-




alt und seit Jahren zur Umristung auf

eine moderne Steuerung vorgesehen.

5 Das Stromnetz ist nicht wirklich ein
Netz, sondern ein Baum. Mit einem
Knoten kann man ganze Nachbarschaf-
ten schwarz schalten. Selbst der letzte
Verteilerkasten bedient mindestens ein
paar Dutzend Anschliisse.

SZENE 2.
STROMAUSFALL

cherweise Tausenden Bewohnern plotzlich der
Strom feblt.

HINTER DEN KULISSEN

AUF EINEN BLICK

Wir gehen an dieser Stelle davon aus, dass die
Runner auftragsgemafs nicht bei Pendragon Vi-
sual Effects einsteigen, sondern den kommuna-
len Knoten des Stromnetzes zum verabredeten
Zeitpunkt kurz vom Netz nehmen. Dazu miissen
sie lediglich einen Schalter im Inneren des Trafos
umlegen.

SAG'S IHNEN INS GESICHT

Wenn die Daten stimmen, befindet sich an dieser
Stelle der Transformator fiir die gesamte Nach-
barschaft. Dummerweise ist diese Gegend recht
sicher, und die StrafSe ist gut ausgeleuchtet. Ka-
meras linsen an jeder Kreuzung auf die braven
und weniger braven Biirger herunter. Konnte
unentspannt werden. Unauffdllig den Strom aus-
schalten fallt wobl aus — wie auch, wenn maogli-

Bei dem Transformator handelt es sich um einen
Stahlschrank am Rand der Strafle. Er ist 1,2
Meter hoch, 1,2 Meter tief und 2 Meter breit.
Der Schalter und die vom Transformator aus
versorgte Gegend befinden sich in einer B-Si-
cherheitszone (SR6, S. 239).

Tatsachlich ist es weniger das Problem, den
Strom punktlich um 01:16 Uhr auszuknipsen, da
der Schaltschrank nicht gesondert gesichert ist.
Vielmehr stellt sich die Frage, wie viel Aufmerk-
samkeit die Runner dabei erregen und welche
Spuren sie hinterlassen. Ein allzu offensichtliches
oder plumpes Vorgehen erzeugt nicht nur uner-
winschte Aufmerksambkeit, sondern sorgt auch
dafur, dass die Manipulation als solche bemerkt
wird und jemand Schlussfolgerungen daraus zieht.

SICHERHEIT AM TRAFO

Der Transformator hat zwar eine Uberwachung,
die an die Matrix angeschlossen ist, die eigentliche
Schaltanlage ist jedoch so alt, dass man sie nicht
einfach tiber die Matrix steuern kann. Der Schalter
im Trafo muss also von Hand geschaltet werden.

Der Transformatorkasten hat nur eine Stahltiir
(Strukturstufe 11), die mit einem Magschloss
(Stufe 5, Karte) gesichert ist. Der Eingang wird
von einer Kamera (mit Infrarotsicht und Rest-
lichtverstarkung) iberwacht. Die Kamera und
der Kartenleser werden von einem Host des
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Energieversorgers (Stufe 8, ASDF 10/9/8/11)
gesteuert. Bemerkt die Logik ein nicht autori-
siertes Betreten (wenn das System 2 Nettoerfolge
bei einer Vergleichenden Probe der Runner zur
Deaktivierung erzielt), wird automatisch ein
Alarm ausgelost.

VORGEHEN

Heimlich einzubrechen und den Strom kurz aus-
und wieder anzuschalten sollte fir die Runner
kein Problem sein und erfullt die Anforderungen
— fur jetzt! Denn sicher werden sich Leute damit
beschaftigen und sich wundern, warum Profis
einen sauberen Bruch machen, nur um einen
kurzen Stromausfall zu erzeugen. Dies zoge si-
cherlich eine Untersuchung nach sich, die weder
von Don Lupo noch von S-K geschatzt wiirde.
Eine Variante hierbei ist die Sabotage, also die
Manipulation des Schalters, sodass der Ausfall
nach einem technischen Defekt aussieht.

Ein Akt des Vandalismus beziechungsweise
ein idiotischer Streich wire da schon plausibler.
Aber in der Regel denken betrunkene Vandalen
nicht daran, Handschuhe und Gesichtsmasken
zu tragen, sodass die Runner Spuren hinterlassen
missten, um den Schein zu wahren. Diese Spuren
werden sicherlich verfolgt.

Die Sprengung des Schaltkastens oder eine
anders geartete vollstindige Zerstorung wire
definitiv eine Sache, die Nachrichtenwert hatte
und eine Fahndung nach sich zoge. Zwar bringt
das mit Sicherheit niemand mit Pendragon Vi-
sual Effects in Verbindung, aber es gabe grofSe-
re Untersuchungen mit Videoaufnahmen der
Verkehrstiberwachung, Zeugenbefragung und
so weiter. Bei so viel Medieninteresse wiirden
die Ordnungskrifte ihre Muskeln zeigen, um
ihren Vertrag als Sicherheitsdienstleister nicht
zu verlieren.

Im Rahmen einer baulichen Mafinahme wer-
den ebenfalls immer wieder Leitungen unter-
brochen, nur finden diese in aller Regel nicht
nachts um 01:16 Uhr statt. Finde eine solche
Unterbrechung tagsiiber statt, wire der Schaden
bis 01:16 Uhr langst behoben. Auferdem muss
der Strom bei laufender Ubertragung piinktlich
um 01:16 Uhr unterbrochen werden, damit das
Missionsziel erfiillt wird.

Unter Tage, also aus der Kanalisation her-
aus, konnten sich die Runner unbemerkt zu den
Leitungen vorgraben. Das kostet Zeit, die die
Runner in Akt 4 eigentlich nicht haben sollten.
Dann wire es auch moglich, gezielt die Leitung
des Gebaudes von Pendragon Visual Effects zu
kappen. Wenn die Runner dann fliehen und die
gekappte Leitung so lassen, ist eine gezielte Sabo-
tage eindeutig, und der Vorfall wird untersucht.
Sollten sie aber den angerichteten Schaden behe-
ben (Probe auf Mechanik + Logik (4), Vorsicht:
Hochspannung!) und die Spuren ihres Tuns
vertuschen, wundern sich einige Personen tiber
einen unerklarlichen, kurzzeitigen Stromausfall.

Ein Unfall konnte die perfekte Tarnung sein.
Nur braucht es auch da einen Unfallverursacher
oder einen Unfallfliichtigen. AufSerdem steht der
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Schaltkasten nicht auf freier Flur mit perfekter
Beschleunigungsstrecke davor. Vielmehr ist er
neben dem Gehweg eingelassen und mit U-Steinen
umbaut. Es braucht also entsprechend viel Wucht,
ergo einen Lieferwagen, SUV oder Lastwagen,
um den Schaltkasten komplett abzureifSen.

DAUMENSCHRAUBEN

Die Wahl der geeigneten Komplikationen hingt
natiirlich stark vom Vorgehen des Teams ab. So
kénnten zum Beispiel Anderungen in der Verka-
belung nicht dokumentiert worden sein, und die
Runner stehen mit einem veralteten Schaltplan vor
einer Kabelfiihrung wie bei einem Teller Spaghetti.

Eine zufillige Gruppe Passanten konnte di-
rekt am Transformator einen Plausch halten
und damit Einbruch, Unfall oder Vandalismus
verkomplizieren.

Eine schlecht getimte Baustelle mit Stra-
Bensperrung erschwert die Anfahrt mit Geriten
oder eine schnelle Flucht beziehungsweise die
Inszenierung eines Unfalls.

Zufillig vorbeifahrende Streifenwagen sind fiir
fast jede Komplikation zu gebrauchen, das Glei-
che gilt fur Techniker am Transformator oder
Wartungsteams in der Kanalisation. Bedenke
aber dabei, wie unwahrscheinlich es ist, gleich
mehrere dieser Zufille um 01:16 Uhr nachts
anzutreffen.

Unabhingig davon haben die Runner ja so-
wieso schon eine ganze Traube an Verfolgern
angesammelt (s. Storende Elemente am Anfang
von Akt 4, S. 119), von denen jederzeit einer im
ungiinstigsten Moment auftauchen kann.

Und wenn der Transformator am Rand eines
Stadtparks liegt, gibt es da noch den Mann aus
den Wildern ...

KEINE PANIK

Je nach geplantem Vorgehen kann natiirlich
vieles schiefgehen. Sollten die Runner mit Si-
cherheitskriften konfrontiert werden, kannst
du die Kimpfe ruhig mit Explosionen und viel
Blei ausgestalten. Das gefillt Don Lupo und S-K
zwar nicht, und die Runner werden sich eine
Predigt anhoren miissen, aber es schadet der
Kampagne nicht. Niemand kann von diesem Run
so einfach auf das grofSe Spiel und den Konflikt
in der Mafia schliefSen.

Sollten deine Runner irgendeine Probe (Mag-
schloss, Matrix, Strukturstufe) vermasseln, bietet
sich ein Fail-Forward-Verfahren an. Statt also zu
beschreiben, dass die Tiir zubleibt, kann die Tiir
laut aufkrachen oder Ahnliches.

ABSCHLUSS
DES RUNS

Neben der vereinbarten monetiaren Belohnung
erhalten die Runner fir diesen kleinen Auftrag
2 Karma.




DAS FUNKLOCH

DIE HANDLUNG

il

Nachdem der Spielort bekannt wurde (vermut-
lich durch das Mitwirken der Runner in Trans-
mission interrupted, S. 136), wird Don Lupo
von einem Kontaktmann bei S-K gebeten, im
Gegenzug fur diese Information ein Funkloch
im Spielgebiet aufzubauen und dort einen klei-
nen RFID-Sender mit einem Glasfaserkabel zu
verbinden. Ziel ist es, hier den Spielern der ei-
genen Mannschaft wihrend des Spiels verdeckt
Informationen zukommen zu lassen und dazu
einen Punkt zu schaffen, der vom ISSV nicht vir-
tuell eingesehen werden kann. Dazu miissen die
Runner einen Ziervorhang in einer Wohnung im
Spielgebiet authidngen, der so prapariert ist, dass
er ein starkes Rauschen verursacht und somit
sowohl das WiFi-Signal des ISSV von aufSen als
auch die Ubertragung der Videodrohnen und des
zu installierenden Senders drinnen halt.

Damit dieser Job plausibel ist, muss Don Lu-
pos Fraktion bereits den designierten Spielort
kennen. Hierzu miissen nicht zwangslaufig die
Runner Transmission interrupted erledigt haben.
Wenn du diese Ereignisse nicht spielst, musst du
die Kenntnis um den Spielort anders erklaren
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oder den Run so spat lagern, dass der Spielort
schon o6ffentlich verkiindet wurde. Auf die no-
tigen Anpassungen wird nachfolgend nur kurz
eingegangen, wir gehen hier davon aus, dass fiir
Das Funkloch der Spielort fur ein paar wertvolle
Stunden nur Don Lupos Seite bekannt ist.

Die Karte des Spielfelds findest du im Anhang
Stadtkrieg (S. 166).
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Die Runner bekommen den Auftrag, unter Zeit-
druck in einem verlassenen Haus im Spielgebiet
einen Storsender zu installieren. Somit hatten alle
Parteien und vor allem der ISSV keinen Funkkon-
takt und keinen Einblick mehr in die Vorgiange in
diesem kleinen Bereich. Um diesen weifSen Fleck
zu nutzen, soll zudem ein ungenutztes Glasfaser-
kabel der ,,alten® Matrix an einem alten Terminal
verlangert und im Funkloch mit einem RFID-Sen-
der mit kurzer Reichweite angeschlossen werden.
So konnen die Centurios im Vorbeilaufen Infos




zugespielt bekommen. Ein simpler Job, der aber
viele Moglichkeiten fiir Komplikationen bietet.
Die Manipulation am anderen Ende des Kabels
ist nicht Teil des Auftrags.

SAG'S IHNEN INS GESICHT

»Kommt schnell vorbei. Wir miissen reden.
Jetzt!™ Wenn das kein Synonym fiir einen neu-
en Auftrag ist. Heute scheint es mal so richtig
Zeitdruck zu geben, denn Jacko sitzt unrubig
unter einem Alkoven, wibrend Matteo Rossi ner-
vos lachelnd auf die Bank deutet. ,, Wir miissen
fiir unsere Freunde einen Gefallen erledigen.”
Daraufhin ldsst er einen silbernen Stoff iiber
seine Hand gleiten. Was soll das? Mode? Eine
Tischdecke? Matteo Rossi scheint seinen kleinen
Triumph etwas auszukosten, bevor er euch erlost
und mit den Infos riiberkommt.

HINTER DEN KULISSEN
DIE STIMMUNG

Alle sind angespannt, es scheinen gerade meh-
rere Bille in der Luft zu sein. Man hat einen
marginalen Wissensvorsprung gegeniiber den
Coordinators und Michaela und mochte ihn un-
bedingt nutzen. Dementsprechend wird Matteo
Rossi keine Geduld fiir Frage-Antwort-Spielchen
haben und méchte die Runner so schnell wie
moglich losschicken. Beachte vor allem die enge
zeitliche Verkntipfung zum Run Die Birenhihle
(S. 143), zu dem die Beauftragung unmittelbar
nach diesem Auftrag oder gar noch spiter in
diesem Run erfolgen kann.

NOTIGE MATERIALIEN

Die Mafiosi haben die benotigten Materialien
schon bereitgestellt. Diese bestehen aus einem
klobigen Storsender (80 cm x 50 cm x 30 c¢m),
getarnt als Notstromaggregat, dem silbernen
Stoff in Form eines Vorhangs aus aluminium-
bedampfter Folie, 400 Metern Datenkabel und
einem RFID-Sender inklusive zweier Chips zum
Testen. Der Storsender liefert einen Rauschen-
wert von 10 fiir jegliche Funkiibertragungen in
seiner unmittelbaren Nihe. Die zur Installation
benotigten Werkzeuge — je eine Elektronik- und
Mechanik-Werkzeugkiste — fehlen noch.

DER ORT

Der Ort fir die Installation liegt in einem her-
untergekommenen Wohnblock im Spielfeld. Die
Stelle wurde bewusst gewahlt, denn das Zentrum
des Storsenders muss moglichst dicht am Termi-
nal liegen, das den RFID-Sender beherbergen
soll. Gleichzeitig muss der Alu-Vorhang mog-
lichst hoch und frei hingen, um mit maxima-
ler Effizienz zu arbeiten. AufSerdem miissen die
Centurios ofter am RFID-Sender vorbeilaufen
konnen, ohne dass jemand Verdacht schopft.
Beachte, dass der ISSV ab Bekanntgabe des
Spielfeldes beginnt, das Spielfeld zu raumen, und

SZENE 2: HANDWERK HAT GOLDENEN BODEN // DAS FUNKLOCH // 141

es anschliefSend tiberwacht. Die Runner miissen
dann ganz anders vorgehen. Je nachdem, ob der
Spielort schon gerdumt wurde, ist die Location
eine regulir bewohnte Hochhaussiedlung oder
eine menschenleere Brache.

Wir gehen nachfolgend davon aus, dass dein
Team ein bis zwei Stunden Erkenntnisvorsprung
hat und das Viertel noch bewohnt antrifft.

ZIELE UND BEZAHLUNG

1. Storsender installieren, Aktivierung vorbe-
reiten, gegen Sabotage sichern.
2. Terminal mit Kabelmatrix verbinden,
RFID-Sender installieren, Funktionstest.
In der Hektik werden Jacko und Matteo die
Bezahlung komplett unbeachtet lassen. Wenn
die Runner diese zur Sprache bringen, wird Ja-
cko kurzerhand 5.000 Euro pro Nase auf den
Tisch legen, wihrend Matteo irgendwas von
,Mercenarios* schnaubt.

SZENE 2.
HANDWERK HAT
GOLDENEN BODEN

AUF EINEN BLICK

Mit einem geeigneten unauffilligen Fahrzeug
riicken die Runner am Ort des Geschehens (das
Versteck [6] auf der Spielfeld-Karte im Anhang
Stadtkrieg,S. 166) an und installieren die Hard-
ware. Je nach den Vorlieben der Gruppe kann es
einige Komplikationen geben, aber im Wesentli-
chen sollten die Ziele erreicht werden.

SAG'S IHNEN INS GESICHT

Diese Gegend ist die perfekte Kulisse fiir ein
Sozialdrama. Gerechnet an der Summe der Per-
sonen, die mit Bierdosen und Flachmann auf
den wenigen intakten Bdnken des Spielplatzes
sitzen, wohnen hier alle gescheiterten Existenzen
des RRP. Der Sandkasten der Wobnsiedlung ist
ein gemeinschaftlich genutztes GrofSraum-Kat-
zenklo, und die wenigen Kids, die herumhdangen,
spielen repetitive AR-Games auf ihren Komm-
links oder sind Azubis in der Logistik fiir illegale
Genussmittel. Jedenfalls habt ihr hier nicht mit
Arger durch die Polizei zu rechnen.

HINTER DEN KULISSEN

Das Terminal befindet sich auf der Riickseite
eines ausgebrannten Supermarktes, der mittler-
weile zu einem inoffiziellen Squatter-Wohnpro-
jekt mit integriertem Skate-Park umfunktioniert
wurde. Das Kabel dort zu finden und mit dem
Datenkabel zu verbinden erfordert eine Probe
auf Mechanik + Logik (3).

Die Verkabelung des alten Datenterminals wur-
de geplundert. Die Runner miissen die Verkabe-
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lung also persénlich oder mit einer Drohne in
einem versifften Kabelschacht erneuern. Die ge-
samte Aktion ist ldstig und vermutlich eklig, eine
ernsthafte Chance zu scheitern haben die Runner
aber nicht — aufSer es gibt Komplikationen ...

Der Storsender und der RFID-Sender sollten
moglichst weit oben installiert werden. Die Woh-
nungen sind noch bewohnt, und die Runner miis-
sen sich tiberlegen, wie sie inoffizielle Bewohner
zur Kooperation bewegen konnen. Das beinhal-
tet nicht nur die Erlaubnis, den Storsender dort
zu installieren. Vielmehr miussen die Runner auch
sicherstellen, dass die Hardware nicht einfach
auf der Strafle verhehlt wird, sobald das Team
weg ist. Auch sollte der Gastgeber nicht tiberall
herumerzahlen, dass er nun tolle Hardware im
Wohnzimmer hat. Auch der Vorhang will ins-
talliert werden.

Je eine Probe auf Mechanik + Logik (2) und
Elektronik + Logik (2) verbinden die Hardware
mit dem Stromnetz und nehmen die Hardware
in Betrieb.

KOMPLIKATIONEN

Du kannst ein paar Komplikationen einstreuen,
um diese Szene farbiger zu gestalten. Bedenke da-
bei aber den Zeitdruck der Handlung. Bei ein bis
zwei Stunden Vorsprung konnen sich die Runner
keine langwierigen Verhandlungen und Konflikte
leisten. Einige Anregungen findest du hier:

e Im Kabelschacht, wo das Kabel verlegt
werden muss, haben sich Parasiten einge-
nistet. Dies konnten Critter sein, die Ka-
bel zernagen. Oder es konnten Pliinderer
sein, die auf wertvolle Funde hoffen. Oder
eventuell gar ein finsterer Kult, der sich da
unten fir seine schwarze Messe trifft und
nicht gestort werden will.

e Die Installation des RFID-Senders lockt
neugierige Kids an. Um sicherzustellen, dass
sie nicht herumwiihlen, muss eine Losung
her. Eine geeignete finanzielle Motivation
vielleicht? Oder reicht es, sie einfach anzu-
briillen? Bei cleverem Vorgehen kénnte man
die Kids auch als Frithwarnsystem nutzen.

e Die Squatter-WG im Supermarkt furchtet,
dass der Supermarkt bald wieder eroffnet
wird und sie damit ihr Zuhause verliert.
Die Squatter konnten eine Art spontane,
improvisierte Biirgerinitiative griinden,
die den Runnern Arger macht und uner-
wiinschte Aufmerksamkeit erzeugt. Natiir-
lich wissen die Squatter, dass sie in einem
offenen Kampf schlechte Karten haben,
und versuchen sich deshalb an Sabota-
ge-Aktionen.

® Die fur den Storsender sehr gut geeignete
und eigentlich verlassene Wohnung ist ...

e ... miteiner Grof§familie bis auf den letzten
Quadratmeter ausgelastet.

.. das Hauptquartier einer lokalen Gang.
... komplett stromlos. Jemand hat alle
Kabel und Leitungen aus den Winden
gerissen. Der RFID-Sender kann so nicht
betrieben werden.
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e ... perfekt fir eure Zwecke, aber alle Tiiren
wurden entfernt. Um zu vermeiden, dass je-
mand zufillig iber den Storsender stolpert,
missen MafSnahmen ergriffen werden.

e ... miteiner frischen Leiche dekoriert. Der
Morder/die Polizei/Angehorige konnten
jederzeit hereinkommen.

Bedenke, dass es nicht damit getan ist, das
»Problem® nur temporir zu verjagen. Irgend-
wann fahren die Runner ab, und dann ist alles
schutzlos, was sie aufgebaut haben. Andererseits
muss bis zur Raumung des Areals nicht viel Zeit
uberbriickt werden, sodass du hier ein Auge zu-
driicken kannst. Gegebenenfalls geht der Run
auch direkt in die Sabotage des Hauptquartiers
der Vory (s. Die Birenhoble,S. 143) nur ein paar
Straflen weiter tiber.

PROBEL AUF

Die Runner sollen auch einen Probelauf machen.
Mit einer Ausgedehnten Probe auf Elektronik +
Logik (5, S Minuten) kann festgestellt werden,
ob der Storsender stark genug arbeitet und der
Vorhang die gewtinschte Abschirmung bringt, so-
dass nicht im ganzen Viertel die Matrix ausfallt.

Wenn die Runner auf den Test verzichten, kann
es bei einem Test durch den Auftraggeber spater
zu Problemen kommen, und die Runner werden
in Regress genommen, sodass sie noch mal kos-
tenlos zuriickkehren mussen, um einen kleinen
Fehler zu beheben. Dann wird das Geldnde aber
bereits streng von den Sicherheitskraften des
ISSV bewacht.

Oder beim Test geht etwas schief und jemand
in der Gegend bemerkt etwas, weil die Matrix
ausfillt und man mal nachschauen geht. Die
Bewohner sind echte Selbstversorger.

Auch kannst du wihrend des Tests weitere
Komplikationen entstehen lassen. Reicht der
Strom fiir den Storsender? Ist der RFID-Sender
stark genug, um beim kurzen Vorbeigehen eine
Ubertragung zu schaffen? Ist eventuell das Termi-
nal selbst defekt, und es muss antike Hardware
fir eine Reparatur beschafft werden?

NACH DEM RUN

Neben der vereinbarten Bezahlung erhalten die
Runner 2 Karma. Je nachdem, wie viele Kom-
plikationen du ihnen aufgehalst hast, kannst du
auch noch 1 bis 2 Karma drauflegen.

Die Konsequenzen dieses Runs bemerken die
Runner erst, als das Spiel lauft. Beschreibe im
grofSen Spiel, dass die Centurios immer wieder in
diesem Viertel herumlaufen, bis schlussendlich ein
Geistesblitz einen genialen Spielzug ermoglicht,
der wertvolle Meter zum Ziel bringt oder den
taktischen Vorteil der Gegner geschickt ausspielt.
Die Auswirkungen des Funklochs sind eines der
Zunglein an der Waage. Zu auffillig darf es also
nicht werden, aber fiir die Runner als Eingeweihte
sollte erkennbar werden, dass sie es waren, die
einen wichtigen Beitrag geleistet haben.
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Mit den Informationen zum Austragungsort des
entscheidenden Spiels im Gepiack konnen die
Runner gezielt einige Geschenke fiir die Coor-
dinators hinterlassen und damit fir deren Arger
und den eigenen Vorteil sorgen. Wie durch einen
Zufall liegt das aktuelle Hauptquartier der Vory
mitten in der Spielzone.

Francesco di Lauro hat daraufhin eine Idee:
Wenn man den Coordinators die Zerstorung
der alten Kirche ankreiden konnte, in der das
Hauptquartier der Vory liegt. Da iibertriebene
Zerstorung und Brandstiftung nach den Regeln
des ISSV empfindlich geahndet werden, konnte
man zwei Fliegen mit einer Klappe schlagen.
Dazu missen die Runner noch vor der offizi-
ellen Abriegelung des Austragungsorts einen
Brandsatz in der Kirche deponieren, der nicht
vorzeitig entdeckt (oder ausgelost) werden darf.
Alternativ konnten sie sich auch in den gerdum-

ten Spielort einschleichen. So entgehen sie dem
Risiko, von den Vory entdeckt zu werden, konn-
ten dafiir aber mit der massiven Sicherheit des
ISSV Arger bekommen.

Die Bombe soll dann im Laufe des Spiels der
S-K Centurios gegen die Horizon Coordinators
gezuindet werden.

Es gilt, was auch beim Run Funkloch galt,
hier nur der Vollstandigkeit halber: Damit die-
ser Job plausibel ist, muss Don Lupos Fraktion
den designierten Spielort bereits kennen. Hierzu
mussen nicht zwangslaufig die Runner Transmis-
sion interrupted erledigt haben. Wenn du diese
Ereignisse nicht spielst, musst du die Kenntnis
um den Spielort anders erkldaren oder den Run
so spit stattfinden lassen, dass der Spielort schon
offentlich verkiindet wurde. Auf die notigen An-
passungen wird nachfolgend nur kurz eingegan-
gen, wir gehen hier davon aus, dass der Spielort
fiir ein paar wertvolle Stunden nur Don Lupos
Seite bekannt ist.

Die Karte des Spielfelds findest du im Anhang
Stadtkrieg (S. 166).
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SZENE I
DER AUFTRAG

AUF EINEN BLICK

Das Schliisselwort heifst Zeit. Noch wihrend des
vorigen Auftrags oder direkt im Anschluss ruft
di Lauro die Runner an, um sie tiber seinen Plan
und damit ihren Auftrag in Kenntnis zu setzen.
Sie sollen so schnell wie moglich Brandsatze und
Sprengladungen abholen und damit die St.-Nor-
bert-Kirche in Garath praparieren.

SAG'S IHNEN INS GESICHT

Die Imbissbude ist schon fast in Sicht, als das
Kommlink klingelt — Francesco di Lauro. ,,Es
gibt etwas zu tun, jetzt! Wir sprengen das Haupt-
quartier der Vory.“ Na ja, essen wird eb iiberbe-
wertet. Also packt ibr euren Krempel zusammen,
um di Lauros Willen zu vollstrecken. Die Daten
sind klar: Mit Sprengladungen und Brandsdt-
zen im Kofferraum in Richtung der ehemaligen
Kirche St. Norbert, mitten in der Spielzone des
Spiels. Schon ironisch, dass die italienische Mafia
hier eine katholische Kirche abfackeln ldsst, aber
Auftrag ist Auftrag.

HINTER DEN KULISSEN

Egal, wo die Runner gerade sind, auch mitten
in einem Auftrag, hier gilt: Zeitdruck! Di Lau-
ro macht das eindriicklich klar. Man hat einen
winzigen Vorteil und muss diesen jetzt nutzen,
oder er ist verschwunden.

Der Auftrag lautet:

e Material einsammeln.

e Zur ehemaligen Kirche St. Norbert [1]
fahren.

e Dort Sprengladungen und Brandsitze so
platzieren, dass die Explosion und der
resultierende Brand durch den Beschuss
oder andere Handlungen der Coordinators
entstanden sein konnte.

® Nicht erwischen lassen.

DER ZEITLICHE RAHMEN

Die Runner bekommen diesen Auftrag maximal
zwei Stunden vor der offiziellen Pressekonferenz
des ISSV. Wer sich auskennt, weifs, dass dabei das
Spielfeld fur die Partie S-K Centurios gegen die
Horizon Coordinators verkiindet werden wird.
Die Vory werden davon vermutlich tiberrascht
und werden ihr Hauptquartier schnellstmoglich
evakuieren miissen.

Das bedeutet, dass ISSV-Sicherheit anriickt und
alle Anwohner die Gelegenheit haben, ihr wich-
tigstes Hab und Gut in Sicherheit zu bringen. Die
Anwohner werden, wie immer, tibergangsweise
in komfortablen, gehobenen Hotels unterge-
bracht, weshalb keine Proteste zu erwarten sind.
Ab da kommt man nicht mehr ohne triftigen
Grund aufs Spielgelande.
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Spatestens zwei Stunden spater ist das Spielfeld
menschenleer und abgeriegelt.

Daraus ergeben sich drei bis vier plausible Sze-
narien. Die Runner konnten noch schnell vor
Bekanntgabe des Austragungsortes versuchen,
ungesehen ins Hauptquartier der ahnungslo—
sen Vory einzudringen, laufen dabei aber Ge-
fahr, dass die Vory bei der Evakuierung auf ihre
Brandsitze stofien.

Lass dazu beim Platzieren der Brandsitze eine
Probe auf Heimlichkeit + Intuition ablegen. Die
Erfolge dienen als Schwellenwert fiir die Entde-
ckung eines Sprengsatzes (mit einer Probe auf
Wahrnehmung + Intuition), falls die Vory eine
Chance dazu haben.

Alternativ konnte das Team im Trubel der Eva-
kuierung versuchen, die Brandsatze zu deponie-
ren. Zu dieser Zeit ist zwar viel los, und Fremde
wiirden sicher auffallen, wenn sie sich plump
unter die Vory mischen wollen. Andererseits ist
dann auch viel Larm, und niemand achtet darauf,
wenn die Runner laut sind. Die Kirche hat eine
Menge Glasfenster, wenngleich sich diese in vier
bis sechs beziehungsweise zehn bis zwolf Metern
Hohe befinden. Vielleicht fillt ja niemandem ein
klirrendes Fenster auf? Fiir Wahrnehmungspro-
ben (Horen) der Vory ist der Schwellenwert um
2 erhoht. Andererseits werden die Vory Leute
aus dem ganzen Plex herbeibeordern und auch
mit Privatfahrzeugen Material abtransportieren.
Wer geschickt ist, kommt so auch ins Gebaude
und kann was dalassen.

Oder die Runner kénnten warten, bis die Vory
ausgezogen sind, und danach ins Gebaude schlei-
chen. Dafir ist zu diesem Zeitpunkt das Stadt-
viertel schon abgeriegelt, und niemand darf mehr
hinein. Sicherheitsdrohnen iiberwachen das Areal,
und jeder, der keinen ISSV-Transponder tragt,
lost Alarm aus und wird entfernt, notfalls mit
nichttodlicher Gewalt. Werte der ISSV-Wachen
findest du in Personen der Handlung (S. 179).

Die Problematik der ISSV-Kontrollen kann
teilweise entscharft werden, indem man sich vor
der Raumung auf dem Gelande versteckt und es
spatestens kurz vor der endgultigen Abriegelung
verlasst. Zwar wird man sich die Frage anhoren
miissen, warum man denn nicht schon friher aus
dem Viertel gegangen ist, aber solange nichts ge-
gen die Runner vorliegt, lasst man sie passieren.

DIE KIRCHE

Bei der Kirche handelt es sich um einen unge-
wohnlichen und architektonisch interessanten
Betonbau von ineinander verschachtelt kaska-
dierenden, grofSer werdenden Zehneckelemen-
ten. Oberirdisch befindet sich ein einziger, acht
bis zwolf Meter hoher Andachtsraum, teilweise
unterteilt durch Trennwinde. Die breiten Fli-
geltiiren im Osten sind dauerhaft verschlossen
und von innen verbarrikadiert (Strukturstufe
12). Ein unbemerktes Eindringen auf dieser Seite
ist nahezu ausgeschlossen.

Im Norden befindet sich ein diskreter Ein-
gang mit einer feuerfesten AufSentiir aus Stahl
(Magschloss 5, Tastatur, Strukturstufe 11), der
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direkt in das Biiro des stellvertretenden Lideri
Tolja Potolek (sein Bruder sitzt seit Anfang des
Jahres im Gefangnis) fiihrt. Dementsprechend
wird diese Tur im Normalbetrieb innen und
auflen von je einem Vory bewacht. Im Siiden
fuhrt eine identische Tiir (Werte wie oben) ins
Treppenhaus, das nach unten in die Kellerraume
fuhrt. Ein weiterer Kellerzugang befindet sich auf
der Westseite des Gebaudes. Die Tur ist durch
ein mechanisches Schloss der Stufe 4 gesichert.
Im Keller werden Ausrustung und Handelswa-
ren aller Art gelagert. Eine kleine Werkstatt fiir
Elektronik und eine Drogenkiiche runden das
Bild ab. Nach oben fiihrt das Treppenhaus aufs
Dach. Die sudliche Eingangstiir ist der Zugang,
der fiir alle Waren und fiir die Fuf$soldaten der
Vory verwendet wird. Die Tiir steht im laufen-
den Betrieb immer offen. Vor der Evakuierung
sind hier 1W6 Vory-Soldaten anzutreffen. Bei
laufender Evakuierung bewacht nur einer den
Zugang, aber im Fall eines Konflikts bekommt
dieser in jeder Runde Verstarkung.

Im Inneren des Erdgeschosses ist der Bereich
um den Altar zu einer Bar mit gemitlichen So-
fas umfunktioniert worden. Der Bereich der
Kirchenbanke wurde freigeraumt, etwa drei
Dutzend mehr oder weniger gut erhaltene Kir-
chenbinke sind in einer Einbuchtung im Osten
des Raumes aufgehauft. Der freie Raum ist mit
Elektronik und Computerterminals vollgestopft.
Nischen des grofSen Raums sind mit Stellwan-
den abgetrennt und bieten Raum fiir ein paar
Schlafplatze, eine Werkstatt fiir Falscher und ein
Krankenzimmer mit zwei Betten und medizini-
schem Material in einem Schrank.

nutzen Toiletten/Duschen sowie
die Sporthalle (Trainingsraum))

B Friheres Gemeindezentrum

Wohnblécke (3 Stockwerke)

m Lounge (Altar dient als Bartheke)
m Wohnraum des Lideri
m AuBentreppe zur Kellerttr

Nach abgeschlossener Evakuierung patrouil-
lieren noch bis zur letzten Minute zwei Vory als
Team um das Gebdude. Natiirlich sind nach der
Evakuierung alle beweglichen Wertgegenstiande
aus der Kirche entfernt worden. Dies betrifft im
Erdgeschoss vor allem die Hardware und im
Keller die Waren und Ausriistung.

Die magische Sicherheit im Vory-Hauptquar-
tier ist gering. Wenn nicht gerade ein Zauberer
anwesend ist, stehen magisch alle Tore offen. Im
Keller ist eine Zelle mit einem Huter fiir Entfiih-
rungsopfer ausgestattet. Solange der Boss noch
da ist — also vor Beginn der Evakuierung —, ist
noch ein Barghest (SR6, S. 216) anwesend.

Das Matrixsystem, das nur aktiv ist, bevor
die Vory ihre Systeme abbauen, ist mit Stufe 7
beachtlich, aber im Rahmen dieses Plots nicht
relevant. Wenn dein Decker sich hier erfolgreich
verbeif$t, kannst du ihm etwas Paydata zuge-
stehen. "

Alles in allem konnen deine Runner hier Arger
eigentlich sehr gut aus dem Weg gehen, habe
aber immer die tickende Uhr im Hinterkopf.
Die Planung, bis kurz vor Abschottung des Ge-
landes zu warten, kannst du vorzeitig vereiteln,
wenn zum Beispiel di Lauro ungeduldig anruft,
weil er die Runner fur den Run Gliicksbringer
(S. 158) braucht.

Das effiziente Platzieren der Brandsatze und
Sprengsatze ist hier entscheidend. Eine Spren-
gung mit Atompilz ist nicht glaubwiirdig und
eine leichte Rauchentwicklung nicht genug fiir
eine Punktstrafe. Lass deine Runner eine Probe
auf Mechanik (Sprengstoffe) + Logik ablegen.
Teamwork ist erlaubt. 5 oder mehr Erfolge lassen
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an der Schuld der Coordinators keine Zweifel
aufkommen. Perfekt platziert, perfekt dosiert,
perfekt getimt, dass selbst das Team der Coor-
dinators glaubt, dass es die Explosion und den
Brand verursacht hat. Bei weniger Erfolgen soll-
test du deine Runner ruhig etwas verunsichern.
SchliefSlich ist das eine der offensichtlichsten
Manipulationen, die klappen miissen. Wozu hat
man Edge?

Am Ende sollte es reichen, denn diese Sprengs-
atze sind der entscheidende Punkt im Spiel.

Wenn deine Runner hier nicht genug Fertig-
keiten haben, dann sind die Sprengsitze fertig
verbaut und missen nur noch gut platziert und
versteckt werden. Oder es sind mehrere Sprengs-
atze, sodass eine schlechte Probe nur den Run-
nern auffillt, wenn sie im Spiel den Sprengsatz
ziinden.

NACH DEM RUN

Die Platzierung des Sprengstoffs, ohne dass dies
jemand mitbekommen hat, ist 3 Karma wert.
Wenn die Runner von sich aus nach einer Be-
zahlung gefragt und darauf bestanden haben,
bekommen sie diese bei der Riickmeldung an-
standslos bezahlt. Haben die Runner in der Eile
des Gefechts vergessen, nachzufragen, dann stock
die grofsziigige Belohnung der Mafia am Ende der
Kampagne entsprechend auf. Der Sprengsatz wird
allen so gut in Erinnerung bleiben, dass dies sogar,
bei einem gemiitlichen Abschlussessen, extra her-
vorgehoben werden wird. Wenn sich die Runner
so stark auf die Mafia eingelassen haben, dass
sie hier nicht nach Geld fragen, kannst du dies
nachtraglich mit 1 zusatzlichen Karma belohnen.



GAST- -
FREUNDSCHAF T
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Die nachfolgenden vier Plotideen finden zumin-
dest teilweise am selben Schauplatz statt: dem
Hotel der Horizon Coordinators statt. Das Hotel
wird deshalb hier zentral beschrieben.

Die erste Plotidee, Randale, o-ho!, wire dabel
eine gute Ablenkung fiir die Sicherheitsleute,
um fiir die anderen drei Vorhaben weniger
Opposition zu haben.

Der Plot Eine Verbindung schaffen hat eine
lose inhaltliche Verbindung zu Der Fluch des
Erfolgs. Falls das Aufeinandertreffen zwischen
deinen Runnern und Mimis Crew nicht in deren
Ausloschung endete, kannst du Mimi (S. 135)
an dieser Stelle eventuell reaktivieren.

FTRAGUNG

W

AUF EINENBLICK

A2

Leonardo ruft mal wieder die Runner zusam-
men, um die niachsten Schritte in dieser Phase
zu besprechen und sich ein Bild von der Lage
der laufenden Aktionen zu machen.

SAG'S IHNEN INS GESICHT

Ihr kommt mal wieder ins da Giovanni, das
in den Vormittagsstunden noch nicht fiir den
Publikumsverkebr offnet und zum heimlichen
Hauptquartier von Leonardo geworden ist. Ja-
cko isst, Leonardo hdlt Kriegsrat, und Maria,
die Kiichenmatrone, jammert dariiber, dass Le-
onardo so diinn sei, weil er ja kaum was esse.
Fast wie bei Muttern.

Leonardo projiziert ein ARO vor euch in die
Luft: ,Horizon Coordinators zu Gast in Diis-
seldorf*! Als er sich am Kinn kratzt, murmelt er:
»Da muss sich doch was mit anfangen lassen.
Kiimmert euch darum, dass die einen unrubigen
Aufenthalt haben. Die Spieler miissen ja auch
mal raus, und da wird sich was ergeben, was das
Team schwdicht.

DEN KULISSEN

Y g

Die folgenden Plotideen im Hotel kannst du
deinen Runnern anbieten oder sie in der Rolle
von Matteo Rossi, Jacko oder Leonardo damit
beauftragen. Sie mussen nicht zwangsweise alle
in einer Aktion erledigt werden. Es wiirde den
Stresslevel gut widerspiegeln, wenn Leonardo
oder Matteo immer mal wieder — vielleicht so-
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gar mitten in einer laufenden Aktion — mit einer
neuen Idee aufschlagen wiirden.

Randale, 0-ho!: Aufstacheln der Fans am Hotel
als Storung fiir die Coordinators und als Ablen-
kung fur den Einbruch.

Under Pressure: Die Runner miissen den per-
sonlichen Drogenvorrat eines Coordinators steh-
len und Nachschub abfangen.

Eine Verbindung schaffen: Das Team muss
Material fiir eine materielle Verbindung fiir Ri-
tualmagie beschaffen.

Katerstimmung: Ein Coordinator wird zum
Feiern aus dem Hotel ,entfithrt“ und kommt
ubernichtigt und schwer verkatert zum Spiel.

An Bezahlung wird mal wieder nicht gedacht.
Von den Runnern angesprochen, wird Leonar-
do ihnen ein paar Credsticks zu je 1.000 Euro
zustecken, verbunden mit einem ,,Mal sehen,
was sich ergibt®.

DAS SPORTS HOTEL

LAGE

cmmmm————

Das Hotel liegt verkehrsgiins-
tig und ruhig im Forst Garath
am Oerkhaussee. Die Gegend
wire an sich Sicherheitsstufe
A, durch die Abgeschiedenheit
und eine einzige Zufahrtsstra-
e sind die Reaktionszeiten der
offentlichen Sicherheitsdienste
(ausgenommen die hoteleigene +
Sicherheit) aber fiinf Minuten i
linger als normal. I .

Beachte, dass die Lage im
Forst Garath eine ideale Gele-
genheit ist, den Mann aus dem
Wald in Erscheinung treten zu
lassen.

SICHERHEIT

Alle aufleren Zuginge sind
mehrfach durch Kameras,
Lichtschranken und Bewe-
gungsmelder gesichert. Alle
Fenster haben eine Glasbruch-
sensorik und leiten Alarme
an die Sicherheitszentrale
des Gebaudes und des Stock-
werks. Das Glas ist gehartet
(Strukturstufe 9) und einsei-
tig verspiegelt, sodass nicht
hindurchgezaubert werden
kann. Unbewachte Eingiange
sind mit Magschlossern mit
Kartenlesegerat (Stufe 7) aus-
gestattet. Auch beim Verlassen
des Gebaudes muss die Karte
durchgezogen werden. So wer-
den alle Zuginge in das Ge- .
baude und Abgange aus dem o
Gebaude protokolliert. Die '

b
L)

i

Sicherheit kann jederzeit im Protokoll nachse-
hen, wer aktuell im Gebaude ist, wie lange der
Benutzer schon im Gebdude ist und an welchem
Eingang die Karte benutzt wurde.

Jeder Mitarbeiter hat seine eigene Karte.
Fremdfirmen bekommen befristete Zugangsbe-
rechtigungen.

In der Sicherheitszentrale schieben immer min-
destens sechs Personen Wachdienst. AufSerdem
sind immer ein Zauberer und ein Decker in der
Zentrale.

ZUGANG INS GEBAUDE

Der Haupteingang hat ein in den Tiirrahmen in-
tegriertes Scannersystem fiir Metallgegenstiande
und Cyberware (beides Stufe 7). Ein Fallgitter
kann im Notfall binnen einer Sekunde herab-
gelassen werden und schiitzt mit Strukturstufe
11 zum Beispiel gegen das Eindringen. Eine gut
gezielte Kugel (Schwellenwert +2) kann ohne
Beeintrachtigung durch das Gitter geschossen
werden.

Auch tber die Tiefgarage ist ein Eindringen
denkbar. Der Tiefgaragenzugang ist durch ein
Rolltor mit Strukturstufe 11 gesichert. Das Tor




kann mit einem Kartenleser, dem registrierten
Daumenabdruck eines Gastes oder einem QR-
Code fur Taxen oder Ahnliches geoffnet werden.
Jede Anfrage muss von der Sicherheitszentrale
manuell bestitigt werden. Zur Uberpriifung ist
eine Drohne mit Breitband-Kamera (Typ Cy-
berspace Designs Quadrotor, s. SR6, S. 303) in
einem Drohnenhangar in der AufSenwand unter-
gebracht. Ein zweiter, identischer Drohnenhan-
gar befindet sich auf dem Dach des Gebaudes,
um zum Beispiel Vorkommnisse aufSerhalb zu
tberprifen. AufSerdem ist vor dem Zugang zur
Tiefgarage auf Hohe des Kartenlesers ein Druck-
sensor in die Fahrbahn eingelassen, der anhand
des Fahrzeugtyps und des gemessenen Gewichts
die Anzahl der Insassen im Fahrzeug bestimmt.
Ist der Unterschied der sichtbaren Insassen und
der geschitzten Anzahl an Insassen zu grof, wird
die Sicherheit verstandigt.

MAGISCHE SICHERHEIT

Um das Gebdude patrouillieren zwei Geister,
die Ausschau nach magischen Bedrohungen, ge-
wirkter Magie, feindlichen Geistern oder Ahn-
lichem halten. Welche Geister das sind, hangt
vom Beschworer ab, der Dienst hat. Du kannst
frei wihlen oder zufillig eine Geisterart (s. SR6,

SICHERHEITSHOST

Hoststufe (ASDF): 9 (12/11/9/10)

IC: Aufspliren, Patrouille, Sdure, Teerbaby, Blaster

Decker-Reaktionszeit: 2W6 — 2 Kampfrunden (also
bedeutet die Doppel-Eins, dass der Sicherheit-
stechniker aktuell im System ist)

Icon: Eine gepanzerte Tir mit rotem Lauflicht da-
riiber.

Ikonografie: Oberflachen aus poliertem Edelstahl
spiegeln Sterilitdt vor. Die chromiiberzogenen
IC geben sich keinerlei Miihe, im Verborgenen
zu bleiben. Offen fliegen Aufsplir-Drohnen durch
die Gange und scannen mit roten Lichtstrahlen
die Umgebung, patrouillierende Cyberhunde
kreuzen alle paar Meter den Weg, Spriihge-
schiitze mit neongriinen Fliissigkeitstanks und
,oaure“-Warnzeichen lauern drohend in Nischen
und verfolgen fremde Icons wachsam. Riesige,
magnetische Klammern im Boden, die jederzeit
zuschnappen kénnen, und ein groBkalibriges
Geschiitz auf einer Laufschiene vervollstédndigen
das Repertoire der IC-Software. In der Mitte des
virtuellen Raums befindet sich ein 3D-Holo des
Hotels, das mit den gewohnten Bediengesten
gedreht, gezoomt und gefiltert werden kann. Alle
Kameras, Bewegungsmelder, Tiirschldsser und
so weiter sind hier sichtbar und gegebenenfalls
manipulierbar.

Hilfsprogramme: Ein unfreundlicher Wachmann
vom Typ Robocop fragt nach der Zugangsbe-
rechtigung und macht ansonsten klar, dass man
unerwiinscht ist. Mehr Hilfe ist hier nicht zu er-
warten. Nur der Sicherheitstechniker hat hier
drin etwas verloren.

BUROHOST

Hoststufe (ASDF): 6 (7/6/9/8)

IC: Aufspiiren, Patrouille, Sdure, Teerbaby, Blaster

Decker-Reaktionszeit: 2W6 Kampfrunden

Icon: Ein hellgrauer Aktenschrank mit Hangere-
gistern. Agenten wie zum Beispiel das Reser-
vierungssystem bedienen sich daraus, indem
sie in die Schubladen mit dem Oberkérper ,ein-
tauchen®.

Ikonografie: Lange Linoleumgdnge mit hohen
Aktenregalen, vergilbte Akten und wellige, he-
runterkommende Tapeten bestimmen das Bild.
Ein (berfillter Aschenbecher erinnert an langst
vergangene Tage. Als besondere Reminiszenz hat
der Systemarchitekt den obligatorischen blatt-
losen Ficus benjamini in der Ecke platziert. Ein
gelangweilter graublonder EIf mit Schiebermiitze
und Armelschonern stellt die zentrale Dateiver-
waltung des Systems dar. Weitere Agenten eilen
aus ihren Biiros mit den Aufschriften ,,Personal®,
~Lohnbuchhaltung®, ,Housekeeping®, ,Waren-
haltung® und ,Management“ und handigen dem
Elf ihre Akten aus oder warten, bis er ihnen Akten
aushéndigt. Ein historisch anmutender Polizist
mit Trillerpfeife (Patrouille-IC) hélt die Leine ei-
nes Bluthundes (Aufspiir-IC) in den Hénden.
Wird ein Eindringling bemerkt, aktivieren sich
Barenfallen (Teerbaby-IC), und Sicherheitsleute
stiirmen mit Flammenwerfern (Sdure-IC) und
altmodischen Revolvern (Blaster-IC) den Raum.

S. 150) bestimmen. Die Geister haben jeweils
Kraftstufe 4. Dementsprechend haben sie fir
Wahrnehmungsproben einen Wiirfelpool von 8.
Sie verstandigen auch die Sicherheit, falls einer
der Huter (Kraftstufe 6) in den Schlafzimmern
angegriffen wird.

MATRIXSICHERHEIT

Das Matrixsystem des Hotels hat aufgebaut eine
verteilte Hoststruktur (s. SR6, S. 185).

Der o6ffentliche Host ist fiir Benutzer mit
Gastzugang frei zuganglich. Speisekarten, Zim-
merpreise, Reservierungsanfragen, ein VR-Rund-
gang durch das Hotel und PR-Material werden
durch eine Endlosschleife moderner Rhythmen,
Vogelgezwitscher und Klangschalen unterlegt.
Der Host ist auf grofStmogliche Kompatibilitat
ausgelegt und hat aufser der Telefonanlage und
dem Assistenzsystem fur Reservierungen keine
relevanten Programme laufen. Runner sollten
hier keine Probleme bekommen und aufSerdem
nicht lange verweilen. Der Host hat fiir den Fall,
dass es wichtig wird, Stufe 4 (ASDF 5/4/7/6).

WEITERE HOSTS

Das Icon eines hellgrauen Aktenschrankes sym-

bolisiert den Zugang zum Biirohost, eine schwere

Panzertiir den Zugang zum Sicherheitshost.
Der Biirohost enthilt neben der Zeiterfassung

der Mitarbeiter, den Dienstplanen, den Belegpla-

nen, der Lohnbuchhaltung und dhnlichen Din-
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gen nichts von Belang. Vielleicht wollen sich die
Runner hier Mitarbeiterakten anlegen, um so ins
Gebiude zu kommen. Beachte hierzu, dass jeder
Mitarbeiter ein Foto hinterlegen muss, das beim
Zutritt mit dem Bild der Tirkamera verglichen
wird. Die Runner brauchen also ,,echte Bilder
von sich. Es wire ratsam, diese Mitarbeiterakten
spater wieder verschwinden zu lassen.

Der Sicherheitshost, dessen Icon in der welt-
lichen Sicherheitszentrale schwebt und der die
Magschlosser steuert, Zugange ins Gebiude pro-
tokolliert und Notrufe an die Gebaudesicherheit
oder die Polizei steuert, hat Zugangsknoten in
jeder Etage des Gebdudes, in der Regel in einem
Raum direkt am Zugang zum Treppenhaus der
Mitarbeiter.

IM GEBAUDE

Das Gebaude hat fir Besucher vier erkennba-
re Stockwerke mit Zimmern. Das Erdgeschoss
ist ebenfalls zuganglich und bietet Platz fiir ei-
nen Veranstaltungssaal, mehrere kleine Mee-
ting-Lounges, ein Restaurant, eine Bar und
naturlich die Rezeption. Das letzte 6ffentlich
zugidngliche Stockwerk ist die Tiefgarage. Die
offentlich zuganglichen Stockwerke sind tber
einen grofSen, hellen Aufzug erreichbar. Hinzu
kommt ein Untergeschoss mit Wirtschaftsrau-
men (Gebaudesicherheit, Lager, Heizung, Kiih-
lung, Wascherei). Fiir Angestellte gibt es einen
verborgenen Aufzug, der alle Stockwerke verbin-
det. Parallel dazu kann auch das Treppenhaus
benutzt werden. Die Turen fiir den Personal-
aufzug und das Treppenhaus sind verborgen
(Probe auf Wahrnehmung + Intuition (4)), aber
ein aufmerksamer Beobachter kann das Personal
immer wieder dort verschwinden oder auftau-
chen sehen. Die Tuiren dazu sind mit Magschloss
und Kartenleser (Stufe 5) gesichert.

Innerhalb des Gebaudes befinden sich zwar
Videokameras auf allen Hotelfluren, doch diese
sind aus Grunden der Diskretion nicht dauerhaft
in der Sicherheitszentrale auf den Displays. Ein
Operator kann sich im Bedarfsfall gezielt eine
Kamera auf sein Display streamen. AufSerdem
werden Streams automatisch auf die Displays
gelegt, wenn in einem Zimmer ein Alarm aus-
gelost wurde.

Neben der Sicherheitszentrale im Unterge-
schoss hat jedes Stockwerk direkt am Treppen-
haus eine kleine Sicherheitszentrale mit einem
Techniker und einem Wachmann.

DIE ZIMMER

Jedes Gastezimmer des Luxus-Hotels verfugt
tber einen Vorraum mit Flur und Badzugang,
eine kleine ,,Kochnische“ mit integrierter Bar,
ein iippiges Wohnzimmer und ein schallisoliertes,
abschliefSbares Schlafzimmer. Das Schlafzim-
mer wird aufSerdem komplett von einem Huter
(Kraftstufe 6) eingeschlossen. Fast jeder Raum
ist mit modernster Unterhaltungselektronik aus-
gestattet. In den Schrianken im Flur ist ein Safe
integriert. Dieser ist mit einem Magschloss mit
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Daumenabdruckscanner (Stufe 7) gesichert. Das-
selbe gilt fiir das Magschloss an der Zimmertr.
Die Zimmertiir aufzubrechen, ohne dabei die
Sicherheit auf den Plan zu rufen, ist nahezu un-
moglich. Entstehen ungewohnliche Gerausche
oder wird ein Manipulationsversuch gemeldet,
werden die Kameras aktiviert. Es braucht also
Ablenkung, Sichtschutz, Tarnung oder Ahnliches.

Der Tresor hat eine Strukturstufe von 16. Ei-
ne Sprengung wiirde die Sicherheit alarmieren.
Der Daumenabdruck wire wohl einfacher zu
beschaffen, wenn da nicht der Besitzer des Dau-
mens ware.

ZUSATZLICHE SICHERHEIT

Um es etwas spannender zu gestalten, kannst
du im Zimmer einen zusatzlichen Besucher oder
Bodyguard stationieren. Auch wenn die Runner
das Zimmer ausgekundschaftet hatten und es
leer vorfanden, ist das keine Garantie dafiir, dass
sie nicht iiberrascht werden. Der Bewohner des
Zimmers, das Personal oder aber eine Routine-
kontrolle der Security konnten das leere Zimmer
betreten, wihrend sie drinnen sind.

AufSerdem konnte das Sicherheitssystem des
Hotels feststellen, dass im Zimmer Lichter an-
geschaltet werden, wahrend der rechtmafSige
Bewohner gerade im Restaurant sitzt.

WENN ES NICHT
LAUFT WIE GEPLANT

Im schlimmsten Fall haben deine Runner die
Sicherheit alarmiert und sind festgesetzt wor-
den. Falls in Randale, o-ho! fur Ablenkung
gesorgt wurde, sollte just in diesem Moment
aufSen etwas passieren. Das wird die Sicherheit
nicht komplett abziehen, aber vielleicht die
Verhiltnisse geraderiicken. Keinesfalls solltest
du die Sicherheit zu Witzfiguren machen. Wenn
die Runner eine SchiefSerei im Hotel anfangen,
konnen sie danach definitiv nicht ungestort ihre
anderen Missionsziele realisieren. Erlaube ihnen
notfalls eine knappe Flucht aus der siebten Etage.
Ein Erfolg wird dieser Run aber dann nicht mehr.

INFORMATIONS-

BESCHAFFUNG

HORIZON COORDINATORS

Erfolge Information

1 Die Horizon Coordinators spielen
in der North American Urban Brawl
League.

2 Sie sind ein Prestigeprojekt der Hori-
zon Group.

3 Es fliefSen riesige Summen in die Spie-

lertransfers. Horizon hat die teuerste
Mannschaft der Welt.

4 Leider sind dabei lauter Spieler, die
bislang unumstrittene Superstars ihrer
fritheren Teams waren. Sie teilen nicht
gerne, vor allem nicht das Rampen-
licht. Es geht haufiger um das Scho-



nen der eigenen Statistik als um die
Performance des gesamten Teams.

SPORTS HOTEL DUSSELDORF

Erfolge Information

| Das Sports Hotel gehort zu den ersten
Adressen des Plexes, was Resorts fiir
Sportmannschaften angeht. Die Sui-
ten haben jeden erdenklichen Luxus,
zum Beispiel eigene Whirlpools, und
eine Top-Sicherheit.

2 Das Hotel hat ein professionelles Si-
cherheitsteam mit Deckern und Ma-
gier in jeder Schicht.

3 Die Schlafzimmer sind mit Hiitern
ausgestattet.
4 Waihrend des Aufenthalts der Horizon

Coordinators wurde die Sicherheits-
mannschaft zusatzlich verstarkt.

5 Auf der Etage der Spieler ist ein Team
von sechs Mann zusitzlich eingeteilt.

NACH DEN RUNS

SAG'S IHNEN INS GESICHT

Bunt bemalte, verkleidete Fans feiern und grolen.
Alkobhol fliefSt in Stromen. Plakate, Sprechchore,
choreografierte Tanze bestimmen das Bild, und
als riesiges ARO laufen ein Best-of und die Vor-
berichterstattung. Die Stimmung ist ausgelassen,
aber emotional genug, um schnell zu kippen.

HINTER DEN KULISSEN

Je nachdem, wie intensiv ihr die einzelnen Ab-
schnitte gespielt habt, sollten die Runner 1 bis
2 Karma pro Abschnitt erhalten.

Auf Nachfrage bekommen die Runner immer
mal wieder einen kleinen Betrag von Leonardo
zugesteckt, wenn sie bei ihm auftauchen.

Sollten die Runner auf irgendwelchen Kameras
auftauchen oder ihre Signaturen im Astralraum
oder der Matrix hinterlassen, wird die Heerschar
ihrer Verfolger wieder ein Stiickchen naher riicken.
AufSer abstrakt tiber die Fahndungsstufe kannst
du das in der Spielwelt widerspiegeln, indem Strei-
fenwagen ankommen, gerade wenn die Runner
abfahren, Ermittler Fotos in der Nachbarschaft
herumzeigen oder Ahnliches. Wenn das Gesicht
von Runner A bekannt ist, konnte zum Beispiel
zufillig Runner B das Foto gezeigt bekommen.

PLOTIDEE I
RANDALE, O-HO!

DIE HANDLUNG IM UBERBLICK

Die mitgereisten Fans der Coordinators sind ein
Volkchen fir sich. Bemalt und mit aufwendigen
Kostiimen nehmen sich diese Warmonger Urlaub,
um ihrer Mannschaft vor den Toren des Hotels
und wihrend des Spiels beizustehen. Der psycho-
logische Faktor dieser Fans ist enorm. Leonardo
mochte den Begriff ,,Fanarbeit® etwas zeitge-
mafSer interpretieren. Die Runner sollen gezielt
falsche Gertichte streuen, die Berichterstattung
manipulieren und allgemein Unruhe stiften und
den Coordinators in ihrem Hotel keine ruhige
Nacht gonnen. Nebenbei kann dann im Trubel,
wenn die Sicherheitskrafte abgelenkt sind, der
Einbruch ins Hotel stattfinden.

Moglichkeiten, einen Mob anzustacheln und/
oder die Hotelsicherheit zu drgern, gibt es viele.
Du kannst alles zulassen, was dir plausibel er-
scheint. Eine kleine Auswahl wire:

Geriichte: Von ,,Drinnen gibt es Freibier!“ tiber
»Jester Banning ist am Hinterausgang® bis zu
,»Es gibt einen Bombenalarm*®.

VIP-Pisse: Natiirlich selbstgemachte, die zum
Meet & Greet mit einem Star der Wahl berech-
tigen.

Tranengas: Eine in der Menge geziindete Tra-
nengaskartusche erhoht das Gewaltpotenzial.

Griifle von S-K: Echte oder gefilschte Fans
der Centurios provozieren eine Ausschreitung.

Falling Star: Ein Spielerstar — zum Beispiel Gef-
frey Vallin oder jemand, den die Fans dafur hal-
ten — startet eine Schimpftirade gegen die Fans.

Fenster zum Hof: Die Fans konnen an einem
Fenster im Obergeschoss deutlich einen Mord
(oder eine entsprechende Illusion) beobachten.

Schiisse: Die Runner schiefSen unerkannt auf
das Sicherheitspersonal des Hotels und provo-
zieren GegenmafSnahmen.

GrofSer Geistertanz: Das Team lasst Wellen
an kleinen Geistern anriicken, um die magische
Sicherheit zu prifen.

Opposition: Im AufSenbereich, also im Lager
der Coordinators-Fans, konnten professionelle
Fanbetreuer deinen Runnern die Arbeit erschwe-
ren. Sie beruhigen die Fans und koordinieren sich
mit dem Team-Management und der Sicherheit
vor Ort. Teil der Aufgabe konnte es also sein,
diese Fanbetreuer zu identifizieren und zeitweise
aus dem Verkehr zu ziehen.

Auch konnten Sicherheitsleute in zivil unter
den Fans sein. Bemerken diese, was die Runner
vorhaben, werden sie versuchen, die Runner dis-
kret in Gewahrsam zu nehmen.

Naturlich kann dieser Run auch fiir sich allein
stehen und einfach nur eine Storung der Nacht-
ruhe und Destabilisierung der Moral im Lager

'“
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der Horizon Coordinators darstellen. Reichhal-
tiger wird die Spielerfahrung aber vermutlich,
wenn du diese Ideen als Ablenkung fiir die an-
deren Aktionen im Hotel nutzt.

FOLGEN

—————————— ey

Fiir sich genommen ist das Ganze dafur gut, dass
die Medien tber die Einsatzbereitschafft der
Mannschaft spekulieren, ist sie doch irgendwie
nicht ausgeschlafen.

PLOTIDEE 2.
UNDER PRESSURE

DIE HANDLUNG IM UBERBLICK

Dass die grofen Stars der Teams einiges an Zu-
wendung brauchen, ist selbst der Offentlichkeit
bekannt und ein Teil des Lifestyles. Doch der
Scout der Coordinators braucht mehr als nur
Zuwendung. Er braucht seine Drogen. Donna
Michaela hat gerne die Aufgabe tibernommen,
hierfir den Nachschub sicherzustellen. Die Run-
ner wollen natiirlich das exakte Gegenteil. Denn
wire Rad Jamali, der Scout der Coordinators,
auf Entzug, wiirde das das Team empfindlich
schwichen. Bei einem Einbruch in das Luxus-
hotel lassen die Runner die personlichen Vorrite
des Stars verschwinden — und das kurz vor dem
alles entscheidenden Spiel gegen die S-K Centu-
rios. Donna Michaela hat zu wenig Zeit, um auf
der Strafle nach Nachschub suchen zu lassen.
AufSerdem braucht Jamali ja keine StrafSenware,
sondern maf$geschneiderte Designerdrogen. Also
bleibt ihr nur eine grof§zigige Uberweisung an
ihren Lieferanten im Bonner Labor. Die Runner
erfahren dank der Wanze in Cicis Halsband da-
von und miissen nun die Lieferung abfangen. Eine
heifSe Jagd durch das Verkehrschaos der Stadt-
krieg-Spiele entscheidet dartiber, ob Rad Jamali
entspannt oder auf Entzug ins Endspiel geht.

SZENE 1: M HOTEL

AUF EINEN BLICK

Wie die Runner ins Hotel gelangen, kann mithilfe
der Informationen zum Hotel entwickelt werden.
Eine Moglichkeit ist es, Randale, o-ho! als Ab-
lenkung zu nutzen. Der Diebstahl der Drogen ist
vergleichsweise simpel. Die Runner miissen ins
Zimmer des Scouts und die Drogen stehlen oder
vernichten. Die Drogen dort zu finden, diirfte
der schwierigste Teil werden, denn uiblicherweise
werden sie nicht offen herumliegen. Und dann
ist da noch Rad Jamali, der im Idealfall nichts
bemerken sollte.

HINTER DEN KULISSEN

Der Coordinators-Scout Rad Jamali residiert
in Zimmer 23. Solange nichts seine Routine

durchbricht, wird er den Tagesablauf eines Pro-
fisportlers leben. Das heifst, er ist nur nach dem
Abendessen bis zum Morgen fiir lingere Zeit
im Zimmer. Zwischendurch kann er natirlich
jederzeit hereinkommen, um sich umzuziehen,
sich frischzumachen oder um etwas von seinen
Vorriten zu konsumieren — meist ein bis zwei
Stunden vor Trainingseinheiten, um dann auf
der Hohe zu sein.

Die Drogen befinden sich im Zimmersafe mit
Daumenabdruckscanner (Stufe 7). Falls deine
Runner die Drogen nicht finden sollten oder es
nicht hinbekommen, den Safe zu 6ffnen, konnte
Rad Jamali zufillig im Zimmer auftauchen, samt
seines Daumens natirlich.

Sollte es zu einer Auseinandersetzung mit Ja-
mali kommen, bedenke, dass er ein Superstar
ist, der normalerweise nicht selbst fur seine
Sicherheit sorgt und keine Kampfausriistung
dabeihat. Andererseits ist er ein durchtrainierter
Stadtkriegspieler und hart im Nehmen.

SZENE 2.
NACHSCHUB STOPPEN

AUF EINEN BLICK

An dieser Stelle gehen wir davon aus, dass die
Runner Rad Jamalis Drogen erfolgreich entwen-
det haben. Aber auch ohne die Einmischung dei-
ner Runner konnten Rad Jamali auf regularem
Weg seine Drogen ausgegangen oder verloren ge-
gangen sein. Vielleicht hat gar ein Angestellter die
Drogen auf dem Tisch entdeckt und lange Finger
gemacht. Die Ausgangssituation ist jedenfalls,
dass Rad Jamali dringend Nachschub benétigt,
um das anstehende Spiel durchzustehen. Uber
die Wanze in Cicis Halsband bekommen die
Runner Wind davon, dass Michaela ein Labor
aktiviert hat, das Nachschub kocht. Es ist nun
ihre Aufgabe, diese Ersatzlieferung abzufangen.

SAG'S IHNEN INS GESICHT

Ihr habt gerade mal kurz die Augen zugemacht,
als Matteo Rossi eure Kommlinks zum Gliihen
bringt. Eben hat er erfabren, dass Michaela in
einem Labor in Bonn Drogennachschub fiir Rad
Jamali bestellt hat. ,, Los jetzt! Verhindert diese
Lieferung!“ Leichter gesagt als getan, denn auch
wenn die StrafSen obhnehin immer verstopft sind:
Heute ist wegen des laufenden Turniers zusdtzli-
cher Verkebr zu erwarten. Kein SpafS, Chummer!

HINTER DEN KULISSEN

Die Szene kann in vier Abschnitte geteilt werden:

ORTEN

Es gibt nur einen Tonmitschnitt des Telefonats
mit ,,dem Lieferanten®. Das heif$t, die Runner
haben nur den Namen des Chemikers in Bonn
und miissen mit Beinarbeit oder Matrixrecherche
herausfinden, wo dieser arbeitet. Dieser Schritt
kann der Einfachheit halber auch von Leonardo
erledigt worden sein.

152 /1 GASTFREUNDSCHAFT // PLOTIDEE 2: UNDER PRESSURE



ZUM LABOR FAHREN

Durch das Verkehrschaos des RRP miissen die
Runner rechtzeitig ankommen, um die Ubergabe
zu verhindern oder zu beobachten, in welchem
Fahrzeug die Drogen abtransportiert werden.
Spiel mit dem Zeitdruck. Bei Idealbedingungen
dauert die Fahrt etwa 70 Minuten, im Moment
locker das Doppelte, je nach Fahrzeug. Die Run-
ner konnen zum Beispiel zu spdt kommen und
nur deshalb noch die Ubergabe beobachten, weil
der Kurier ebenfalls zu spat kommt.

Es konnte sein, dass die Runner die Verfolgung
abkiirzen und direkt am Bonner Labor zuschla-
gen wollen. Neben Faktoren wie Einbahnstra-
Sen, Schranken am Eingang zum Parkplatz oder
dem allgegenwirtigen Stau kannst du auch Si-
cherheitskrifte und Uberwachungstechnologle
am Labor positionieren. Fiir einen Pkw ware
ein Uberfall in der Bonner Innenstadt sicherlich
eine schlechte Entscheidung. Die Fluchtwege
sind versperrt, und die Sicherheitskrifte haben
Luftunterstiitzung und Heimvorteil.

Der Kurierfahrer ist ein Fahrer oder Rigger
der Mafia (s. Personen der Handlung, S. 173),
je nachdem, was deine Runner entgegenhalten
konnen.

HEIMLICHE VERFOLGUNG
Die Runner sollten die Ubergabe nicht verhin-
dern konnen, aber das Fahrzeug — eine feuerrote
Variante der Mafia-SUVs — gerade noch sehen
und verfolgen konnen. Die Verfolgung kannst du
entweder im Verborgenen laufen lassen. Sie star-
tet dann mit einem Vorsprung des Kuriers von
100 Metern, und es sind Vergleichende Proben
des Fahrers der Runner auf Heimlichkeit + Reak-
tion gegen Wahrnehmung + Intuition des Kuriers
notig. Solange der verfolgende Fahrer unbemerkt
bleibt, kann er versuchen, dranzubleiben. Hierzu
ist eine Steuern-Probe gegen den Handlingwert
des Fahrzeugs erforderlich, die aufgrund des
Verkehrs fir Pkw um 2 erschwert ist (Motorra-
der haben diesen Malus nicht). Nettoerfolge der
vorhergehenden Heimlichkeitsprobe addieren
sich als Wirfelpoolbonus zur Steuern-Probe.
Wollen die Runner aufschliefSen, konnen sie fiir
jeden Nettoerfolg einer Vergleichenden Probe auf
Steuern + Reaktion 10 Meter aufschliefSen oder
zuriickfallen. Im schlimmsten Fall entkommt der
Kurier, wenn der Abstand zu grof§ wird, oder es
kommt zur Verfolgungsjagd. Bleiben die Run-
ner dagegen unbemerkt, konnen sie einen Ort
abwarten, an dem sie zuschlagen wollen, und
haben fiir einen Uberfall auf den Kurier einen
Uberraschungsvorteil (SR6, S. 110).

VERFOLGUNGSJAGD

Wenn deine Runner es actionreich mit gewagten
Uberholmanévern und Schusswechseln aus dem
Fenster gestalten wollen, beginnt die Verfolgungs-
jagd noch im Stadtverkehr (inklusive Schwel-
lenwert + 2 fir Pkw). Das Gleiche geschieht,
falls ihnen die Heimlichkeits-Probe misslingt. Du
kannst eine Verfolgung als Abfolge von Verglei-
chenden Proben auf Steuern + Reaktion handha-
ben. Auch hier kannst du die Distanzen abstrakt
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um 10 Meter pro Nettoerfolg anpassen, da die
Geschwindigkeit wegen der Dichte des Verkehrs
eine geringere Rolle spielt. Fir geschwindigkeits-
abhingige Proben, zum Beispiel Crashs, kannst
du 60 Meter pro Runde annehmen.

ABKURZUNGEN UND GUTE IDEEN

Mit gewagten Abkiirzungen iiber den Bordstein,
Verkehrsinseln oder Grinstreifen (dann mit Ge-
linde-Handlingwert) oder durch Kurvenschnei-
den in den Gegenverkehr kénnen die Runner
zusitzliche Meter gutmachen. Du kannst fur den
erhohten Schwierigkeitsgrad den Distanzfaktor
pro Erfolg erhohen oder den gegnerischen Fahrer
zu einem gewagten Manover zwingen.

RAUS AUS DER STADT

Der gegnerische Fahrer wird versuchen, auf freie
Strafsen zu kommen, da er hofft, mit der guten
Endgeschwindigkeit seines Fahrzeugs Boden gut-
zumachen. Wenn das passiert, nutze die Regeln
fur Geschwindigkeit und Beschleunigung (s. SR6,
ab S. 198).

Wenn die Runner das schnellere Fahrzeug be-
sitzen, wird sich der Fahrer Zeit erkaufen wollen,
bis Unterstutzung kommt. Andererseits ist h1er
abseits des Verkehrs, ein Uberfall fiir die Runner
einfacher.

FUR REGELFREUNDE
Natiirlich kannst du die Szene auch ausgefeilter
spielen, wenn du einen Rigger mit seinem Lieb-
lingsgefahrt in der Gruppe hast. Wir haben hier
einiges vereinfacht. Es geht hier um eine dynami-
sche Verfolgungsjagd, gute Ideen der Runner und
eine gewisse Hollywoodstimmung statt reinem
Wertevergleich.

UBERFALL J

Ob die Runner einen offenen Uberfall an der roten
Ampel wagen, die Kuriere in einer Seitenstrafe
abfangen oder knallhart das Fahrzeug zerstoren,
irgendwann muss der Zugriff erfolgen. Und das,
bevor Verstarkung fir den Kurier eintrifft.

Bei geeigneter Reichweite und einem guten
Plan kann die Aufgabe eventuell auch tiber Droh-
nen oder Geister gelost werden.

DAUMENSCHRAUBEN

Die leichteste Stellschraube, an der du die Be-
gegnung aufbohren kannst, sind natiirlich der
Kurier, sein Team und sein Fahrzeug. Es kann
mehr als ein Kurier sein, das Fahrzeug kann
bewaffnet sein, du kannst die Professionalitits-
stufe der Besatzung oder die Werte des Fahrzeugs
erhohen, fiir magische Unterstiitzung sorgen usw.
Willst du die Runner in Sicherheit wiegen,
kann auch erst am Uberfallort ein bislang un-
bemerktes Begleitfahrzeug dazustofSen.

KEINE PANIK

Im schlimmsten Fall haben deine Runner kein
Konzept, wie sie den Kurier stoppen sollen. Du




kannst thn ihnen notfalls mit dem Silbertablett
servieren und den Kurier auf einer LandstrafSe
eine Pinkelpause einlegen lassen, oder er trifft
eine Fehlentscheidung und wihlt eine Sackgasse
oder fahrt auf einen Stau auf.

FOLGEN

Ist dieser Run erfolgreich, dann ist seine Auswir-
kung, dass Rad Jamali nicht zum Spiel aufgestellt
wird. Das Team-Management wird dazu offi-
ziell nur die Aussage machen, dass Rad Jamali
gesundheitliche Probleme habe, aber natiirlich
werden Gertichte laut. Belohne deine Runner
mit Gesprachsfetzen oder Posts in den sozialen
Medien, die das Thema aufgreifen.

PLOTIDEE 3:
EINE VERBINDUNG
SCHAFFEN

DIE HANDLUNG IM UBERBLICK

Inspiriert von Michaelas Ansatz aus Fluch des
Erfolgs, sollen nun die Runner eine materiel-
le Verbindung fiir ein Ritual gegen einen oder
mehrere Spieler der Coordinators beschatfen.
Ein lohnendes Ziel ware sicherlich Aiyanna Two-
birds, denn bei ihr wiirde man nicht sofort an
ein Ritual denken. Alles, was sie tun miissen, ist,
sich genetisches Material zu beschaffen, zum Bei-
spiel im Hotelzimmer eines Spielers. Wie sie das
anstellen, bleibt den Runnern tiberlassen. Und
das Beste daran ist: Das Ritual darf auffliegen.
Somit ist es vollig egal, von welchem Spieler man
Material erwischt.

AUF EINEN BLICK

Auch dieser Auftrag hat das Hotel der Coordi-
nators zum Schauplatz. Es geht hierbei darum,
sich eine materielle Verbindung fiir ein Ritual zu
organisieren. Da kleinere Materialproben nur
fur wenige Stunden nutzbar sind und grofere
Mengen nicht unbemerkt entnommen werden
konnen, muss das Material kurz vor Einsatz,
in der Nacht vor dem Spiel, beschafft werden.

HINTER DEN KULISSEN

WO MAN MATERIAL
BEKOMMEN KANN

An Genmaterial einer Person heranzukommen
ist grundsatzlich nicht schwer, sorgt aber auf
jeden Fall fir unerwiinschte Aufmerksamkeit.
Bei Profi-Spielern, die als Prominente vom Rest
der Bevolkerung abgeschirmt werden, ist das
noch mal um ein Vielfaches schwerer. Das Hotel
als Einsatzort ist naheliegend, aber nicht zwin-
gend. SchliefSlich bringt das Hotel auch einige
Schwierigkeiten mit sich.

Alternativ wire beim Training der Coordina-
tors etwas denkbar, doch diese Trainingsorte sind
geheim. Informationen dazu sind nicht mit einer
einfachen Matrixsuche aufzutreiben.

Dartiber hinaus gibt es auch deutsche Fans der
Coordinators, fiir die das eine oder andere Event
veranstaltet wird, bei dem man seinen Stars na-
hekommen kann. Aus naheliegenden Griinden
ist die Sicherheit bei solchen 6ffentlichen Veran-
staltungen besonders hoch. Aktive Zauber oder
Waffen sind nahezu unméglich, wenn man mit
einem Coordinator auf Tuchfiihlung gehen will.

Im Rahmen des Realismus und des gesunden
Menschenverstandes kannst du natiirlich auch
alle andere Ideen deiner Spieler zulassen.

DER SPENDER

Wie bereits erwdhnt ist es ziemlich egal, vom
wem das Genmaterial stammt. Ineffizient wire
es natiirlich, wenn deine Runner exakt die Spieler
ins Visier nehmen, die sie eventuell durch andere
Aktionen aus dem Spiel genommen haben.

MATERIAL FINDEN

Eine zentrale Schwierigkeit ist die tibliche Ver-
fahrensweise des Zimmerservice im Hotel. Haare
finden sich meist in Biirsten und Kimmen oder
auf Kopfkissen. Auf dem Teppichboden sind sie
viel seltener und sehr schwer zu entdecken. An-
dere Arten von Korperteilen und -flussigkeiten
wandern, meist in passenden Behiltnissen, in
Miilleimer oder Siphons. Die Bettwische in den
Hotelzimmern wird allmorgendlich gewechselt,
die Zimmer werden tiglich gesaugt und gerei-
nigt. Der beste Zeitpunkt fiir das Auffinden von
Ritualmaterial ist also unmittelbar nach dem
Aufstehen der Spieler und bevor der Zimmerser-
vice zur Reinigung anriickt. Bedenke dabei, dass
die Schlafzimmer von einem Hiuter (Kraftstufe
6) geschuitzt werden. Das Zimmer kann also von
magisch aktiven Wesen, Zaubern und Geistern
nicht einfach so betreten werden. Die Barriere zu
durchbrechen alarmiert den Ritualwirker und die
Geister und damit auch die Gebaudesicherheit.
Ein Zauberer kann sich jedoch durch die Barriere
hindurchdriicken, um unbemerkt zu bleiben (s.
SR6, S. 164).

Geeignetes Material zu finden, erfordert eine
gelungene Probe auf Wahrnehmung + Intuition
(4). Auf dem Boden gefundene Haare bergen
zudem das Restrisiko, nicht vom entsprechenden
Spieler, sondern zum Beispiel vom Zimmerser-
vice, einem Besucher oder gar einem vorherigen
Bewohner des Zimmers zu stammen. Auf Kissen
und in Haarbiirsten ist dieses Risiko dagegen zu
vernachladssigen.

ALTERNATIVE MOGLICHKEITEN

Spieler kommen auf viele Ideen, und erlaubt ist,
was Spafd macht. Dennoch wollen wir hier zur
Achtsamkeit auffordern. Vor allem im Bereich
Intimitat und Ekel gibt es Dinge, die bei deinen
Spielern womoglich Unbehagen erzeugen. Scheue
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dich deshalb nicht, nachzufragen oder eine Regel
zum Abbruch der Szene zu verwenden.

amm—————n

Was mit der Probe passiert, ist nicht mehr Sorge
der Runner. Fiir dich als Spielleiterin aber hier
die wahrscheinlichste Anwendung.

Uber das Ritual Fluch (SR6, S. 147) konnen
nur Illusionszauber gewirkt werden. Die erste
Moglichkeit wire nun, den Spieler in der Partie
in einem ungiinstigen Moment mit dem Zauber
Schmerz zu Boden zu schicken. Das ware aber
eine klare Manipulation zuungunsten des Spie-
lers. Vermutlich wird die Mafia einen schwachen
Unsichtbarkeitszauber senden, den ein vorge-
warnter Unparteiischer entdeckt und eine ent-
sprechende Strafe ausspricht. Oder der Spieler ist
gerade voll im Fokus der Drohnenkameras, als
er mit einem verbesserten Unsichtbarkeitszauber
kurz verschwindet.

All dies kann natiirlich nachtraglich noch Fra-
gen aufwerfen, aber die Partie ist dann schon
entschieden.

PLOTIDEE L-:
KATERSTIMMUNG

Scout der Coordinators schon vor dem Spiel
feiert. Und zwar so richtig. Denn die Richtli-
nien der Horizon Coordinators besagen, dass
man niichtern sein muss, um auf das Spielfeld zu
kommen. Image ist alles, besoffene Spieler sind
keine gute Werbung. Tja, sieht so aus, als ob die
Coordinators ohne ihre Scout Cherlynn ,,Black
Lily“ Riley klarkommen miissen.

SZENE 1: FREIWILLIGE
ENTFUHRUNG

DIE HANDLUNG IM UBERBLICK

Die Sieger des Spiels diirfen auch mal feiern —
aber eben erst nach dem Spiel. Doch diesmal
sollen die Runner alles dafiir tun, dass die Star-

AUF EINEN BLICK

Je nachdem, wie die Runner ins Hotel eindringen
konnten und wie gut das Sicherheitspersonal
beschiftigt ist, haben sie nur ein kleines Zeit-
fenster, um ihre Zielperson zu extrahieren. Im
Idealfall geschieht das freiwillig bzw. mithilfe
der Uberredungskunste der Runner. Da aber
das Team-Management um die speziellen Pro-
bleme der Spielerin weif$, wird Black Lily nicht
nur von der Sicherheit, sondern auch von einem
Spieler-Betreuer aus dem Team tiberwacht.

SAG'S IHNEN INS GESICHT

Cherlynn Riley ist als Partylowin bekannt. Sollte
also easy laufen. Hin, flirten, rauslocken, und die
Sache lduft. In der Theorie! Aber wann ist jemals
etwas nach Plan gelaufen?

HINTER DEN KULISSEN

Cherlynn zu iiberreden, diirfte lediglich eine
Probe auf Uberreden + Charisma (3) oder Ein-
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fluss + Charisma (3) erfordern. Sie ist eine He-
donistin, die immer einen Grund zum Feiern
hat, eine Partylowin mit wenig Disziplin und
niedriger Selbstbeherrschung (Wiirfelpool 6).
Mit den richtigen Argumenten sollte Black Lily
einknicken und sich mit den Runnern aus dem
Gebaude schleichen. Argumente, die ihrem Ego
schmeicheln, funktionieren besser als einfach
nur Party. Aber auch ein VIP-Ticket fiir einen
angesagten Club kann den Runnern Edge fiir
die Probe verschaffen.

Cherlynn aus dem Gebiude zu schaffen ist das
grofSere Problem. Denn wenngleich die Runner
bei ihrem Eindringen ins Hotel eventuell mit
Kletterausrustung oder gefilschten Ausweisen
hantieren, der Star der Coordinators wird das
nicht mit sich machen lassen!

Dafiir 6ffnen sich ihr als legitimer Bewohne-
rin nahezu alle Tiren. Einfach flink durch den
Hinterausgang oder die Tiefgarage (mit einer
Probe auf Heimlichkeit + Intuition (4)) sollte
der sicherste Weg sein. Ob die Runner dann ein
Auto stehlen oder sich eine Limousine bestellt
haben, sollte zu der Geschichte passen, die sie
Cherlynn aufgetischt haben. Spannend findet
Cherlynn beide Varianten. In die Stadt laufen
wird sie nicht.

Neben der Gebaudesicherheit, die sich eher zu-
riickhalten durfte, wenn eine Spielerin offensicht-
lich freiwillig mit den Runnern mitkommt, sind
vor allem die Spielerbetreuung (ein eloquenter
Ork namens Mike Pentray) und das Team-Ma-
nagement als gegnerische Fraktion zu betrachten.
Diese werden sicher keinen bewaffneten Konflikt
austragen, aber fur Aufmerksambkeit sorgen und
dadurch dann doch wieder die Sicherheit zum
Eingreifen bewegen. Auch werden sie Cherlynn
zur Rede stellen. Sie sind fiir solche Situationen
ausgebildet (Wurfelpool 15) und haben gute
Argumente (Vertrag). Wenn die Runner es nicht
unauffillig schaffen, hat der Unterhiandler or-
dentlich was zu tun.

Vor dem Hotel warten weiter die Fans auf
ein Zeichen ihres Teams. Wenn die Runner vor
dem Betreten eine Randale ausgelost haben (1
Edge auf alle Proben im Gebaude), wird das
hier zum Nachteil, durch den sich die Runner
jetzt eventuell wieder nach aufSen durchkampfen
miissen. Aber auch wenn vor dem Hotel kein
Chaos ausgebrochen ist, lassen die Warmonger
der Coordinators Cherlynn ,,Black Lily“ Riley
nicht einfach so ziehen, falls sie ihr Idol sehen.
Ein Maske-Zauber, eine Verkleidung oder abge-
dunkelte, verspiegelte Scheiben waren auf jeden
Fall sinnvoll.

SZENE 2:
GET THE PARTY STARTED!

AUF EINEN BLICK

Die Runner — oder ein Teil davon — ziehen mit
Cherlynn ,,Black Lily“ Riley durch Diisseldorfs
Nachtleben. Da Black Lily aber kein Nobody
ist, hinterldsst sie eine digitale Spur, wo immer
sie auftaucht. Alle wollen sich mit ihr fotogra-

fieren lassen, jeder mochte mit ihr feiern. Der
digitalen Spur folgen alsbald zum einen der Spie-
lerbetreuer mit Sicherheitseskorte, zum anderen
Michaelas Runner.

HINTER DEN KULISSEN

Stell dir diese Szene als eine Mischung aus Col-
lege-Party und Roadmovie vor. Die Party muss
kochen, sonst kommt Cherlynn noch zur Ver-
nunft. Andererseits miissen die Runner stindig
in Bewegung bleiben, damit die Verfolger sie
nicht stellen.

Die Spieler ,gewinnen® diese Szene, wenn
Black Lily insgesamt 3 Stunden mit ihnen gefei-
ert hat. Du kannst das der Einfachheit halber in
18 Abschnitte zu 10 Minuten teilen. Fiir jeweils
10 Minuten in einer Kneipe oder einem Club
machst du also einen Strich. Ein Bierdeckel ware
ein witziges Gimmick dafiir. I

Werden dagegen vor dem 18. Strich alle Uber-
reden-Erfolge der Runner von Mike Pentray
negiert, kehrt Cherlynn Riley vor dem Morgen-
grauen reumiitig ins Hotel zuriick. Falls dein
Team durch die gegnerischen Runner ausge-
schaltet wird, nehmen diese Black Lily mit und
bringen sie zum Hotel zurtick.

Die Idee ist naheliegend, Cherlynn Riley
maskiert in die Clubs zu schleppen. Solange sie
noch halbwegs niichtern und zurechnungsfahig
ist, wird das nicht funktionieren, denn Black
Lily geniefSt die Bewunderung der Fans und das
Blitzlicht der Presse. Nach dem zehnten Strich
konnte man Cherlynn aber zu einer kleinen Ver-
kleidung tiberreden.

Und es gibt keinen Ort im Plex, in dem Stadt-
krieg aktuell kein Thema ist oder AR-Tags nicht
Cherlynn entweder vergottern oder anfeinden,
genauso wie die Fans der einzelnen Teams. Der
Boden ist heifs, an allen Locations, an denen sich
Cherlynn gerne aufhilt.

OPPOSITION
Neben den uiblichen Verfolgern ist an diesem
Abend auf jeden Fall Mike Pentray, der Spieler-
betreuer der Horizon Coordinators, hinter der
Party-Entourage her. Er kommt mit zwanzig bis
dreifsig Minuten Verspatung in die Kneipe, die
Disco oder den Club, wo ein Foto mit seinem
Schiitzling Cherlynn gepostet wurde. Mike Pen-
tray ist unbewaffnet, aber er wird versuchen,
Black Lily zur Riickkehr zu bewegen. Und er
wird ein paar Sicherheitsleute dabeihaben. Wie-
der wird es zu einer Einflussprobe mit Wiirfel-
pool 15 durch ihn gegen Cherlynn kommen, bei
der die Gruppe, quasi im Teamwork mit Cher-
lynn, ihre Wiirfel zu ihrer Selbstbeherrschungs-
probe hinzusteuern darf. Die Wahl einer coolen
Location gibt Cherlynn Edge fiir die Probe.
Wenn Mike Pentray erst mal bei Black Lily
ist, konnen die Runner nur eingreifen, wenn
sie aus der Deckung treten, denn Cherlynn ist
standig im Sucher der Kameras. Alles, was sie
unternehmen, wire auf Dutzenden Bildern und
Videos zu sehen. Danach mussen sie auf der Hut
sein, wenn es Mike Pentray noch einmal probiert.
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Die Runner konnten auf die Idee kommen, Mi-
ke fiir den Abend oder permanent auszuschalten.
Das wird jedoch in der Offentlichkeit mehr als
schwer, und gegen Bestechung ist er (fast) immun.

Dazu kommt das Team von Donna Michaela.
Im Gegensatz zu Mike werden Michaelas Runner
die Offentlichkeit meiden wollen. Stattdessen
werden sie auf eine Gelegenheit hoffen, die Par-
tycrew zwischen zwei Locations zu uberfallen.
Ein Decker der Donna verfolgt das Kommlink
von Cherlynn Riley. Aus diesem Grund kon-
nen Michaelas Runner immer schon auf dem
Parkplatz oder vor dem Club auf die Runner
lauern, wo sie vor den Blicken der Offentlichkeit
verborgen zuschlagen konnten. Das gegnerische
Team weifs, dass es hinter Don Lupos Runnern
her ist, und sie wollen Black Lily so schnell wie
moglich zurtickbringen und entgiften, damit sie
fiir das Spiel fit ist. Sie schrecken nicht vor Waf-
fengewalt zuriick, wollen aber selbstverstandlich
Black Lily nicht verletzen. Sie sind sich des Waf-
fenstillstands bewusst, aber die Runner zihlen
ja nicht zur Mafia, oder? Sie werden deshalb
vermutlich nichttodliche Mittel einsetzen. Wenn
dein Team die Verfolger lediglich abschitteln
kann, versucht das gegnerische Team, wieder zu
Black Lily aufzuschliefSen, um sie einzufangen.
Sollten deine Runner ihre Gegner dagegen aus-
schalten (eventuell sogar dauerhaft?), haben sie
etwas Zeit zum Durchschnaufen, in der Donna
Michaela reagieren muss. Dann kannst du an
dieser Stelle die Eskalationsstufe hochschrauben
und mehr, aggressivere und/oder besser bewaff-
nete Gegner als Opposition ins Spiel bringen.

DIE VERFOLGER LOSWERDEN

An irgendeinem Punkt werden sich deine Spieler
sicher fragen, woher die Verfolger immer wissen,
wo sie sind. Im Fall von Mike Pentray konnen
sie kaum etwas dagegen tun, da jeder Fan Bilder
von Cherlynn Riley macht und postet. Nur falls
sie auf die Idee kommen, Cherlynn zu verkleiden
(eventuell auch schon vor dem zehnten Strich,
wenn sie die Verkleidung nicht als solche er-
kennt), konnen sie die Offentlichkeit tauschen
und werden damit Mike Pentray los.

Dass Michaelas Seite ebenfalls eine Moglichkeit
gefunden hat, Black Lily zu orten, diirfte schnell
klar werden. Eine gelungene Probe auf Astral +
Intuition (2) schliefSt magische Ortung aus — auch
wenn du deine Runner da ruhig im Ungewissen
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lassen kannst. Ein Peilsender kann mit einem
Wanzenscanner ausgeschlossen werden, wenn
die Probe auf Elektronik + Logik mindestens 1
Erfolg erzielt. Ein Decker im Team kann mit 4
Erfolgen bei einer Matrixwahrnehmungs-Probe
die Ortung per Kommlink bemerken.

Egal, wie die Spieler das Kommlink als Wur-
zel des Ubels identifizieren oder ob sie nur auf
Verdacht handeln, sie konnen das Kommlink
mit einer Probe auf Heimlichkeit + Geschick-
lichkeit (6 — Anzahl gefeierter Striche) unbe-
merkt entwenden. Der Decker kann die Ortung
auch unterbinden, ohne das Kommlink in seinen
Besitz zu bringen (Signal storen, Ubertragung
abfangen), das Kommlink dauerhaft mit Ma-
trixschaden zerstoren oder mit der Handlung
Gerdt formatieren oder iibergangsweise mit Be-
febl vortduschen oder Gerit neu starten aus der
Matrix nehmen. Das Kommlink von Black Lily
ist ein Transys Avalon (Geratestufe 6, D/F 3/1).

DAUMENSCHRAUBEN

Gemeinsam sind Mike Pentray und das gegneri-
sche Team eine gemeine Kombination. Cherlynn
konnte bei einem Angriff der Mafia fliichten und
von Mike bearbeitet werden, bevor die Runner
eingreifen konnen.

KEINE PANIK

Die schaulustige Menge ist ein gewisses Hin-
dernis, glicklicherweise fur alle Fraktionen. Die
johlenden Fans konnen Mike und andere Ver-
folger ausbremsen und damit den Runnern die
Flucht ermoglichen. Auch wenn dein Team in
einem Konflikt gegen Michaelas Runner zu un-
terliegen droht, konnen die Fans heranstiirmen
und damit die Kampfhandlungen zum Erliegen
bringen. Theoretisch kann sogar die Polizei ohne
ihr Wissen den Riickzug der Runner decken.

Zusatzlich kannst du deine Runner von Jacko
warnen lassen, dass Michaela mithort und somit
weifs, wann sie losfahren und wohin.

mm——————y

Cherlynn ,,Black Lily“ Riley wird beim Spiel
wohl keine so gute Darstellung abliefern. Wenn
auch noch Rad Jamali ausgeschaltet wurde, ge-
hen den Coordinators langsam die Scouts aus.
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Kurz vor dem Spiel erreicht die Runner ein
Telefonanruf, diesmal von Leonardo. Eine der
Centurios, Fritzi ,,Mutter Tod“ Pichler, vermisst
ihre Waffe, einen Glicksbringer, ohne den sie
unmoglich spielen kann. Der Auftrag lautet, die
Waffe rechtzeitig zur Inspektion durch den ISSV
zuriickzuholen.

SAG'S IHNEN INS GESICHT

Ihr habt den Fanschal schon bereitgelegt, gerade
sind die VIP-Tickets reingekommen. Ihr sollt
euch am Spielfeld, am Luftschiff des ISSV, einfin-
den, der fliegenden Ebrentribiine. Mitten in die
Partylaune platzt dann dieser Anruf. Leonardo
meldet sich ungewohnt knapp. ,,Tut mir leid,
aber ich brauche euch noch mal.“ In knappen
Worten erklirt er den Vorfall und warum mal
wieder alles auf Messers Schneide stebt.
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HINTER DEN KULISSEN

Die Rahmenbedingungen fiir den Auftrag sind
simpel. Die Waffe muss um spatestens 14:30 Uhr
zur offiziellen Inspektion des Spielmaterials im
Quartier der Centurios am Spielareal sein. Setz
den Zeitplan je nach Variante knapp an.

Fritzi Pichler kann zur Klarung des Verbleibs
nicht viel sagen. Das Team ist bereits vor Ort
am Spielfeld, im Mannschaftsquartier. Sie hatte
die Waffe aus der Waffenkammer des Teams
geholt, um sie noch mal durchzuchecken und zu
reinigen. Sie war eben fertig, als der Trainer an
der Tur klopfte, um noch einige Dinge durch-
zusprechen. Nach einem kurzen Gesprach von
hochstens zehn Minuten wollte sie die Waffe
einpacken, aber da war diese schon weg.

Du kannst dieses Sandboxelement auf verschie-
dene Weisen spielen (oder auch kombinieren).

e Das Quartier der Centurios wurde abge-

riegelt, und der Dieb muss sich noch im
Gebiude befinden.

Du kannst die Riickholaktion auch als acti-
ongeladene Verfolgungsjagd mit SchiefSerei
gestalten.




VARIANTE 1: SUCHE NACH DEM DIEB

Die Runner werden zum Mannschaftsquartier
bestellt, wo sie den S-K-Schmidt aus Der Fluch
des Erfolgs wiedertreffen. Er erklart ihnen die
Lage und legt 25.000 Euro fur die piinktliche
Wiederbeschaffung der Waffe auf den Tisch.
Mit der am Boden zerstorten Fritzi konnen die
Runner nicht reden.

Nun konnen die Spieler mit sozialen Fertig-
keiten, durch rollenspielerische Interaktion und
durch Deduktion ermitteln. Auch Hellsichtzauber
wie Wabrheit priifen konnen genutzt werden.
Schmidt gibt ihnen weitestgehende Befugnis, sich
im Quartier frei zu bewegen, untersagt aber, die
anderen Spieler hineinzuziehen. Schmidt weist
auf den enormen Wert von Spielersachen auf dem
Fanmarkt hin, aber auch, dass Talentscouts Fritzis
Macke um ihre Waffe naturlich bekannt ist.

Das Erscheinen des S-K-Schmidts, zusammen
mit dem Vorfall, hat die Nervositat im Quartier
merklich steigen lassen. Der Schmidt wird sich
mit den Runnern separat unterhalten. Es liegt
an den Runnern, ob sie — mit allen Vor- und
Nachteilen, die das mit sich bringt — in seinem
Namen auftreten wollen. Auch sonst eignet sich
diese Variante dazu, ein paar Kontakte nochmals
anzuspielen.

Nur Personen mit Zugangsberechtigung kom-
men als Téater infrage. Schmidt kann auf Nach-
frage Protokolle zur Verfugung stellen. Der Host
selbst ist fiir die Runner nicht zugianglich und
ein illegaler Zugang hochst gefahrlich. Wir reden
hier tiber einen aktiv gesicherten S-K-Host.

Im Zugangs-Log des Raums sind Mitarbeiter
des Catering- und Raumservice die Personen, die
als Einzige im Zugangsprotokoll geloggt sind
und keine individuelle Zugangskennung haben.
Das heifst, dass mindestens ein*e Mitarbeiter *in
des Zimmerservice im entsprechenden Zeitraum
in Zimmer war.

DER TATER

Im Endeffekt kann jeder Mitarbeiter der Tater
sein. Du kannst diesen Tater entweder im Vorhi-
nein festlegen oder warten, bis die Runner sich
auf einen Verdachtigen eingeschossen haben, und
diesen Verdacht dann zerschlagen. So kannst du
die ersten beiden Verdichtigen davonkommen
lassen und erst den dritten Verdichtigen zum Ta-
ter machen. Das zieht die Szene natiirlich in die
Liange und kann Spieler frustrieren, die eventuell
mit guten Argumenten einen Verdacht vertreten
haben. Ubertreib dieses Element also nicht.

DIE BEUTE
Fritzis Waffe ist ein liebevoll instand gehalte-
nes Heckler & Koch MG4/46 aus alten Tagen.
Das nicht gerade kleine Maschinengewehr muss
irgendwo versteckt sein. Jeder Mitarbeiter ver-
fiigt tiber einen Spind, der die Waffe aufnehmen
konnte, aber in der Unterkunft in Leichtbauweise
finden sich sicher auch andere Zwischenraume,
Decken oder Liiftungsrohre, die passend sind.
Wenn die Suche hier endet: Fritzi wird uber-
gliicklich sein, die Waffe wiederzuhaben, und

DIE VERDACHTIGEN

YASEMINE BOURGOUSA

Die tiirkischstammige Elfe ist pflichtbewusst und
ehrgeizig. Sie will in der Teambetreuung Leiterin
des Service werden. Das gefahrdet man nicht durch
irgendwelchen Blodsinn. Ihre langen dunklen Haa-
re hat sie streng nach hinten gebunden und zum
Knoten gesteckt. Ihre Uniform ist sauber gebiigelt
und gestarkt. Will sie auf dem Weg nach oben noch
mal Kohle machen?

CHANTAL DENGLER

Sie ist das Abziehbild einer Tratsch-Tasche aus
dem Ruhrpott. Nicht die Cleverste, wirkt etwas
einfaltig. Ob da eventuell mehr unter der Oberflache
schlummert? In der Konfrontation wird sie eher
patzig. Sie ist naiv genug, um keine Angst vor dem
Verlust ihres Jobs zu haben.

MIRKO PLASCHKE

Der orkische Mitarbeiter ist begeisterter Centu-
rios-Fan und macht daraus auch keinen Hehl. Er
fiihrt das aber als Argument flir seine Unschuld ins
Feld, denn ,ein wahrer Fan wiirde doch nicht den
Sieg seiner Mannschaft aufs Spiel setzen!“ Ande-
rerseits wére so ein Fan doch auch genau der, der
Fan-Devotionalien an sich nehmen wiirde, oder?

YENNIFER PLOH

Das junge, schlanke Madchen ist nervés, sitzt wie
auf glihenden Kohlen und knibbelt an den Nageln.
Sie mochte der Befragungssituation maoglichst
schnell entkommen, deshalb ist sie patzig zu den
Runnern. Den Hintergrund kennen die Runner na-
tiirlich nicht und verstehen das eventuell falsch. Ein
Askennen bringt ab drei Erfolgen zum Vorschein,
dass sie drogensiichtig ist. Braucht sie Geld?

MEHR?

Natiirlich kannst du diese Liste nach Belieben er-
génzen. Es gibt vermutlich noch mehr Mitarbeiter
des Serviceteams. Eventuell hat ein Mitarbeiter
auch einen Techniker ins Zimmer gelassen, weil
der Holoprojektor mal wieder nicht funktioniert?
Oder ein Mitarbeiter deckt einen anderen, der sich
mit ihm ins Zimmer gemogelt hat, und nun ist
klar, warum.

die Runner werden zeitnah aus dem Quartier
verwiesen, als die ISSV-Offiziellen zur Ausris-
tungsinspektion erscheinen.

VORGEHEN

Es gibt eine ganze Reihe von Vorgehensweisen,
die alle ihre Berechtigung haben, solange alle
Spieler am Tisch ihren Spaf$ haben. Theoretisch
kann nichts deine Runner davon abhalten, jeden
einzelnen Mitarbeiter mit Wahrheit priifen zu
bezaubern.

Schon wire ein deduktives Vorgehen des ge-
samten Teams. Der Rigger kann unbemerkt ein
Gesprich belauschen, der Decker vielleicht die
Schulden von Mirko Plaschke recherchieren oder
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herausfinden, dass der Freund von Chantal der
ultimative Centurio-Warmonger ist.

VARIANTE 2: JAGD NACH DEM DIEB

Diese Variante funktioniert nur gut, wenn das
Team gemeinsam in einem tauglichen Fahrzeug
oder auf mehrere taugliche Fahrzeuge verteilt
die Verfolgung aufnehmen kann.

In dieser Variante ist der Dieb der Waffe ein
Rigger (samt Team?), der die Waffe mit seinen
Drohnen iiber den Luftschacht gestohlen hat.
Oder es gab tatsichlich einen Dieb, und dieser
gibt die Waffe tiber einen Liiftungsschacht weiter,
vielleicht direkt nach der Befragung.

Zu einem passenden Zeitpunkt informiert
Schmidt die Runner, dass sich gerade ein Fahr-
zeug ohne ISSV-Freigabe aus einer Garage in der
Nihe fortbewegt. Er sendet einen Drohnenfeed
an die Runner und schickt sie hinterher.

Ob du die resultierende Verfolgungsjagd mit-
tels vergleichender Steuern-Proben ausgestalten
oder die Regeln aus SR6 (ab S. 198) verwenden
willst, bleibt dir tiberlassen. Wenn jedoch einer
der Charaktere im Team ein Rigger ist, ist dies
vielleicht eine der seltenen Moglichkeiten fir ihn,
zu glanzen. Liefere den Spielern ein weiteres Mal
eine filmreife Verfolgungsjagd.

ROSS UND REITER

Der Dieb flieht in einem Porsche Aguilar (Werte
wie Eurocar Westwind X80, SR6, S. 304) und
hat einen Mann als Riickendeckung mitgebracht.
Passende Werte findest du in Personen der Hand-
lung (S. 173).

UMGANG MIT DEM DIEB
Die Verfolgungsjagd endet hoffentlich damit,
dass die Runner die Diebe ausschalten oder
stoppen konnten. So oder so sind die Gegner
den Runnern ausgeliefert. Was mit den Dieben
geschehen soll, obliegt damit den Spielern. Auch
die Motivation mag dabei eine Rolle spielen.
Denkbar wiren:

e Auftragsarbeit fir einen Fan

e Auftrag von Michaela (oder Horizon)

e  Geldgier

* Gezielte Sabotage der Centurios

Dabei bleibt offen, ob die Diebe den Zweck
und den Auftraggeber kannten, ob und wie die

Runner an die Informationen gelangen und wie
sich die beiden Parteien anschliefSend trennen.

DIE BEUTE

Die Waffe liegt sicher in einem schaumstoffge-
polsterten Alukoffer im Kofferraum. Die Runner
konnen mit ihrem Zielobjekt direkt zurtick zum
Mannschaftsquartier fahren. Hier erreichen sie
die Tiir in allerletzter Sekunde und kénnen Frit-
zis Waffe gerade noch rechtzeitig zur Priifung
tiberreichen, bevor die Offiziellen des ISSV das
Quartier versiegeln.

DAUMENSCHRAUBEN

Wenn du das Ganze eher kampflastig l6sen
willst, steht am Ende der Jagd eine ordentliche
SchiefSerei auf offener Strafle auf dem Plan. Die
Gegner haben mehr Leute dabei, die professionell
genug sind, um es mit den Runnern aufzuneh-
men. Aber zerleg die Spieler nicht so sehr, dass
sie das Spiel verpassen!

KEINE PANIK

Naturlich kann es schlecht laufen, und die Wiir-
fel lassen die Runner im Stich. Das gegnerische
Team kann fliehen, und die Waffe ist weg.

Schau dir also vorher das Fahrzeug und die
Wiirfelpools genau an, die zum Einsatz kom-
men werden. Sowohl der Steuern-Wiirfelpool
des Fahrers als auch das Fahrzeug an sich kon-
nen schlechter werden. Die Gegenseite hat die
Aktion improvisiert und nun ausgerechnet ei-
nen Jackrabbit gestohlen, um verzweifelt die
Flucht anzutreten.

KARMA UND
KONSEQUENZEN

Wenn die Runner die Waffe rechtzeitig zuriick-
bringen konnten, erhalten sie 3 Karma. Wie im-
mer kannst du gute Ideen, schones Rollenspiel
und friedliche Losungen mit zusatzlichem Karma
belohnen. Unnétiges Gemetzel oder grobes Fehl-
verhalten sorgen fur Abzuge.
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EPILOG

i

Alle Hebel sind bewegt, alle Knopfe gedriickt.
Nun liegt es in der Hand der Centurios, das
Ding zu holen. Die Tore zum Spielareal schliefSen
sich, und ihr konnt zum Landefeld des grofSen
ISSV-Luftschiffs gehen. Don Lupo, Leonardo
und Jacko erwarten euch bereits. Leonardo ver-
teilt lachelnd AR-Ausweise, die euch als VIPs
ausweisen und zum Betreten des Luftschiffs
berechtigen. Jacko wirft euch Fanartikel der
Centurios zu. Er selbst hat ein MegaXL-Shirt
mit dem Hologramm von Pataki ,,PaP“ Zaldn,
dem legenddren Jdager der Centurios, an und
Fahnchen in den Farben des Team an den Hor-
nern. Don Lupo klopft euch auf die Schultern.
Auf der anderen Seite des Landefeldes konnt
ihr sehen, wie sich Michaela mit dem Team von
Pietro Mancini und einer Konzernvertreterin von
Horizon trifft. In den Farben der Coordinators
besteigen sie zeitgleich mit euch das Luftschiff
auf der gegeniiberliegenden Rampe.

Natiirlich mussen die Runner alle Waffen ab-
geben, die Sicherheitsvorschriften sind extrem.
Zwei Hubschrauberflotten stehen nicht weit
entfernt auf einem Platz. Die Kennungen sind

eindeutig: Saeder-Krupp und Horizon. Dutzende
Sicherheitsleute sind unterwegs, in der Matrix
und im Astralraum treten sich die Truppen der
beiden Kontrahenten gegenseitig auf die Fiife.

Ein freundlicher Steward weist euch eure Plitze
zu, mit bester Sicht auf die grofSen Panorama-
scheiben. Ihr bekommt direkten Zugriff auf den
Feed des ISSV, wibrend weitere Personen in den
VIP-Bereich stromen. Auf der einen Seite steht
eine weifShautige Elfe mit schneeweifSen Haaren,
umgeben von S-K-Leuten. ,,Vanadis Hyvonen,
Statthalterin Lofwyrs®, raunt Don Lupo euch
zu. Auf der anderen Seite des Bereichs hat sich
Horizon verschanzt, in der Mitte ein sebr gutau-
ssehender Manager. ,,Jonathan Hanks, Prasident
der Coordinators*, weif§ Leonardo zu berichten.

Der ISSV-Feed fiibrt euch in die Details des
Spiels ein, von denen ibr wenige noch nicht
kennt. Die Mannschaften, aber auch die Regeln
sind abrufbar. Das Spielfeld wird euch eingeblen-
det. Ibr konnt euch auch einer virtuellen Tour
durch das Luftschiff anschliefSen, bei der euch
einer der Offiziellen die Technik und die Uber-
wachungsmafSnabmen erkldrt, die hier gleich eine
faire und gegen Manipulation gesicherte Partie
ermoglichen werden.
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Hier kannst du noch einmal alle Grundinfos
zusammenfiuhren oder sortieren, wenn sich die
Ereignisse in den vorangegangenen Szenen zu
sehr iiberschlagen haben. Oder noch ein kleines
Wortgefecht mit dem Lieblingsgegner beginnen,
der es ebenfalls in den VIP-Bereich geschafft hat.

Mit einem leichten Zittern hebt das Luftschiff
ab und begibt sich in Position iiber dem Spielfeld.
Dutzende Drobnen stromen aus ibren Halterun-
gen und verteilen sich. Der Livefeed wird um
unziblige Blickwinkel und Daten erweitert. Fiir
so etwas muss man zu Hause einen vierstelligen
Betrag an die DeMeKo abdriicken. Ihr sortiert
eure Datenbereiche nach eurem Geschmack und
seht, wie die Mannschaften auflaufen.

Unter einem gewaltigen, sich drebenden
Team-Logo marschieren die Centurios auf, alle
mit Helm und Federschmuck. Die AR-Signatur
der Riistungen zeigt sie in antiken Riistungen
romischer Zenturios. Angefiibrt werden sie
von Benny ,Blitz* Schdfer, dem weltberiibhm-
ten Stiirmer in glinzender Riistung. Mit lautem
Kampfschrei prisentieren sie ihre Waffen. Statt
eines ,,Ave Caesar“ kommt ihnen jedoch ibr
Schlachtruf iiber die Lippen.

Die Coordinators laufen in ihren Farben und
perfekter Choreografie ein, wechseln blitzschnell
die Formation und zeigen ibhre Beweglichkeit.
Stiirmer Purplemoon reckt die Siegesfaust in den
blauen Himmel des Plexes.

Je nach Vorliebe kannst du mit den Informatio-
nen uiber die Teams diese vorstellen, die Historie
aufzdhlen, genau wie es die Runner nun in den
Feeds erleben konnen. Auch mogliche Ausfille
in der Mannschaft, beeinflusst durch das Tun
der Spieler, kannst du hervorheben.

Die Karte des Spielfelds gibt dir die Moglichkeit,
auch Spielziige zu beschreiben und die Fahigkeiten
der beiden exzellenten Mannschaften in Aktion zu
beschreiben. Ohne Einflussnahme, das muss klar
werden, ist der Ausgang der Partie vollig offen.

Das Spiel lauft, das Schlachtengliick wogt hin
und her. Mebr als einmal erwischt ibr euch bei
einem Ldcheln, als ibr die Erfolge eurer Arbeit
bemerkt. Verdeckt, nur fiir Eingeweibte zu sehen
und zu bemerken. Doch euer grofSter Trumpf ist
noch nicht gespielt. Plotzlich erlauben sich die
Centurios einen kleinen Schnitzer, grofS genug,
dass sich Molly Ramsay, die Schiitzin der Coor-
dinators, auf dem Dach der St.-Norbert-Kirche
einnisten kann. Die Centurios greifen an, noch
weit genug vom Haus entfernt. Leonardo nickt
euch zu. Euer Auftritt!

Gonn den Spielern diesen Moment. Sie ent-
scheiden tiber die Auslosung des Brandsatzes,
den sie im Hauptquartier der Vory gelegt haben.
Dies wird die Partie entscheiden und die Spieler
unsterblich machen. Zumindest unter den ein-
geweihten Personen.

Plotzlich schiefSen Flammen aus einem Fenster,
verbindern, dass die Centurios in das Gebdude
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stiirmen. Die Schiitzin der Coordinators nutzt
die Gelegenheit und holt sich einen Kill unter
ihren Gegnern. Da gehen die Leuchten an den
Riistungen des Teams von Horizon an: Foulspiel.
Die Centurios brechen gnadenlos durch und
holen sich den Zug. Als die Anzeige dann noch
fiinf Strafpunkte wegen mutwilliger Brandstif-
tung anzeigt, bricht Tumult aus. Rufe und Fliiche
auf der Tribiinenseite von Horizon, euch treffen
zornige Blicke. Die Stewards positionieren sich
unauffallig, um Schlimmeres zu vermeiden. Das
Heulen der Warmonger, die sich iiberall rund um
das Areal versammelt haben, trifft das Luftschiff
und die Mikrofone der Ubertragungsdrohnen.
Wiitende Schiisse werden auf das Luftschiff ab-
gegeben. Polizeidrobnen tauchen in den StrafSen
auf. Aber der 1SSV ldsst weiterspielen.

Wie ein Raubtier fallt das Team aus Essen iiber
die aus dem Gleichgewicht gebrachten Gdste ber,
wdhrend im Hintergrund das Hauptquartier der
Vory in Rauch und Flammen aufgebt. Polizeibub-
schrauber, Wasserwerfer und Aufstandsbekdamyp-
fungsdrobnen liefern sich StrafSenschlachten mit
den aufgebrachten Warmongern in den StrafSen
rund um das Spielfeld.

Ihr konnt beobachten, wie Hanks offensicht-
lich erregt telefoniert. Trotz AR-Nutzung seht
ibr seine Gesichtsziige zucken, bis sie resigniert
erschlaffen. Offensichtlich teilt der ISSV nicht
Horizons Meinung. Nach einem kurzen Wort-
wechsel mit Donna Michaela ldsst sich diese in
ihren Sitz fallen. Sie schaut entgeistert auf die
Punkteanzeige, auf der die Centurios uneinholbar
fiithren. Die Partie lauft noch, verkommt aber zu
einem Nebenereignis, als die Blicke von Lupo und
Michaela, die Blicke von Leonardo und Mancini,
sich treffen. Die Vendetta ist entschieden.

FAST DAS ENDE

Es ist Zeit zu feiern. Ob die Runner in der Ab-
schlussszene Fin (S. 163) zugegen sind, bleibt dir
tberlassen. Nun wire der Zeitpunkt, an dem sie
den Dank von Lupo und Leonardo ernten.

Vielleicht mochtest du ein Abendessen mit den
Wegbegleitern in einem gemiitlichen italienischen
Restaurant gestalten? Die Mafiosi sind sicher
bereit, Brot und Wein mit den Runnern zu teilen.
Ein sentimentaler Abend mit Geschichten von
damals und heute.

Vielleicht ist eine Aufnahme in die Mafiafa-
milie eine Belohnung, mit der du einem deiner
Runner eine Freude machen kannst? Die Gele-
genheit wird nicht giinstiger werden.

Auf der anderen Seite mag es den Runnern
auch reichen, und du solltest sie hier ganz offiziell
in die Freiheit entlassen. Leg ihre Reputation
innerhalb der Mafia fest, verteil weitere Connec-
tions und steigere die Loyalitit der Bestehenden.
Die Runner bekommen noch einmal freundlich,
aber bestimmt mitgeteilt, dass sie weiterhin zur
Verschwiegenheit verpflichtet sind.

Dann mag noch ein Gefallen, ein Wunsch oder
einfach ein dicker Bonus auf die Runner warten.
Sei grof$ziigig zu den Runnern, die Mafia hat
allen Grund dazu.



Zuletzt liegt es an dir, iber eine finale Kar-
mabelohnung nachzudenken. Wir halten es fir
angemessen, die Kampagne mit 7 Karma zusitz-
lich zu belohnen. Gutes Rollenspiel und Inter-
aktion mit der Mafia sind moglicherweise noch
etwas zusitzliches Karma wert, haben sich die
Runner doch auf ein Wagnis mit unbekanntem
Ausgang eingelassen.

Ob du die Fahndungsstufen bei den verschiede-
nen Fraktionen fallen lisst oder weiterfiihrst, sei
dir iiberlassen. Die Polizei und Sonderermittler
Kowalski haben sicher noch ein gewisses Inter-
esse an Aufklarung, werden aber vor allem froh
sein, dass der Mafiakrieg endet. Die Mafia selbst
wird wieder zusammenriucken miissen, und der
Waffenstillstand gilt noch immer. Einige Feind-
schaften mit gewissen Mafiosi werden sich die
Runner moglicherweise erarbeitet haben, doch
Michaelas Fraktion gibt es nach dem Ende der
Vendetta so nicht mehr.

FIN

Donna Michaelas schwarzer Mercedes hilt an
dem unscheinbaren Biirogebidude in Klein-Ba-
bylon in Alt-Essen. Im ersten Stock, im holz-
getifelten Biiro, das frither von Don Lupo fiir
seine Geschiftstermine verwendet wurde, wartet
bereits Don Leonardo. Der junge Mann, geklel—
det in einen italienischen Anzug, sitzt auf dem
ehrwiirdigen Biirostuhl hinter dem ebenso ehr-
wiurdigen Eichenschreibtisch. Hinter ihm warten
stehend Don Lupo, Jacko und Francesco di Lau-
ro. Don Lupo scheint in sich zu ruhen, wihrend
Jacko in seinem Nadelstreifenanzug den Raum
bis zur Decke dominiert. Michaela und ihr Mann
Andrea betreten den Raum.

»Michaela ...“, setzt Don Lupo an.

»Spar dir die Worte, Vater. Du tibergibst deine
Macht lieber einem entfernten Verwandten als
mir, mehr muss hier nicht gesagt werden!*

Don Leonardo erhebt sich: ,,Ich hitte diesen
Tag gerne fiir ein Wiederfinden der Familie ge-
nutzt. Aber anscheinend bleibt nur ein Friedens-
schluss, den ich verlange. Die Vergangenheit soll
ab heute ruhen, wir werden unsere Vendetta hier
und heute beenden. Niemand wird mehr die
Hand gegen den anderen erheben. Gebt euch
die Hand!“

Michaela zogert, aber Don Lupo tritt hervor.
,»Gut gekampft, Tochter, wie deine Mutter.“ Er
streckt seiner vor Wut blitzenden Tochter die
Hand entgegen, die sie schliefSlich ergreift. Dann
tritt Don Lupo zur Seite.

Don Leonardo steht neben seinem Schreibtisch,
die rechte Hand mit dem goldenem Ring daran

leicht ausgestreckt. Michaela nihert sich ihrem
Cousin.

Nach einer gefiihlten Ewigkeit, in der die bei-
den einander in die Augen blicken, kniet sie nie-
der und kisst den Ring.

,Liebe Cousine, es wird dir an nichts fehlen,
und du wirst Teil der Familie sein. Doch wirst
du das Ruhrgebiet verlassen. Wir werden eine
Moglichkeit finden, wie du der Familie dienen
kannst.“

Michaelas Blick wandert zu Jacko, dessen An-
blick im Anzug sie noch immer irritiert. ,,Ja, so
wie auch mein geliebter Cousin Giacomo einen
Platz gefunden hat.“

Jacko grinst ein Trollgrinsen: ,,Auf die Position
habe ich mich nicht beworben. Du selbst hast die
Ereignisse in die Wege geleitet, die dazu gefiihrt ha-
ben. Ich wire auch in meinem alten Leben gliick-
lich gewesen, wenn du es nicht zerstort hattest.“

Sie wendet sich Leonardo zu: ,,Ein geschwiit-
ziger Troll wird also dein Berater sein?“

»Hunde sind die treuesten Begleiter des Men-
schen und haben viel Familiensinn. Aber Fran-
cesco wird mein Consigliere werden. Wende dich
an ihn, wenn du etwas brauchst.“

Als sich der Mercedes wieder in Bewegung
setzt, steht Don Leonardo am Fenster. ,,Ob sie
es jemals iberwinden wird?*

,»Nein. Du wirst sie im Auge behalten mussen.
Oder sie nach Italien schicken.*

»Ich weifd.“ Leonardo dreht sich zu Lupo um.
»Aber auch fiir dich gilt das Neutralitatsgebot.
Du hast viel fiir die Familie getan, und ein eh-
renvoller Platz soll dir immer erhalten bleiben.
Regle bitte deine Angelegenheiten und teil mir
mit, was ich fur dich tun kann, damit du deinen
Platz einnehmen kannst.“

Don Lupo schaut seinen Neffen an, wissend,
dass er es keine andere Wahl gibt. Es kann nur
einen Don geben. Und das Bild eines Tomaten-
gartens im Sonnenschein hangt zum Greifen nah
im Raum.

Die Ereignisse der Kampagne Vendetta enden
hier. Don Leonardo ist der neue Anfiihrer der
deutsch-italienischen Mafia. Im obliegt es, die
Gasperi-Familie in die Zukunft zu fihren und
die Auswirkungen des Krieges zu beseitigen.
Welchen Stellenwert die Mafia in eurer Runde
zukiinftig einnehmen wird, bleibt natiirlich euch
uberlassen. Wie es weitergehen konnte, kannst
du im neuen Regionalband zum Rhein-Ruhr-
Plex, dem Revierbericht, nachlesen. Auch der
Roman Wendigos Wabrbeit von David Grade
wirft einen Blick auf dieses Thema.

Wir bedanken uns fiir das Interesse an die-
ser Kampagne und unserer gemeinsamen Welt
Shadowrun.
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STADTKRIEG

Wenn du dich fur das Thema Stadtkrieg und
die aktuelle Liga interessierst, empfehlen wir
dir einen Blick auf die Shadowrun-Websei-
te shadowruné6.de sowie das Online-Wiki
shadowhelix.de, wo du Links und Material dazu
findest, auch zur Weltmeisterschaft in der ADL.
Auch das Quellenbuch Hinter dem Vorbang und
der SR4-Abenteuerband Blut und Spiele konnen
dich mit Informationen versorgen.

Fiir diese Kampagne legen wir den Fokus auf
zwei der bekanntesten Teams des internationa-
len Spielbetriebs. Sie bestreiten das Spiel in Akt
4, das den Rahmen fir die dortige Handlung
bietet. Einige der Spieler werden eine direkte
Rolle spielen, aber die Beschreibung soll auch
dir als Spielleiter helfen, deiner Spielrunde die
Atmosphire zu vermitteln.

Die beiden nachfolgenden Abschnitte konnen
als Zusammenfassung der zur Weltmeisterschaft
standig laufenden Berichterstattung tuiber die
Teams betrachtet werden. Die Texte sind mit
Meinungen und Gerlichten eingefarbt, was wie
in jedem guten Shadowtalk gewollt ist.

Die Partie, die hier im Vordergrund steht, ist
das Aufeinandertreffen der S-K Centurios und
der Horizon Coordinators. Die Begegnung findet
in der ersten Runde des Turniers statt, angeblich

als zufillige Paarung. Das Spiel wird aber im
Vorfeld derartig gehypt, dass es mehr Aufmerk-
samkeit bekommt als das Eroffnungsspiel des
Turniers. Das Spielfeld fiir die Partie liegt in einer
Unterschichtwohngegend in Disseldorf-Garath.

S-K CENTURIOS
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Die Centurios aus Essen sind eines der altesten
und sicherlich das erfolgreichste Stadtkriegsteam
der ADL. Das von Saeder-Krupp gesponserte
Team kann auf Dutzende nationale Titel so-
wie Europa- und Weltmeisterschaftsteilnahmen
zuriickblicken. Die Essener Werksmannschaft
war zusammen mit der Bremer Chromlegion,
den Cyberzombies aus Dusseldorf, den Frank-
furt Fireraisers und den Ruhrmetall Leviatha-
nen eines der Grindungsmitglieder der DSKL
2030 und spielt seitdem ununterbrochen in der
hochsten deutschen Liga. Mit einem der grofSten
AAA-Konzerne der Welt im Riicken hat sie das
grofSte Etat und nutzt es auch aggressiv, um den
Kader stiandig zu verbessern. Es ist ein offenes
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DAS SPIELFELD

Vory-HQ (ehem. St.-Norbert-Kirche)

Policlubzentrum Garath (ehem.
Dietrich-Bonhoeffer-Kirche mit
Tages- und Pflegezentrum)

Landeplatz des
ISSV-Luftschiffs
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Geheimnis, dass die Centurios bei Saeder-Krupp
,,Chefsache® sind.

DAS TEAM

Prisidentin des Teams ist schon seit vielen Jah-
ren Dr. Nina Neukiter. Sie fungiert vor allem
als Schnittstelle zum Mutterkonzern, der sich
weitaus aktiver in das Management der Mann-
schaft einmischt, als viele glauben. Angeblich
war Neukiter vor ihrem jetzigen Job bei der
hauseigenen Konzernrevision angestellt. Sie gilt
als unnahbare Technokratin und Perfektionistin.
Die Elfe wohnt gut abgeschirmt in Kettwig und
halt ihr Privatleben aus den Medien heraus.
Trainer des Teams ist seit Kurzem der Zwerg
Stigbjorn Lundgren, der im Verlauf der vori-
gen Saison fiir den zuletzt gliicklosen Thomas
Bleckmann einsprang und die Essener doch noch
zum Meistertitel fithrte. Lundgren ist ein unbe-
schriebenes Blatt in der Szene und fihrt einen
professionellen Trainerstab an. Die taktische
Vorbereitung und das gesamte Training tiberlasst
er fast vollstandig seinen Assistenten. Der charis-
matische Skandinavier sieht sich offenbar eher
in der Rolle des Motivators und Mentalcoachs,
und tatsichlich treten die Centurios seit seiner
Ubernahme geschlossener und engagierter auf.

NEU-ESSEN, HEIMAT
DER CENTURIOS

Das wuchtige ,,Kastell“ innerhalb des Sae-
der-Krupp Sports Center Essen (SKSCE) in
Riittenscheid ist das Hauptquartier der Cen-
turios: vier glinzend schwarze, runde Tiirme
mit uberstehenden purpurnen Kegeldachern,
verbunden von vollverglasten Biirogebauden,
die einen 300 Quadratmeter grofSen Innenhof
umgeben. Hier finden sich neben den Arbeits-
platzen der Vereinsfithrung und des Trainerstabs
auch die Raumlichkeiten des Managements, der
Scoutabteilung und des Marketings. Innerhalb
von S-Ks Sportzentrum ist das Kastell sicher-
lich eines der eindrucksvollsten Gebaude, was

natiirlich an der hervorgehobenen Stellung der
Stadtkriegsmannschaft liegt.

Besucher werden allerdings nur das vordere
Gebidude zu Gesicht bekommen: Hier befin-
det sich das Team-Museum, wo den Fans die
Geschichte der Centurios nihergebracht wird.
Pokale und Siegerfotos, Waffen und Riistungen
sowie Hologramme berithmter Spieler koénnen
besichtigt werden. Eine VR-Lounge mit teilweise
exklusiven Simsinn-Aufnahmen einiger legenda-
rer Spieler ist das Highlight des Museums. Wer
wollte nicht schon immer mal den 62er Wipe-out
der Nirnberger Naniten durch die Augen von
Jorn ,,Wyvern® Bullat miterleben?

Ein GrofSteil der Trainings findet fernab von
neugierigen Augen in Neu-Essen statt. Geriichten
zufolge besitzt das Kastell riesige unterirdische
Areale, die modular zu immer neuen Umgebun-
gen gestaltet werden. Die Centurios trainieren
auch regelmafSig mit den Konzerntruppen, so-
gar Gefechte mit den Spezialtruppen der Agema
stehen auf dem Plan. Das Team hat im Norden
der Zone grofle Trainingsanlagen. Stidlich davon
hat man mehrere Industriebrachen im Bezirk
Mettmann aufgekauft, in denen immer neue
Spielfelder abgesteckt werden.

In der Altstadt von Essen befindet sich der
weltweit grofSte Fanshop der Centurios, in dem
auch all die weniger gut betuchten Fans einkau-
fen konnen, denen ein Besuch der Konzernexkla-
ve aus verschiedensten Griinden verwehrt bleibt.

GESCHICHTE

Die Centurios wurden schon 2030 zusammen
mit den Teams aus Dusseldorf, Oberhausen,
Frankfurt und Bremen gegriindet und zihlen
damit zu den &dltesten Mannschaften der DSKL.

Keine andere Mannschaft wird finanziell der-
mafSen von ihrem Sponsor bedacht. Die Centu-
rios als Konzerntochter sind auch fiinfzig Jahre
nach ihrer Grundung defizitir. Von Anfang an
gab es innerhalb von Saeder-Krupp immense
Bemiithungen, das Team an der Spitze der Liga
und unter den besten Teams der Sechsten Welt
zu etablieren. Heute ist es ein offenes Geheimnis,
dass der machtigste Forderer der Stadtkrieger der
Grofle Drache Lofwyr selbst ist. Der Erfolg der
Centurios soll ein Spiegel des Erfolgs von Sae-
der-Krupp sein. Dominanz und Uberlegenheit um
jeden Preis sind Ziel und Credo der Mannschaft.

Die Centurios sind aktuell 12-facher ADL-Meis-
ter und 7-facher Sieger des Teutonen-Cups. Beim
2046 eingefithrten Krupp-Massaker holten sie
fast jeden Titel.

© Bei diesem Charity-Turnier von Saeder-Krupp stehen
doch die Centurios als Sieger schon vorher fest. Sie
sind die Hausherren und Gastgeber, kennen die Zonen
vorher schon, und auch die Unparteiischen werden von
Neu-Essen bezahlt.

© Konig

© Ich denke, das ist auch den Gésten bekannt. Es ist
eine reine PR-Show und hat mit einem sportlichen
Wettkampf nicht mehr viel zu tun. Anders als der Name
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vermuten lasst, gibt es hier auch fast keine Todesfalle
bei den Matches.
© Corpshark

© 2078 haben die Cyberzombies die Centurios im Halbfi-
nale geschlagen, danach wurden sie im nachsten Jahr
gleich nicht mehr eingeladen. Es halten sich also nicht
immer alle an die Vorgaben der Regie.

© Ruhrork

© Wie mir ein groBer Vogel gefliistert hat, macht der ISSV
gerade Scouting fiir ganz neue Spielzonen. Damit die
Fans mal was Neues sehen.

© Hatrick

DIE MANNSCHAFT

SCOUTS

SVETLANA "BOUNCE' JURJEWA

Svetlana spielt seit tiber zehn Jahren bei den Cen-
turios. Sie wurde zu einer zentralen Spielstiitze,
als ,,Der Graf” Sarentin das Team verliefs, ist
immer noch sehr ehrgeizig und gilt zusammen
mit Gendrafu als Fiihrungsduo.

TOBIAS "GENDRAFU' BURGER

Kampfte sich aus der Jugend hoch und ist seit-
dem Fithrungsspieler. Gertichte besagen, dass
er wiederholt Prototypen fiir S-K testete; ist fiir
einen Ork schon uiber seinem Alterszenit.

ANTOINETTE "ALLONS! GIRAULT

Obwohl noch Luft nach oben ist, ist ihre Ent-
wicklung beeindruckend; hat ihren Spitznamen
aufgrund ihres Drangs nach vorn.

KRISTIAN "ADLERAUGE’' TAMM
Ein aufstrebendes Talent wie Girault, soll als
Nachfolger fiir ,,Gendrafu® aufgebaut werden.

JAGER

SHKURTA "CERBERUS’' DEBENC

Stark vercyberte Zwergin aus Ziirich. Es gibt
Wechselgeriichte und vermutete Kontakte zu
den Coordinators.

PATAKI "PAP’' ZALAN

Pap ist immer noch festes Mitglied der Mann-
schaft, trotz seines fiir einen Troll hohen Alters.
Er wird hiufig zum Ziel, und seine Verletzungs-
pausen werden immer langer.

JOSE "MARIA’ STUART

Seine Leistung schwankt zwischen Genie und
Wahnsinn; er kann Spiele entscheiden, positiv
wie negativ.

ROWAN "WIDOWMAKER' GRANT
Grofsgewachsene Adeptin mit beeindruckender
Trefferquote, die erst kiirzlich wieder ihren Weg
in die Stammelf gefunden hat. Aufgrund inter-
national unterschiedlicher Regeln zum Einsatz
von Adepten war ihre Position im Kader bis
zuletzt umstritten.

168 /1 STADTKRIEG // S-K CENTURIOS ESSEN

SCHUTZE

FRITZI"MUTTER TOD' PICHLER

Stammt urspringlich aus der Trollrepublik
Schwarzwald und begann ihre Karriere bei den
dortigen Titanen. Hat sich schnell eingelebt, was
auch am damaligen Stammschiitzen lag. Uber-
nahm nach dessen Tod seinen Platz.

BRECHER

AGATA "BULLDOZER' RUSZKOSKA
Ehemalige Soldatin und Starspielerin aus War-
schau; taktisch sehr versiert und erfahren.

CHYSANTHOS "CHRIS' SALOULIS

Eher kleingewachsener, aber dufSerst agiler
Minotaure; sehr junges Talent in seinem ersten
Jahr in der Erwachsenen-Mannschaft.

STURMER

BENNY "BLITZ' SCHAFER

Einer der wenigen weifSen Norms in der Mann-
schaft und deren ,,Gesicht® und Publikums-
magnet. Wiederholt teuerster Spieler der Liga;
vertragt Bioware angeblich aufgrund besonderer
genetischer Exposition besonders gut und wird
aufgrund seiner herausgehobenen Position nur
mit dem Besten des Besten ausgestattet; privat
sehr zurtickgezogen.

SANI

MIKKOL "MICK' KULMALA
Frither Scout; musste nach schwerer Verletzung
aussetzen und wechselte auf die Sani-Position.

DIE FANS

Kein anderes Sportteam der ADL hat eine so gro-
8e Fangemeinde wie die Centurios. Der Rekord-
meister zahlt allein im Heimatland tiber 3.000
lokale Fanclubs mit mehr als 200.000 organisier-
ten Fans. Gerade der anhaltende und konstante
Erfolg, auch in internationalen Wettbewerben,
gepaart mit einer ausgekliigelten Werbekampa-
gne sorgt dafir, dass es in jeder Grof$stadt der
Allianz, und natiirlich in jeder Niederlassung des
Konzerns, mindestens einen Fanclub des Saeder-
Krupp-Teams gibt. Der grofSte und dlteste Fan-
club ist die Goldene Legion, die aus dem Essener
Fanclub entstand und heute als Dachvereinigung
fur einen GrofSteil der lokalen Ableger fungiert.
Mehrere Abspaltungsbestrebungen wurden in
den letzten Jahrzehnten immer wieder erfolgreich
unterdriickt. Gertuchten zufolge soll dabei in
mindestens einem Fall der Konzerngeheimdienst
S-K Prime involviert gewesen sein. Die Einigkeit
der Legion ist in der Tat auffillig.

Auch in Europa und weltweit gibt es nationale
und lokale Ableger der Goldenen Legion, vor
allem in den Regionen, in denen Saeder-Krupp
aktiv ist. Hier sind in Europa noch einmal iiber
100.000 Fans organisiert, weltweit sind es an die
3 Millionen Metamenschen, die ihre Verbunden-



heit zu den Centurios mit einer Mitgliedschaft in
einem der unzdhligen Fanclubs zeigen. Viele von
ihnen sind unter der noch weit grofseren Zahl
an Konzernbiirgern Saeder-Krupps zu finden.

Innerhalb dieser riesigen Fanbasis gibt es auch
radikalere Gruppierungen der Warmonger, die
jedoch vom Konzern geschickt auf Linie gehalten
werden. Auch Hooligangruppen gibt es. Die ein-
zelnen ,,Firmen“ bestehen teilweise aus weniger
als einem Dutzend Mitgliedern, grofSe Gruppen
nennen sich Dekurien und bestehen mitunter aus
hundert oder mehr Hooligans. Auch hier steht
der Konzern im Verdacht, Einfluss zu tiben. Die
Hools haben sich mehrheitlich Ehrenkodices
verschrieben und werden von Hooligangruppen
anderer Teams als sehr soldatisch beschrieben.

Der Erfolg der Centurios polarisiert, und auch
Saeder-Krupp hat nicht zuletzt wegen seines
Prasidenten weitaus mehr Neider und Feinde
als andere Megakonzerne. Es gibt kaum grofSe-
re Fanfreundschaften, aber einige Rivalitaten.
In der ADL haben vor allem die eher linken,
konzernkritischen Clubs wie die Spyryts oder
Assassins eine Feindschaft mit den Centurios.

Neuerdings wird aus beiden Konzernzentralen
auch eine erbitterte Feindschaft mit den Firerai-
sers aus Frankfurt gefordert — nicht verwun-
derlich, wenn man die jiingsten Verwerfungen
zwischen Lofwyr und Monika Stueler-Waffen-
schmidt betrachtet.

Genauso bekannt ist die Verachtung des Gro-
en Drachen fiir Horizon. Daher hat die Begeg-
nung beider Konzernmannschaften in der ersten
Runde des Turniers eine besondere Brisanz.

DAS SPIEL GEGEN
DIE COORDINATORS

Die Centurios in ihren purpur-roten Riistungen
sind fur ihren offensiven Spielstil und ihre takti-
sche Finesse bekannt. Sie gehen stets schnell und
koordiniert vor und halten seit der 207 5er-Sai-
son einen Schnitt von weniger als zwei Freezes
fiir zu langsames Vorgehen pro Spiel. Trotzdem
gelingt es thnen immer wieder, einzelne Gegner
einzukreisen und dann massivem Feuer auszu-
setzen. Besonders gern nutzen sie dafiir unauffal-
lig auftretende einzelne Spieler, deren scheinbar
mangelnde Vorsicht Gegner dazu bringt, eine
Position einzunehmen, die sich dann als impro-
visierter Hinterhalt entpuppt.

Spiele gegen die Coordinators sind zwar nicht
alltaglich, aber seit dem ersten Aufeinandertref-
fen in der Weltmeisterschaft 2072 von besonde-
rer Brutalitdt gepragt, in der sich die Rivalitat der
beiden Megakonzerne spiegelt. Die Mannschaf-
ten sparen vor solchen Treffen nicht an Provoka-
tionen, und die Centurios betonen immer wieder
gern die Uberlegenheit des koordinierten Spiels
und einer klaren Fiithrungsstruktur. Die einzelnen
Stars der Coordinators in eine Falle zu locken
ist ihnen jedes Mal eine besondere Freude. Bei
der Begegnung 2072 konnte Benny Schifer Kito
Ita zu einem Angriff verleiten, der damit endete,
dass Ita fiir den Rest des Jahres ausfiel. 2078

rachten sich die Coordinators und beendeten die
Karriere von Andrea Heinz, dem damaligen Star
der Centurios. Angeblich wird bei den Centurios
seitdem tiber eine angemessene Retourkutsche
nachgedacht — und in diesem Spiel werden wir
sie wohl zu sehen bekommen. Zumindest ist es
das, was Benny Schifer bei jeder sich bietenden
Gelegenheit ankiindigt, seit vor ein paar Mo-
naten bekannt wurde, dass die Centurios trotz
ihres Abschneidens in den 2081er Ligaspielen
als Turnierchampion an der Weltmeisterschaft
teilnehmen wiirden.

© Da hat der alte Wurm hinter den Kulissen sicher eini-
ge Faden gezogen, um seinen Schatzchen mit dieser
Zusatzqualifikation einen Weg in die WM zu kaufen.

© Der Graf

o Klarer Sieg nach Punkten. Da die Konzernmannschaften
auch in den reinen Konzernwettkdimpfen Weltmeis-
terschaftspunkte sammeln kdnnen, haben sie schon
gemaB den Regeln Vorteile.

© Hatrick

Die Fans der Centurios jedenfalls sind bereits
ganz wild auf die ausstehende Revanche und
entschlossen, ihre Mannschaft nach besten Krif-
ten zu unterstitzen. Seit Turnierbeginn kam es
bereits zu zahlreichen blutigen Begegnungen der
beiden Fangruppen, deren Rivalitidt der ihrer
Mannschaften in nichts nachsteht und die die
Ordnungskrafte auf Trab halten.

HORIZON
COORDINATORS

Das in der North American Urban Brawl League
spielende Konzern-Team von Horizon gibt sich
gerne als liebenswiirdiger, schillernder Paradies-
vogel des Stadtkriegs. Als Teil eines durchorgani-
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sierten Werbe- und Unterhaltungsaufgebots zur
Imageverbesserung wurden auf dem ReifSbrett
geplant, bekannte Spielerinnen, Betreuungskraf-
te und mit dem Ex-Outlaw Mick Thomsen ein
passender Startrainer aufgekauft — fertig war die
neue Mannschaft. Geld spielte dabei keine Rolle,
nur die Werbewirksamkeit, und wer heute unter
Vertrag genommen wird, muss neben dem Spie-
lerischen einige wichtige Eigenschaften erfiillen:
e GrofSe Bekanntheit, am besten durch po-
sitive Dinge und moglichst international.
¢ Eine Besonderheit, die fiir die Team-Wer-
bung herausgestellt werden kann.
e Die Bereitschaft, sich fast rund um die Uhr
von Trideo- Teams Drohnen und Ahnli-
chem begleiten zu lassen.

© Und was merkt man jetzt schon? Mehr Schein als Spiel-
konnen. Hilft auch nichts, wenn man sich die alternden
Stars von iiberall zusammenkauft.

© Jacko

DAS TEAM

Die Belange des Teams sind untrennbar mit denen
des Konzerns verflochten. Gestartet als Teil der
Marketingkampagne, sind die Coordinators heute
als Aushingeschild eng mit dem durchgeplanten
Image des Konzerns verbunden. So, wie sich der
Konzern sehen will — aufsehenerregend, beson-
ders, durchschlagkraiftig —, so soll das Team sein.
Und dafiir wird eingekauft, was dazu passt. Klar,
dass jeder Spieler und jede Spielerin ein passendes
und besonderes Image aufgedriickt bekommt.
SchliefSlich kann es in einem publikumswirksa-
men Team schlecht zwei gleiche Personlichkeiten
geben. Da wire die Werbeflache ja verschenkt.

© S0 ein eigenes Stadtkriegteam zeigt halt, wie wichtig
man ist. AuBerdem kann man so den anderen Konzernen
eins auf die Nase geben, ohne dafiir belangt zu werden.
© Der Graf

Offizieller Prasident ist Jonathan Hanks. In der
,»Geschaftsfiihrung®, was eher Horizons Abtei-
lungsleitern nahekommt, sitzen zurzeit Unique
Abraham, Malin Jones und Bob Denis — Letzterer
wurde jedoch schon linger nicht mehr gesehen.

Trainer der Mannschaft ist seit Kurzem wieder
der erste Trainer des Teams, Mick Thomsen, ein
ehemaliger Outlaw-Spieler, der nach einer schwe-
ren Verletzung auf die Trainerbank wechselte.
Zuletzt hatte es mit seinem direkten Vorgianger
Streit gegeben dessen Vorgdnger war nur zwei
Spiele im Amt, und kaum ein Fan zahlt noch,
wie viele Tramer Trainerhelfer, Assistenten, Uber.
gangstrainer und Betreuer es seit der Grundung
gegeben hat. Ob Thomsen dem in letzter Zeit et-
was nachgelassenen Erfolg helfen kann, wird sich
wohl frithestens wahrend der Meisterschaft zeigen.

GESCHICHTE

Die Coordinators wurden Ende der 60er wih-
rend Horizons Marketing-Neuaufstellung nach
dem Aufstieg zum AAA-Konzern gegriindet und
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gelten manchen Fans immer noch als Neuling
der Liga. Wihrend die ersten Saisons eher erfolg-
los liefen, gelang ihnen dann, nach dreimaligem
Trainerwechsel und Neukauf mehrerer Spieler,
mit dem Wipe-out der Slashers ein vielbeachte-
ter Uberraschungssieg. Seitdem sind sie aus der
North American League nicht mehr wegzuden-
ken und selbst bei internationalen Turnieren —
der Durchbruch kam mit der Weltmeisterschaft
72 —ein ernst zu nehmender Gegner. Auch wenn
bose Stimmen sagen, dass die Siege vorrangig
daran liegen, dass man den anderen Teams die
Starspieler ausspannen wiirde.

o Wahrend andere Mannschaften hart trainieren, wirft

Horizon schlicht Geld auf das Problem.
© Deckard

DIE MANNSCHAFT

Die Fluktuation der Coordinators ist nicht nur
bei den Trainern eine der hochsten der Stadt-
kriegsszene. Jungen Talenten wird kaum Platz
gemacht — auch wihrend der aktuellen Meis-
terschaft ist der Altersdurchschnitt daher sehr
hoch. Gertichte besagen, dass je nach Ausgang der
Spiele bald einige Positionen frei werden konnten.

TRAINER

MICK THOMSEN

Der von Fans verehrte erste Trainer des Teams
ist seit einem knappen halben Jahr wieder in
seinem alten Job und hat dem Team sichtbaren
Schwung gegeben. Ob sein Posten sicher bleibt,
wenn die Meisterschaft vorbei ist, ist jedoch
mehr als fraglich. Schlieflich hat er schon damals
nicht die Finger von den minderjahrigen Fans
lassen konnen — was erkliaren wirde, warum
ihm zwei Begleiter kaum von der Seite weichen.
Die Kosten fur Horizon waren hoch.

SCOUTS

EDMON "EDDIE' DUCAT

Letzte Saison noch im Team der Nightmares,
gilt der elfische Ducat nun in den Medien als
Haupt-Spielemacher der Coordinators, was dem
Rest der Mannschaft wenig gefallt. Fast wire er
fur die Meisterschaft ausgefallen, da ihn beim
Training ein verirrter Schuss von Ramsay traf.

RAD JAMALI

Als erfahrenster Spieler des Teams hat Jamali bis-
her eine Schlisselrolle eingenommen. Nach sei-
nem letzten verletzungsbedingten Ausfall kampft
er sich langsam wieder zu alter Form und steht in
direkter Konkurrenz zu Ducat, der als moglicher
Ersatz fuir ihn gehandelt wird. Die ausgetauschte
Cyberware scheint jedoch Probleme zu bereiten,
daher schluckt Jamali in den letzten Monaten
vermehrt Schmerzmittel — oder mehr.

GEFFREY VALLIN
Der ausgesprochen gutaussehende Vallin hat
in verschiedenen Ligen in Europa gespielt, bis



er vor zwei Saisons zu den Coordinators nach
Amerika wechselte. Seitdem wird er werbe-
wirksam als Frauen- und Manner-Schwarm
inszeniert. Seine Teamkameraden wissen je-
doch gut, dass er einige der dafiir angesetzten
Pressetermine nur mit Beruhigungsmitteln oder
Alkohol ertragt.

CHERLYNN "BLACK LILY'RILEY

Riley ist der Jungstar im Team — obwohl auch
sie schon durch mehrere Profiteams gereicht
wurde. Als Ganger in den Slums gestartet, ver-
schlug es sie durch eine Doku-Trid-Serie zum
Stadtkrieg, und solange sie sich dort priigeln
kann, damit Geld verdient und ausreichend
Zeit fur ausschweifende Partys bleibt, ist ihr
das recht.

JAGER

AIYANNA TWOBIRDS
Die Schamanin ist das einzige magisch aktive
Teammitglied und hat wegen lukrativer Ange-
bote bereits zweimal fast die Mannschaft ge-
wechselt. Trotz ihrer regelmifSigen Weigerung,
fir Werbeauftritte bereitzustehen, hat sich Hori-
zon bisher nicht dazu entschlossen, sie gehen zu
lassen. Bei einem schlechten Abschneiden in der
Meisterschaft konnte sich das eventuell andern.
Nur driickt es naturlich den Preis, wenn sie selbst
kein gutes Bild dabei abgibt.

Die strenge Auslegung der Regeln fiir magische
aktive Spieler in der DSKL hat im Vorfeld bereits
fiir einige Diskussion gesorgt.

NOAH "THE ROBOT' BELLER

Der Teamilteste hat in jungen Jahren in der
Jugendmannschaft der Spears begonnen und
seitdem einen Hass auf sie entwickelt. Mehrere
schwere Verletzungen hat er bisher wegstecken
mussen — und eine kurzzeitige Sperre wegen
des Angriffs auf einen Sani. Durch die auftil-
ligen Vercyberungen wird er gerne ,,Roboter*
genannt. Vermutlich ist vieles in seinem Korper
kaum aus der Probephase heraus.

TAKEO CRAWFORD

Der grofSe und grimmig aussehende Ork ist
einer der wichtigsten Spieler des Teams, nur hat
er ein Aggressivititsproblem: Bereits dreimal
hat er nach einem schlechten Spiel Reporter
geschlagen, fiir den Gberzogenen Angriff auf
seinen bei den Slashers spielenden Ex-Mann
wurde er sogar gesperrt. Nach den letzten
Spielen hatte er den Centurios blutige Rache
geschworen. Die Fans warten gespannt, was
sich daraus ergibt.

RU YEO-JIN

Nicht selten unterschitzt man die schmale Zwer-
gin beim ersten Spiel — doch sie ist eine mit allen
Wassern gewaschene Veteranin, die unter ande-
rem ein paar Saisons bei den Rams in Hamburg
gespielt hat. Aus dieser Zeit hat sie mit dem einen
oder anderen Centurio noch eine gut aufbewahr-
te Rechnung tibrig.

BRECHER

AURORA WILLIAMS

Die junge Trollin galt als eine der jiingsten Spie-
lerinnen der Liga, als sie zum ersten Mal mit den
Paladins in der Kampfzone stand. Schon allein
durch diese Ausnahmestellung war sie der per-
fekte Neuzugang fur die Coordinators, bei denen
sie sich jedoch auch nach zwei Saisons noch nicht
wirklich einfinden konnte. Sie trainiert, soweit
moglich, allein.

MARCELI SEROTA

Vermarktet als ehemaliger Shadowrunner, ist
Serota eigentlich ,,nur“ Soldner fur vorrangig
Ares gewesen. Geriichten zufolge stammt ein
GrofSteil seiner auffalligen Cyberware noch aus
deren Profi-Sortiment. Er ist ein ausgesprochen
guter Taktiker — was im Team leider wenig
bringt, da kaum jemand auf ihn hort.

SCHUTZE

MOLLY RAMSAY

Als ehemalige Scharfschiitzin hat die Orkin die
perfekte Position fiir sich gefunden. Bekannt
geworden in Boston, brauchte es hinter den Ku-
lissen wohl einige Uberzeugungskraft, um sie
in eine neue Mannschaft zu holen. Nach dem
letzten Spiel gegen ihr altes Team wurde sie im
Hotel von enttdauschten Boston-Fans tiberrascht.
Im folgenden Handgemenge gab es mehrere
Schwerverletzte.

STURMER

JACI PURPLEMOON

Jaci war schon Jager und Scout, hat fir diverse
Mannschaften gearbeitet und mit Gliick trotz-
dem noch einige Saisons vor sich. Sein Streit mit
dem vorherigen Trainer war Anlass fiur dessen
Kiindigung — doch in Wirklichkeit ist Jaci einfach
so sehr von sich und seinen Fihigkeiten einge-
nommen, dass er es sich frither oder spater mit
jedem verscherzt.

SANI

ALESSANDRO "AZZI' FLORES

Der selbsternannte Radelsfithrer der Mannschaft
hat frither als Militar-Mediziner in Kriegsgebie-
ten gearbeitet. Zum Stadtkrieg kam er, weil er
selbst entscheiden wollte, wann ihm Kugeln um
die Ohren fliegen. Er gilt als wortgewandt und
liebenswert — wenn er nicht gerade getrunken
hat. Und das tut er in letzter Zeit mehr, als die
Verantwortlichen im Team noch langer hinzu-
nehmen gewillt sind.

DIE FANS

Horizon prasentiert Stadtkrieg gerne als Unter-
haltung fir die ganze Familie, die Mannschaft
als liebenswerte Draufginger mit ein wenig
kindlichem Uberenthusiasmus, einer schillern-
der als der andere. Viele Fanclubs stiitzen dieses
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Bild, und bei Horizons Mitarbeitern gehort die
freiwillige Mitgliedschaft schon fast zum guten
Ton. ZahlenmafSig am grofSten sind die ,,Unter-
stutzer®, quasi der offizielle, werbewirksame
Familienclub ohne Warmonger, zusitzliche Ge-
walt oder Konflikte mit anderen Teams. Kleinere
Clubs werden meist von denen gegriindet, die die
Sache doch etwas ernster nehmen, vielleicht gar
zu den Austragungsorten oder zumindest in die
passende Stadt zum After-Game-Treffen fahren.

Horizon unterstitzt private Fanclubs mit ei-
nem Fanclub-Griindungspaket, regelmafSigen
Teaminterna oder Werbematerial, und manche
Spieler besitzen eigene personenbezogene Fan-
clubs — was sich dann als schwierig erweist, wenn
sie das Team wieder verlassen. Geriichten zu-
folge ist nicht nur das Kénnen im Spiel fiir den
Verbleib im Kader relevant, sondern auch die
Anzahl privater Fanclubs, die der betreffende
Spieler bieten kann.

Naturlich gibt es Warmonger, die in verschie-
denen Gruppen organisiert oder — ganz wie ihr
Team im Spiel — vollig zusammengewiirfelt und
chaotisch sind. Material fur solche ,,schlagkraf-
tigen Superfans® stellt Horizon ebenfalls, auch
wenn es offen nur wenig damit wirbt. SchliefSlich
ist es schlecht mit dem ,,netten“ Image des Kon-
zerns zu vereinbaren, wenn gegen andere Teams
gehetzt, Standorte von deren Trainingsorten oder
Treffen veroffentlicht oder spezielle Krankenver-
sicherungen fiir Hooligans angeboten werden.

© Vor dem Teamhotel am Oerkhaussee ist bereits ein
regelrechtes Fan-Camp entstanden.
© Ruhrork

Horizon baut Geschichten um alle Spieler, jedes

Spiel und jedes gegnerische Team. Klar, wer darin
ausschlieSlich Heldenstatus hat.

TAKTIKEN

»Augen zu und drauf® zahlt zwar kaum als Tak-
tik — ungefahr so konnte man jedoch die Spiel-
weise der Coordinators beschreiben. Hier wird
wenig verzogert, kaum taktiert, und nicht selten
hat man schon gepunktet, wihrend die Gegner
noch versuchen, ihre erste Aufstellung zu finden.
Langsame Teams werden schnell iiberrannt.
Zusitzlich haben es gegnerische Trainer und
Taktiker schwer, bei dem unplanbaren Durch-
einander der Coordinators, wo scheinbar jeder
fur sich kampft, einen roten Faden zu finden,
auf den man die eigene Methode bauen kann.
Den meisten ist klar, dass ein solches Spiel oft
mehr mit Glick als mit Kénnen zu tun hat und
im Profisport eigentlich nichts zu suchen hat. Bei
einem Team aus einzelnen, meist sehr ichbezoge-
nen und hochgelobten Starspielern musste sich
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irgendwer um den Aufbau eines Zusammenge-
horigkeitsgefiihls kiimmern. Seit Mannschafts-
beginn jedoch kokettieren die Coordinators mit
ihrem Eigensinn und bewerben es als Zeichen des
Enthusiasmus der Spieler, liebenswerte Marotte
und Zeichen ihres ,,Andersseins“. Und bisher
geben die Erfolge ihnen meist recht. Niederlagen
sind allerdings fast ausschliefSlich auf fehlende
Taktik und Alleingdnge einzelner Spieler zuriick-
zufuhren. Bei Gegnern, die sich die Teammitglie-
der einzeln und geplant vorknépfen, miissen sich
die Coordinators dringend vorsehen. Sonst ist
die Meisterschaft schneller vorbei als geplant.

DAS SPIEL GEGEN
DIE CENTURIOS

Zwar sind die Coordinators vorrangig mit in-
ternen Streitereien und den nordamerikanischen
Teams beschaftigt — fur Spiele gegen die Centu-
rios wird aber gerne Platz gemacht.

Seit dem ersten Aufeinandertreffen wihrend
der Weltmeisterschaft 2072 sind sich nicht nur
die zugehorigen Konzerne, sondern auch die
Teams und teilweise einzelne Spieler spinnefeind.
Die Fans erinnern sich noch gut und voller Zorn
an das nicht geahndete Vergehen der Centurios,
durch das der damalige Starspieler Kito Ita iber
Monate verletzt aussetzen musste. Alle Coordi-
nators-Anhinger waren dann 2078 schadenfroh,
als durch das tollkithne VorstofSen zweier Spieler
der Star der Centurios, Andrea Heinz, dauerhaft
zu Boden ging. Schon vor dem damaligen Spiel
kam es an verschiedenen Orten zu handgreifli-
chen Auseinandersetzungen zwischen Fans und
sogar Teammitgliedern. Letzteres fithrte fast
zu Disziplinarmaf$nahmen vonseiten des Hori-
zon-Trainers.

© Rache flir Andrea!
© Konig

Vor dem aktuellen Spiel tiberbietet sich das
Marketing der Teams mit hohnischen Seitenhie-
ben an die Gegner, man gribt alte Geschichten
aus, lasst verflossene Liebschaften der Spieler,
abtriinnige Fans und unbeteiligte, aber bekannte
Stars und Sternchen zu Wort kommen.

o Einige der Kraftausdriicke, die sich die AR-Tags der
Spieler zuwerfen, mussten sogar mit einem Update
entschérft werden.

© Ruhrork

Wahrenddessen laufen sich nicht nur die Spie-
ler, sondern auch die angereisten Fans warm:
Wenn die Sicherheitskrifte nicht aufpassen, flieft
nicht nur auf dem Spielgelinde das Blut.



PERSONEN DER
HANDLUNG

EHRENKODEX (MAFIA)

Der Ehrenkodex der Mafia beruht auf der Omerta:
der Pflicht, gegeniiber AuBenstehenden Still-
schweigen iber die Angelegenheiten der Mafia zu
wahren. Dies gilt insbesondere im Umgang mit der
Polizei, mit der grundsétzlich nicht zusammenge-
arbeitet werden darf. Jegliche Konflikte sind ohne
sie zu kldren. Ein ebenso zentraler Bestandteil des
Kodex ist die Loyalitdt gegeniiber dem Don. Und
schlieBlich sind alle Mitglieder der Mafia verpflich-
tet, stets flir die eigene Ehre einzustehen.

RISCH

i

Es gibt solche Mafiosi und solche — vom einfa-
chen Straflenschldger bis zum Capo.

KLEINER FISCH

(MENSCH, PROFESSIONALITATSSTUFE 1)

Die Neulinge bei der Mafia. Man trifft sie vor
allem in Gruppen an, die von einem StrafSenchef
angefiihrt werden.
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Initiative: 5 + TW6

Handlungen: 1 Haupt, 2 Neben

Zustandsmonitor: 10

Verteidigungswert: 6

Vorteile: Hohe Schmerztoleranz

Nachteile: Verpflichtungen 3, Vorurteile (Fremde)

Aktionsfertigkeiten: Athletik 3, Biotech 2, Einfluss 3
(Einschiichtern +2), Feuerwaffen 3 (Gewehre +2),
Heimlichkeit 2, Nahkampf 4 (Kniippel +2), Wahrneh-
mung 3

Ausriistung: Actioneer Geschaftsanzug [+2], Kommlink
[GS 4, D/F 2/1], Sonnenbrille [Kap. 2; Bildverbindung,
Blitzkompensation]

Waffen:

Totschldger [Kniippel | Schaden 2B | 6/—/—/—/-]

Defiance T-250 kurz [Schrotflinte | Schaden 3K | EM/HM
| 8/8/4/-/-] 5(i)]

STRASSENCHEF DER
KLEINEN FISCHE

(MENSCH, PROFESSIONALITATSSTUFE 2)

Die StrafSenchefs kommandieren eine Grup-
pe kleiner Fische und hoffen, eines Tages zum
Leutnant aufzusteigen, um echte Mafiasoldaten
kommandieren zu kénnen.
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Initiative: 6 + TW6
Handlungen: 1 Haupt, 2 Neben
Zustandsmonitor: 11
Verteidigungswert: 7
Vorteile: Hohe Schmerztoleranz, Vertrautes Terrain
(eigener Turf), Zahigkeit

Nachteile: Ehrenkodex (Mafia), Verpflichtungen 3,
Vorurteile (Fremde)

Aktionsfertigkeiten: Athletik 4, Biotech 2, Einfluss 4
(Einschiichtern +2), Feuerwaffen 4 (Pistolen +2),
Heimlichkeit 2, Nahkampf 5 (Knippel +2), Wahrneh-
mung 5 (Stadt +2)

Ausriistung: Actioneer Geschaftsanzug [+2], Kommlink
[GS 4, D/F 2/1], Sonnenbrille [Kap. 2; Bildverbindung,
Blitzkompensation]

Waffen:

Totschldger [Kniippel | Schaden 2B | 6/—/—/—/-]

Ruger Super Warhawk [Schwere Pistolel Schaden 4K |
HM | 8/11/8/=/-] 6(tr)]
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TURSTEHER

(MENSCH, PROFESSIONALITATSSTUFE 2)

Im Grunde ein kleiner Fisch, aber mit genug Ner-
ven, um sich regelmafSig auf den Prasentierteller
zu begeben — und mit der Selbstbeherrschung,
vor einem angesagten Club keine unnétig grofSe
Szene zu machen.

K G R S w L | C ESS
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Initiative: 6 + TW6

Handlungen: 1 Haupt, 2 Neben

Zustandsmonitor: 11

Verteidigungswert: 7

Vorteile: Vertrautes Terrain (eigener Turf), Zahigkeit

Nachteile: Verpflichtungen 3

Aktionsfertigkeiten: Athletik 3, Biotech 2, Einfluss 5
(Einschiichtern +2), Feuerwaffen 3, Nahkampf 5 (Waf-
fenlos +2), Wahrnehmung 5 (Stadt +2)

Ausriistung: Actioneer Geschaftsanzug [+2], Komm-
link [GS 4, D/F 2/1], Mikro-Transceiver, Sonnenbrille
[Kap. 3; Bildverbindung, Blitzkompensation, Sichtver-
besserung]

Waffen:

Schlagring [Nahkampf | Schaden 3K | 6/—/—/-/-]

Defiance Super Shock [Taser | Schaden 6B(e) | EM |
10/6*/—/—/- 1 4(i) | * max. 20 m]

MAFIASOLDAT

(MENSCH, PROFESSIONALITATSSTUFE L)
Die erfahrenen Typen, die geschickt werden,
wenn jemand Schwierigkeiten macht.
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Initiative: 7 + TW6

Handlungen: 1 Haupt, 2 Neben

Zustandsmonitor: 11

Verteidigungswert: 7

Vorteile: Hohe Schmerztoleranz, Vertrautes Terrain
(eigener Turf), Z&higkeit

Nachteile: Ehrenkodex (Mafia), Verpflichtungen 3,
Vorurteile (Fremde)

Aktionsfertigkeiten: Athletik 4, Biotech 2, Einfluss 5
(Einschiichtern +2), Feuerwaffen 5 (Gewehre +2),
Heimlichkeit 3, Nahkampf 6 (Kniippel +2), Steuern 2,
Wahrnehmung 5 (Stadt +2)

Ausriistung: Actioneer Geschéftsanzug [+2], Komm-
link [GS 4, D/F 2/1], Mikro-Transceiver, Sonnenbrille
[Kap. 3; Bildverbindung, Blitzkompensation, Sichtver-
besserung]

Waffen:

Totschldger [Kniippel | Schaden 2B | 6/—/—/—/-]

Mossberg CMDT [Schrotflinte | Schaden 4K | HM/SM |
411/7/-/- 1 24(t) | Lasermarkierer]

LEUTNANT

(MENSCH, PROFESSIONALITATSSTUFE 5)

Der Leutnant ist meist derjenige, der mit einem
redet, bevor man mit einer Gruppe Mafiasolda-
ten Bekanntschaft macht.

K G R ) W L | C ESS
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Initiative: 7 + 1W6

Handlungen: 1 Haupt, 2 Neben

Zustandsmonitor: 11

Verteidigungswert: 7

Vorteile: Hohe Schmerztoleranz, Vertrautes Terrain
(eigener Turf), Z&higkeit

Nachteile: Ehrenkodex (Mafia), Verpflichtungen 3

Aktionsfertigkeiten: Athletik 4, Biotech 2, Einfluss 6
(Fiihren +2), Feuerwaffen 5 (Gewehre +2), Heim-
lichkeit 3, Nahkampf 5, Steuern 2, Wahrnehmung 6
(Stadt +2)

Ausriistung: Actioneer Geschaftsanzug [+2], Komm-
link [GS 4, D/F 2/1], Mikro-Transceiver, Sonnenbrille
[Kap. 3; Bildverbindung, Blitzkompensation, Sichtver-
besserung]

Waffen:

Kampfmesser [Klingenwaffe | Schaden 3K | 8/2*/—/—/- |
* max. 20 m]

Mossberg CMDT [Schrotflinte | Schaden 4K | HM/SM |
4/11/7/—/- 1 24(t) | Lasermarkierer]

FAHRER

(MENSCH, PROFESSIONALITATSSTUFE L)

Sie sind nicht ganz so hart im Nehmen wie die
Mafiasoldaten, weil es schlicht nicht ihr Job ist,
sich ins Handgemenge zu begeben.

K G R ) W L | C ESS
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Initiative: 10 + 1W6

Handlungen: 1 Haupt, 2 Neben

Zustandsmonitor: 10

Verteidigungswert: 5

Vorteile: Vertrautes Terrain (eigener Turf)

Nachteile: Ehrenkodex (Mafia), Verpflichtungen 3,
Vorurteile (Fremde)

Aktionsfertigkeiten: Athletik 3, Biotech 2, Feuerwaf-
fen 5, Heimlichkeit 4, Mechanik 4, Steuern 6 (Boden-
fahrzeuge +3), Wahrnehmung 6 (Stadt +2)

Ausriistung: Actioneer Geschéftsanzug [+2], Kommlink
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[GS 4, D/F 2/1], Mikro-Transceiver, Riggerkonsole
[GS 2, D/F 3/3], Sonnenbrille [Kap. 3; Bildverbindung,
Blitzkompensation, Sichtverbesserung]

Fahrzeuge:

Ford Americar [Auto | Handling 4/5 | Beschleunigung 9 |
Geschwindigkeitsintervall 20 | Hochstgeschwindigkeit
160 | Rumpf 11 | Panzerung 4 | Pilot 1 | Sensor 2 |
Sitze 4]

Cyberspace Designs Quadrotor [Kleine Drohne | Hand-
ling 2 | Beschleunigung 15 | Geschwindigkeitsintervall
20 | Hochstgeschwindigkeit 120 | Rumpf 3 | Panze-
rung 11 Pilot 3 | Sensor 2]

Waffen:

Beretta 201T [Leichte Pistole | Schaden 2K | HM/AM |
9/8/6/-/-121(s) | Abnehmbare Schulterstiitze]

MESSERKL AUE

(MENSCH, PROFESSIONALITATSSTUFE &)

Wem das Zeug zum echten Mafiasoldaten fehlt,
der kann mit Cyberware nachhelfen. Das ist
allerdings nichts fur Traditionalisten.

K G R S W L | C

4 4 4(6) 4 3 3 3 2

Initiative: 9 + 1W6

Handlungen: 1 Haupt, 2 Neben

Zustandsmonitor: 10

Verteidigungswert: 10

Vorteile: Hohe Schmerztoleranz, Vertrautes Terrain
(eigener Turf)

Nachteile: Ehrenkodex (Mafia), Verpflichtungen 3
Aktionsfertigkeiten: Athletik 4, Biotech 4, Einfluss 5
(Einschiichtern +2), Feuerwaffen 4, Heimlichkeit 3,
Nahkampf 6 (Klingenwaffen +2), Wahrnehmung 5

(Stadt +2)

Bodytech: Dermalpanzerung 4, Reaktionsverbesse-
rung 2, Sporn (einziehbar)

Ausriistung: Actioneer Geschaftsanzug [+2], Komm-
link [GS 4, D/F 2/1], Mikro-Transceiver, Sonnenbrille
[Kap. 3; Bildverbindung, Blitzkompensation, Sichtver-
besserung]

Waffen:

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

Mossberg CMDT [Schrotflinte | Schaden 4K | HM/SM |
4/11/7/-/-124(t) | Lasermarkierer]

ESS
3,95

MAGIERADEPT

(ORK, PROFESSIONALITATSSTUFE L)

Donna Michaela lasst nicht nur vercyberte Men-
schen fiir sich kimpfen, sondern auch Metas —
und sogar Erwachte.

K G R S W L I ¢C M ESS

ARSI EE3 (4RSS AR IS VA3 4 6

Initiative: 8 + 2W6

Handlungen: 1 Haupt, 3 Neben

Zustandsmonitor: 11

Verteidigungswert: 8

Vorteile: Restlichtverstarkung, Robust Gebaut 1

Nachteile: Ehrenkodex (Mafia), Verpflichtungen 3

Aktionsfertigkeiten: Astral 5, Athletik 3, Biotech 3, Ein-
fluss 3, Feuerwaffen 3(4), Heimlichkeit 3, Hexerei 6,
Nahkampf 3, Wahrnehmung 5

Adeptenkréfte: Astrale Wahrnehmung, Kampfsinn 1,

Mystische Panzerung 2, Verbesserte Fertigkeit (Feuer-
warffen), Verbesserte Reflexe 1

Zauber: Druckwelle, Heilen, Manablitz, Reflexe Steigern,
Wabhrheit Priifen

Ausriistung: Actioneer Geschéftsanzug [+2], Komm-
link [GS 4, D/F 2/1], Mikro-Transceiver, Sonnenbrille
[Kap. 3; Bildverbindung, Blitzkompensation, Sichtver-
besserung]

Waffen:

Beretta 201T [Leichte Pistole | Schaden 2K | HM/AM |
9/8/6/-/-121(s) | Abnehmbare Schulterstiitze]

TECH-SPEZIALIST

(ZWERG, PROFESSIONALITATSSTUFE &)

Bei den Traditionalisten hatte er keine Chance,
aber bei der neuen Mafia weif$ man seine Fahig-
keiten zu schatzen.

K G R ) W L | C ESS

==L 3 3 4 5 4 2 45

Initiative: 7 + 1W6

Matrix-Initiative: 10 + 2W6/3W6 (kaltes/heiBes Sim)

Handlungen: 1 Haupt, 2 Neben

Zustandsmonitor: 10

Verteidigungswert: 5

Vorteile: Analytischer Geist, Infrarotsicht, Toxinresis-
tenz, Vertrautes Terrain (eigener Turf)

Nachteile: Ehrenkodex (Mafia), Verpflichtungen 3

Aktionsfertigkeiten: Athletik 3, Biotech 4, Cracken 5
(Hacken +2), Elektronik 5, Feuerwaffen 3, Heimlich-
keit 3, Nahkampf 2, Wahrnehmung 5 (Stadt +2)

Bodytech: Cyberbuchse 2 [D/F 5/4, Matrixinitiative +1]

Programme: Aufspiiren, Babymonitor, Schmdker,
Signalreiniger

Ausriistung: Actioneer Geschaftsanzug [+2], Cyberdeck
[GS 2, A/S 5/4], Kommlink [GS 6, D/F 3/1], Mik-
ro-Transceiver, Sonnenbrille [Kap. 3; Bildverbindung,
Blitzkompensation, Sichtverbesserung]

Waffen:

Steyr TMP [Automatikpistole | Schaden 2K | HM/AM |
8/8/6/—/—130(s) | Lasermarkierer]

MAFIAKILLER

(MENSCH, PROFESSIONALITATSSTUFE 7)
Wenn die Zeit des Redens vorbei ist, beginnt die
Arbeit dieser Spezialisten.

K G R S W L | C ESS

o & 5 5 4 3 5 2 6

Initiative: 10 + TW6

Handlungen: 1 Haupt, 2 Neben

Zustandsmonitor: 11

Verteidigungswert: 9

Vorteile: Hohe Schmerztoleranz, Zahigkeit

Nachteile: Ehrenkodex (Mafia), Verpflichtungen 3

Aktionsfertigkeiten: Athletik 5, Biotech 3, Einfluss 3,
Feuerwaffen 7 (Gewehre +3), Heimlichkeit 6 (Schlei-
chen +2), Nahkampf 7 (Klingenwaffen +2), Steuern 3,
Wahrnehmung 6 (Stadt +2)

Ausriistung: Actioneer Geschaftsanzug [+2], 2 Dosen
Jazz [Reaktion +1, +2 Initiativewiirfel], Kommlink
[GS 6, D/F 3/1], Mikro-Transceiver, SecureTech Invi-
si-Shield [+2, Kumulativ], Sonnenbrille [Kap. 3; Bild-
verbindung, Blitzkompensation, Sichtverbesserung]
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Waffen:

Kampfmesser [Klingenwaffe | Schaden 3K | 8/2*/—/—/— |
* max. 20 m]

Ares Viper Slivergun [Schwere Pistole | Schaden 3K |
HM/SM | 12/8/6/-/- 1 30(s) | Schallddmpfer]

Mossberg CMDT [Schrotflinte | Schaden 4K | HM/SM |
411/7/-/— 1 24(t) | Lasermarkierer]

FN HAR [Sturmgewehr | Schaden 5K | HM/SM/AM |
3/11/10/6/1 1 35(s) | Gasventilsystem, Lasermarkie-
rer]

CAPO

(MENSCH, PROFESSIONALITATSSTUFE 7)
Der Capo ist kein Mann der StrafSe mehr. Dafiir

hat er andere. Er hat in seinem Gebiet alle Faden
in der Hand.

K G R S W L | C ESS
APN3 3 4 6 3 A AT R 1]
Initiative: 8 + TW6

Handlungen: 1 Haupt, 2 Neben

Zustandsmonitor: 11

Verteidigungswert: 8

Vorteile: Erster Eindruck, Fotografisches Geddchtnis,
Willensstark

Nachteile: Ehrenkodex (Mafia), Verpflichtungen 3

Aktionsfertigkeiten: Athletik 2, Einfluss 8 (Verhan-
deln +2, Fiihren +3), Feuerwaffen 5 (Pistolen +2),
Nahkampf 4, Uberreden 6, Wahrnehmung 6

Bodytech: MaBgeschneiderte Pheromone 3, Schlafre-
gulator

Ausriistung: Actioneer Geschaftsanzug [+2], Kommlink
[GS 6, D/F 3/1], SecureTech Invisi-Shield [+2, Kumu-
lativ], Sonnenbrille [Kap. 4; Bildverbindung, Blitzkom-
pensation, Smartlink]

Waffen:

Kampfmesser [Klingenwaffe | Schaden 3K | 8/2*/—/—/— |
* max. 20 m]

Ares Predator VI [Schwere Pistole | Schaden 3K | HM/
SM 111/11/8/=/-115(s) | Angepasster Griff, Person-
licher Stil, Smartgunsystem, variables Munitionssys-
tem]

MAGIER

(MENSCH, PROFESSIONALITATSSTUFE 7)

In der Sechsten Welt lasst sich Magie nicht ig-
norieren — auch die Mafia benétigt Profis, die
in der Lage sind, ihre Vorteile fiir die Familie
nutzbar zu machen.

K G R S W L I C M ESS

8. 3 Bp A 655 MENER LSRG 6 6

Initiative: 8 + TW6

Astrale Initiative: 10 + 2W6

Handlungen: 1 Haupt, 2 Neben

Zustandsmonitor: 11

Verteidigungswert: 7

Vorteile: Erhohte Konzentrationsfahigkeit 2

Nachteile: Ehrenkodex (Mafia), Verpflichtungen 3

Aktionsfertigkeiten: Astral 5, Athletik 2, Beschwaren 6,
Biotech 2, Einfluss 3, Feuerwaffen 3, Hexerei 7 (Anti-
magie +2), Nahkampf 3, Wahrnehmung 5

Zauber: Attribut Steigern, Fahrzeugpanzerung, Feinde

Entdecken, Gegenmittel, Geistessonde, Heilen, Ma-
nabarriere, Manablitz, Panzerung, Physische Maske,
Reflexe Steigern

Ausriistung: Actioneer Geschaftsanzug [+2], Komm-
link [GS 6, D/F 3/1], Mikro-Transceiver, SecureTech
Invisi-Shield [+2, Kumulativ], Sonnenbrille [Kap. 3;
Bildverbindung, Blitzkompensation, Sichtverbesse-
rung]

Waffen:

Kampfmesser [Klingenwaffe | Schaden 3K | 8/2*/—/—/— |
* max. 20 m]

Beretta 201T [Leichte Pistole | Schaden 2K | HM/AM |
9/8/6/-/-121(s) | Abnehmbare Schulterstiitze]

RIGGER

(MENSCH, PROFESSIONALITATSSTUFE 7)

Wenn es nicht nur darum geht, einen Trupp Ma-
fiasoldaten in einer Limousine durch die Gegend
zu kutschieren, beginnt der Job des Riggers.

K G R ) W L | C ESS
4 4 6(11) 3 4 5 5 3 0,7
Initiative: 16 + 2W6

Rigger-Initiative: 10 + 2W6/3W6 (kaltes/heiBes Sim)

Handlungen: 1 Haupt, 3 Neben

Zustandsmonitor: 10

Verteidigungswert: 6

Vorteile: Technisches Improvisationstalent, Vertrautes
Terrain (eigener Turf)

Nachteile: Ehrenkodex (Mafia), Verpflichtungen 3

Aktionsfertigkeiten: Athletik 3, Biotech 4, Feuerwaffen 3
(Pistolen +2), Heimlichkeit 4, Mechanik 5, Nah-
kampf 3, Steuern 8(9) (Luftfahrzeuge +2, Bodenfahr-
zeuge +3), Wahrnehmung 6 (Stadt +2)

Bodytech: Reaktionsverbesserung 4, Reflexbooster 1,
Reflexrekorder (Steuern), Riggerkontrolle 3

Ausriistung: Actioneer Geschaftsanzug [+2], Kommlink
[GS 6, D/F 3/1], Mikro-Transceiver, Riggerkonsole
[GS 6, D/F 7/6], Sonnenbrille [Kap. 3; Bildverbindung,
Blitzkompensation, Sichtverbesserung]

Fahrzeuge:

BMW X89 [Auto | Handling 3/5 | Beschleunigung 18 |
Geschwindigkeitsintervall 30 | Hochstgeschwindigkeit
180 | Rumpf 14 | Panzerung 8 | Pilot 3 | Sensor 3 |
Sitze 5 | Riggerinterface]

MCT-Nissan Roto-Drohne [Mittlere Drohne | Handling 3
| Beschleunigung 20 | Geschwindigkeitsintervall 30 |
Hochstgeschwindigkeit 160 | Rumpf 5 | Panzerung 6 |
Pilot 3 | Sensor 2 | Standard-Waffenhalterung mit FN
HAR]

Cyberspace Designs Dalmatian [GroBe Drohne | Hand-
ling 3 | Beschleunigung 13 | Geschwindigkeitsintervall
20 | Hochstgeschwindigkeit 130 | Rumpf 6 | Panze-
rung 4 | Pilot 3 | Sensor 3 | Schwere Waffenhalterung
mit Ingram Valiant]

Waffen:

Steyr TMP [Automatikpistole | Schaden 2K | HM/AM |
8/8/6/—/— 1 30(s) | Lasermarkierer]

FN HAR [Sturmgewehr | Schaden 5K | HM/SM/AM |
3/11/10/6/1 1 35(s) | Gasventilsystem, Lasermarkierer]

Ingram Valiant [Leichtes Maschinengewehr | Schaden
4K | HM/SM/AM | 2/11/12/7/3 1 100(g) | Gasventilsys-
tem, Lasermarkierer]

176 11 PERSONEN DER HANDLUNG // GENERISCHE MAFIOSI



DECKER

(MENSCH, PROFESSIONALITATSSTUFE 7)

Nicht nur das grofle Geld bewegt sich durch
die Matrix, hiertiber lauft auch die Kamera am
Haus des Capos — und darum muss jemand dafiir
sorgen, dass die Familie auf diesem Gebiet ganz
vorn mit dabei ist.

K G R S ] L | (¥ ESS

S a3 4 2 5 6 6 2 33

Initiative: 10 + 1W6

Matrix-Initiative: 17 + 2W6/3W6 (kaltes/heiBes Sim)

Handlungen: 1 Haupt, 2 Neben

Zustandsmonitor: 11

Verteidigungswert: 5

Vorteile: Analytischer Geist, Hartung, Vertrautes Terrain
(Hosts der Familie)

Nachteile: Ehrenkodex (Mafia), Verpflichtungen 3
Aktionsfertigkeiten: Athletik 3, Biotech 4 (Cybertechno-
logie +2), Cracken 8 (Matrixkampf +3), Elektronik 7

(Software +2), Feuerwaffen 4 (Pistolen +2), Nah-
kampf 3, Wahrnehmung 6

Bodytech: Cyberbuchse 5 [D/F 8/7, Matrix-Initiative +3],
Schlafregulator

Programme: Aufspiren, Ausnutzen, Babymonitor, Bio-
feedback, Fessel, Gabel, Panzerung, Toolbox, Ubertak-
ten, Verschliisselung

Ausriistung: Actioneer Geschéftsanzug [+2], Cyberdeck
[GS 5, A/S 8/7], Kommlink [GS 6, D/F 3/1], Mik-
ro-Transceiver, Sonnenbrille [Kap. 3; Bildverbindung,
Blitzkompensation, Sichtverbesserung]

Waffen:

Steyr TMP [Automatikpistole | Schaden 2K | HM/AM |
8/8/6/-/-130(s) | Lasermarkierer]

GENERISCHE.
GESETZESHUTER

SPEZIALEINSATZKOMMANDO-
MITGLIED

(MENSCH, PROFESSIONALITATSSTUFE b)

Die Mitglieder eines Spezialeinsatzkommandos
gehoren zur Elite der Polizeikrifte — und das
wissen sie auch.

K G R S W L | C ESS
5 5(7) 5(6) 3(5) 3 4 4 3 1,7
Initiative: 10 + 2W6

Handlungen: 1 Haupt, 3 Neben

Zustandsmonitor: 11

Verteidigungswert: 16

Vorteile: Mut, Zahigkeit

Nachteile: SIN-Mensch

Aktionsfertigkeiten: Athletik 5 (Werfen +2), Biotech 3,
Elektronik 3, Feuerwaffen 6 (Gewehre +2), Heimlich-
keit 5, Nahkampf 5 (Kniippel +2), Steuern 4, Wahr-
nehmung 6 (Stadt +2)

Bodytech: Cyberaugen [Stufe 4; Bildverbindung,
Blitzkompensation, Infrarotsicht, Kamera, Restlicht-
verstarkung, Sichtverbesserung, SichtvergréBerung,
Smartlink], Cyberohren [Stufe 2; Audioverbesserung,
Audioverbindung, Ddmpfer, Selektiver Gerduschfil-
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ter 2], Datenbuchse, Dermalpanzerung 4, Kunstmus-
keln 2, Reflexbooster 1

Ausriistung: Kommlink [GS 6, D/F 3/1], Sicherheitspan-
zerung mit Helm [+7; Chemische Versiegelung, Elek-
trische Isolierung 2, Feuerresistenz 2; Schadenssen-
kend 1, Bewegungsrate -2/-4], Subvokales Mikrofon

Waffen:

Betdubungsschlagstock [Kniippel | Schaden 5B(e) |
6/—/—/—/- 110 Ladungen]

Walther Secura Il [Schwere Pistole | Schaden 3K | HM/
SM 1 11/9/8/—/-] 18(s) | Smartgunsystem, Taktische
Lampe]

Walther Securion [Sturmgewehr | Schaden 5K | HM/SM/
AM 1 6/11/11/9/4 1 36(s) | Ausklappbare Schulterstit-
ze, Schallddmpfer, Schockpolster, Smartgunsystem]

2 IR-Rauchgranaten [Granate | Geblendet | fiir Sicht durch
Wolke, Geblendet Il aus Wolke | Anfangsradius 5 m]

2 Betdubungsgranaten [Granate | Schaden 10B/8B/6B |
Sprengwirkung 15 m]

2 Flash-Packs [Granate | Geblendet I11/Geblendet 11/
Geblendet | | Sprengwirkung 10 m]

SPEZIALEINSATZ-
KOMMANDO-MAGIER

(MENSCH, PROFESSIONALITATSSTUFE b)
Waffen und Technik sind nicht alles. Ein SEK
verfugt auch tiber magische Spezialisten.

K G R S W L I ¢C M ESS
B 3 3 O Bl 6 6
Initiative: 8 + TW6

Astrale Initiative: 11 + 2W6

Handlungen: 1 Haupt, 2 Neben

Zustandsmonitor: 11

Verteidigungswert: 10

Vorteile: Mut, Willensstark, Zahigkeit

Nachteile: SIN-Mensch

Aktionsfertigkeiten: Astral 5, Athletik 3, Beschwdren 3,
Biotech 2, Feuerwaffen 3, Heimlichkeit 4, Hexerei 6,
Nahkampf 3, Wahrnehmung 5

Zauber: Betdubungsball, Betdubungsblitz, Chaos, Ener-
gieblitz, Heilen, Leben Entdecken, Levitieren, Mana-
barriere, Reflexe Steigern, Stabilisieren, Telepathie,
Trideo-Trugbild

Ausriistung: Kommlink [GS 6, D/F 3/1], Sicherheitspan-
zerung mit Helm [+7; Chemische Versiegelung, Elek-
trische Isolierung 2, Feuerresistenz 2; Schadenssen-
kend 1, Bewegungsrate -2/-4], Subvokales Mikrofon

Waffen:

Betdubungsschlagstock [Kniippel | Schaden 5B(e) |
6/—/-/-/— 110 Ladungen]

Walther Secura Il [Schwere Pistole | Schaden 3K | HM/
SM 110/8/7/-/-] 18(s) | Lasermarkierer, Taktische
Lampe]

Walther Securion [Sturmgewehr | Schaden 5K | HM/SM/
AM 14/9/9/7/2 1 36(s) | Ausklappbare Schulterstitze,
Schallddmpfer, Schockpolster]

SPEZIALEINSATZ-
KOMMANDO-RIGGER

(MENSCH, PROFESSIONALITATSSTUFE b)

Der Rigger bringt das Spezialeinsatzkommando
sicher an jeden Einsatzort und leistet Feuerun-
terstiitzung — auch aus der Luft.
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K G R S w L | C ESS
SERSOXE5 (8))88w3 3 5 =4 3 1,8
Initiative: 12 + 2W6

Rigger-Initiative: 10 + 2W6/3W6 (kaltes/heiBes Sim)

Handlungen: 1 Haupt, 3 Neben

Zustandsmonitor: 10

Verteidigungswert: 10

Vorteile: Mut, Zahigkeit

Nachteile: SIN-Mensch

Aktionsfertigkeiten: Athletik 3, Biotech 3, Elektronik 4,
Feuerwaffen 4, Heimlichkeit 3, Mechanik 5 (Geschiit-
ze +2), Nahkampf 3, Steuern 6 (Bodenfahrzeuge +2),
Wahrnehmung 6 (Stadt +2)

Bodytech: Cyberaugen [Stufe 4; Bildverbindung,
Blitzkompensation, Infrarotsicht, Kamera, Restlicht-
verstarkung, Sichtverbesserung, SichtvergréBerung,
Smartlink], Cyberohren [Stufe 2; Audioverbesserung,
Audioverbindung, Ddmpfer, Selektiver Gerduschfil-
ter 2], Reaktionsverbesserung 2, Reflexbooster 1,
Riggerkontrolle 2

Ausriistung: Kommlink [GS 6, D/F 3/1], Riggerkonsole
[GS 6, D/F 7/6], Sicherheitspanzerung mit Helm [+7;
Chemische Versiegelung, Elektrische Isolierung 2,
Feuerresistenz 2; Schadenssenkend 1, Bewegungsrate
-2/-4], Subvokales Mikrofon

Fahrzeuge:

Ares Roadmaster [Lkw | Handling 5/7 | Beschleuni-
gung 8 | Geschwindigkeitsintervall 10 | Hochstge-
schwindigkeit 120 | Rumpf 18 | Panzerung 16 | Pilot
2 | Sensor 2 | Sitze 2/12 | Riggerinterface, 2 Schwere
Waffenhalterungen mit Ruhrmetall SFM-11M]

Cyberspace Designs Dalmatian [GroBe Drohne | Hand-
ling 3 | Beschleunigung 13 | Geschwindigkeitsintervall
20 | Hochstgeschwindigkeit 130 | Rumpf 6 | Panze-
rung 4 | Pilot 3 | Sensor 3 | Schwere Waffenhalterung
mit Ruhrmetall SFM-11M]

Waffen:

Betdubungsschlagstock [Kniippel | Schaden 5B(e) |
6/—/-/-/—110 Ladungen]

Walther Secura Il [Schwere Pistole | Schaden 3K | HM/
SM 1 11/9/8/—/-] 18(s) | Smartgunsystem, Taktische
Lampe]

Walther Securion [Sturmgewehr | Schaden 5K | HM/SM/
AM | 6/11/11/9/4 1 36(s) | Ausklappbare Schulterstiit-
ze, Schallddmpfer, Schockpolster, Smartgunsystem]

Ruhrmetall SFM-11M [Leichtes Maschinengewehr |
Schaden 4K | HM/SM/AM | 3/12/12/7/3 1 60(g) | Gas-
ventilsystem, Hochleistungsscheinwerfer, IR-Sicht-
system, Schockpolster, Smartgunsystem]

SPEZIALEINSATZKOMMANDO-
SCHARFSCHUTZE

(MENSCH, PROFESSIONALITATSSTUFE b)

Der Scharfschiitze und Schwerwaffenspezialist
hélt seinem Team aus der Distanz den Riicken
frei.

K G R S w L | C ESS
5 5(7) 5(6) 3(5) 3 4 4 3 1,7
Initiative: 10 + 2W6

Handlungen: 1 Haupt, 3 Neben

Zustandsmonitor: 11

Verteidigungswert: 16

Vorteile: Mut, Zdhigkeit

Nachteile: SIN-Mensch

Aktionsfertigkeiten: Athletik 5, Biotech 3, Elektronik 3,
Exotische Waffen 5 (Werfer), Feuerwaffen 6 (Geweh-
re +3), Heimlichkeit 5, Nahkampf 4 (Kniippel +2),
Wahrnehmung 6 (Stadt +2)

Bodytech: Cyberaugen [Stufe 4; Bildverbindung,
Blitzkompensation, Infrarotsicht, Kamera, Restlicht-
verstarkung, Sichtverbesserung, SichtvergréBerung,
Smartlink], Cyberohren [Stufe 2; Audioverbesserung,
Audioverbindung, Dampfer, Selektiver Gerauschfil-
ter 2], Datenbuchse, Dermalpanzerung 4, Kunstmus-
keln 2, Reflexbooster 1

Ausriistung: Kommlink [GS 6, D/F 3/1], Sicherheitspan-
zerung mit Helm [+7; Chemische Versiegelung, Elek-
trische Isolierung 2, Feuerresistenz 2; Schadenssen-
kend 1, Bewegungsrate -2/-4], Subvokales Mikrofon

Waffen:

Betdubungsschlagstock [Kniippel | Schaden 5B(e) |
6/—/—/-/- 110 Ladungen]

Walther Secura Il [Schwere Pistole | Schaden 3K | HM/
SM 1 11/9/8/—/-] 18(s) | Smartgunsystem, Taktische
Lampe]

HK PSG Enforcer Il [Scharfschiitzengewehr | Schaden
5K TEM 1 1/8/12/12/6 1 2 x 12(s) | Smartgunsystem,
variables Munitionssystem, Zielfernrohr]

ArmTech MGL-12 [Granatwerfer | Schaden wie Granate |
EM | -/8/9/6/2] 12(s)]

4 Mini-IR-Rauchgranaten [Granate | Geblendet I fiir
Sicht durch Wolke, Geblendet 1l aus Wolke | Anfangs-
radius 5 m]

4 Mini-Betdubungsgranaten [Granate | Schaden
10B/8B/6B | Sprengwirkung 15 m]

4 Mini-Sprenggranaten [Granate | Schaden 16K/10K/4K
| Sprengwirkung 15 m]

SPEZIALEINSATZ-
KOMMANDO-ANFUHRER

(MENSCH, PROFESSIONALITATSSTUFE 7)

Der Anfiihrer ist das erfahrenste Mitglied des
SEK und hervorragend darauf vorbereitet, es
anzufiihren und ihm im Einsatz den Riicken frei-
zuhalten — gegentiber allen, die nicht zum Team
gehoren, egal ob Zivilisten oder andere Cops.

K G R ) w L 1 (¥

5 56) 5(7) 3(4) 3= 4(5)- 4 3(5)

Initiative: 11 + 3W6

Handlungen: 1 Haupt, 4 Neben

Zustandsmonitor: 11

Verteidigungswert: 16

Vorteile: Mut, Zahigkeit

Nachteile: SIN-Mensch

Aktionsfertigkeiten: Athletik 5, Biotech 3, Einfluss 5
(Fiihren +2), Elektronik 3, Feuerwaffen 6 (Gewehre
+2), Heimlichkeit 5, Nahkampf 4 (Kniippel +2), Wahr-
nehmung 6 (Stadt +2)

Bodytech: Cyberaugen [Stufe 4; Bildverbindung,
Blitzkompensation, Infrarotsicht, Kamera, Restlicht-
verstarkung, Sichtverbesserung, SichtvergroBerung,
Smartlink], Cyberohren [Stufe 2; Audioverbesserung,
Audioverbindung, Dadmpfer, Selektiver Gerduschfil-
ter 2], Datenbuchse, Kunstmuskeln 1 [Betaware],
MaBgeschneiderte Pheromone 2, Mnemoverstérker 2,
Orthoskin 4, Reflexbooster 2 [Betaware], Talentbuch-
se 6 [Betaware], Zerebralbooster 1

Ausriistung: Kommlink [GS 6, D/F 3/1], Sicherheitspan-

ESS
1,54
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zerung mit Helm [+7; Chemische Versiegelung, Elek-
trische Isolierung 2, Feuerresistenz 2; Schadenssen-
kend 1, Bewegungsrate -2/-4], Subvokales Mikrofon

Waffen:

Betdubungsschlagstock [Kniippel | Schaden 5B(e) |
6/—/—/-/- 110 Ladungen]

Walther Secura Il [Schwere Pistole | Schaden 3K | HM/
SM 1 11/9/8/—/-] 18(s) | Smartgunsystem, Taktische
Lampe]

Walther Securion [Sturmgewehr | Schaden 5K | HM/SIM/
AM 1 6/11/11/9/4 1 36(s) | Ausklappbare Schulterstiit-
ze, Schallddmpfer, Schockpolster, Smartgunsystem]

KOMMISSAR

(MENSCH, PROFESSIONALITATSSTUFE 7)

Der Kommissar ist vielleicht nicht der Harteste
bei der Polizei, wenn es darum geht, sich ein
wildes Feuergefecht mit dem Verbrechen zu lie-
fern — aber er sorgt dafir, dass die Einsatzkraifte
ihren Gegnern stets einen Schritt voraus sind.

K G R S W L | C ESS
4 4 4 3 5 68 5 5(7) 40
Initiative: 9 + 1W6

Handlungen: 1 Haupt, 2 Neben

Zustandsmonitor: 11

Verteidigungswert: 9

Vorteile: Analytischer Geist, Willensstark

Nachteile: SIN-Mensch

Aktionsfertigkeiten: Athletik 3, Biotech 2, Einfluss 6
(Gebrduche +2, Verhéren +3), Elektronik 3, Feuer-
waffen 5 (Pistolen +2), Heimlichkeit 4, Mechanik 4
(Schldsser knacken +2), Nahkampf 5, Steuern 3,
Uberreden 4, Wahrnehmung 6 (Stadt +2)

Bodytech: Datenbuchse, MaBgeschneiderte Pheromone
2, Mnemoverstédrker 3, Orthoskin 2, Schlafregulator,
Simrig, Zerebralbooster 2

Ausriistung: Automatischer Dietrich, Dietrich-Set, Ge-
flitterter Mantel [+3], Handschellen (Metall), Komm-
link [GS 6, D/F 3/1], Mikro-Transceiver, Ohrstopsel
[Kap. 3; Audioverbesserung, Selektiver Gerdusch-
filter 2], Sim-Modul, Sonnenbrille [Kap. 3; Bildver-
bindung, Sichtverbesserung, SichtvergréBerung],
Taschenlampe

Waffen:

Walther Secura Il [Schwere Pistole | Schaden 3K | HM/
SM 1 11/9/8/—/-] 18(s) | Smartgunsystem, Taktische
Lampe]

SONSTIGE NSC

ISSV-WACHPERSONAL

(MENSCH, PROFESSIONALITATSSTUFE b)

Die ISSV-Wachen schirmen nicht nur das Spiel-
feld vor Fans ab, sondern sind im Notfall auch
dazu da, aufSer Kontrolle geratene Spieler zu
stoppen.

K G R S W L | C ESS
5 5(7) 4(6) 3(5) 4 3 4 3 2,6
Initiative: 10 + 3W6

Handlungen: 1 Haupt, 4 Neben

Zustandsmonitor: 11

Verteidigungswert: 12

Nachteile: SIN-Mensch

Aktionsfertigkeiten: Athletik 6, Biotech 3, Einfluss 5
(Aufstandskontrolle +2), Elektronik 3, Feuerwaffen 7
(Gewehre +2), Nahkampf 6, Wahrnehmung 6 (Stadt +2)

Bodytech: Kunstmuskeln 2, Reflexbooster 2

Ausriistung: Kommlink [GS 6, D/F 3/1], Ganzkdrperpan-
zerung mit Helm [+7; Blitzkompensation, Sichtver-
besserung, Smartlink], Mikro-Transceiver, 5 Dosen
Pepper Punch, 5 Trang-Patches 10

Waffen:

Betdubungsschlagstock [Kniippel | Schaden 5B(e) |
6/—/—/-/- 110 Ladungen]

Defiance Super Shock [Taser | Schaden 6B(e) | EM |
10/6*/=/—/— 1 4(i) | * max. 20 m]

Onotari Arms War Hound [Sturmgewehr | Schaden 6K |
HM/SM/AM | 4/11/9/6/2 1 38(s) | Smartgunsystem, 2
Zubehdrhalterungen, Explosivmunition]

Unterlauf-Schrotflinte [Schrotflinte | Schaden 2B(e) |
EM/HM | 8/11/7/=/— 1 6(s) | Schockermunition]

ISSV-OFFIZIELLER

(MENSCH, PROFESSIONALITATSSTUFE b)

Frither waren die Schiedsrichter des ISSV auf
den Spielfeldern unterwegs. Heute arbeiten sie
komplett tiber die Hosts des ISSV und haben
ihre Augen und Ohren dank der zahllosen Sen-
soren und Drohnen tiberall zugleich. AufSerdem
reprasentieren sie den ISSV vor Ort und stehen
fir Interviews zur Verfiigung.

K G R S W L | C
SR 5 2 5 6(9 6 5 1,0
Initiative: 11 + TW6
Matrix-Initiative: 18 + 2W6/3W6 (kaltes/heiBes Sim)
Handlungen: 1 Haupt, 2 Neben
Zustandsmonitor: 11
Verteidigungswert: 5
Nachteile: SIN-Mensch
Aktionsfertigkeiten: Biotech 2, Einfluss 6, Elektronik 6,
Feuerwaffen 2, Steuern 3, Uberreden 3, Wahrneh- '
mung 7 (Stadt +2)
Bodytech: Cyberbuchse 6 [D/F 9/8, Matrixinitiative +3],
Mnemoverstarker 3, Riggerkontrolle 1, Talentbuch-
se 6, Zerebralbooster 3
Ausriistung: Actioneer Geschaftsanzug [+2], Kommlink
[GS 6, D/F 3/1], Kontaktlinsen [Kap. 1; Bildverbin-
dung]
Waffen:
Defiance Super Shock [Taser | Schaden 6B(e) | EM |
10/6/=/—/- 1 4(i) | * max. 20 m]

GANGER DES DESPERADOS MC

(MENSCH, PROFESSIONALITATSSTUFE 3)

Das Leben auf den StrafSen ist hart — und als es
»fressen oder gefressen werden“ hiefs, trafen die
Ganger eine klare Entscheidung. Nun sind sie
selbst ein Teil dessen, was die Strafsen des Plexes
so hart macht.

C ESS
6

K G R ) W L
4 2 3 2 2 1
Initiative: 5 + TW6

Handlungen: 1 Haupt, 2 Neben

N
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Zustandsmonitor: 10

Verteidigungswert: 7

Vorteile: Vertrautes Terrain (StraBen des Plex), Zéhig-
keit

Nachteile: Abhdngigkeit (Alkohol) 3, Ungebildet, Unge-
hobelt

Aktionsfertigkeiten: Athletik 3, Biotech 2, Einfluss 3
(Einschiichtern +2), Feuerwaffen 4, Mechanik 2,
Nahkampf 4, Steuern 4 (Bodenfahrzeuge +2), Wahr-
nehmung 3

Ausriistung: Biker-Panzerung in Gangfarben [+3; Sozi-
al -5], 2 Dosen Jazz [Reaktion +1, +2 Initiativewiirfel],
Kommlink [GS 1, D/F 1/0]

Fahrzeuge:

BMW Blitzen [Motorrad | Handling 3/5 | Beschleuni-
gung 16 | Geschwindigkeitsintervall 30 | Hochstge-
schwindigkeit 200 | Rumpf 7 | Panzerung 6 | Pilot 1 |
Sensor 1 | Sitze 2]

Waffen:

Motorradkette [Nahkampf | Schaden 2B | 5/—/—/—/-]

Uzi V [Maschinenpistole | Schaden 3K | HM/SM/AM
| 8/8/7/-/-124(s) | Ausklappbare Schulterstiitze,
Lasermarkierer]

WACHPERSONAL

(MENSCH, PROFESSIONALITATSSTUFE 3)

Auch wenn es im Rhein-Ruhr-Plex noch staat-
liche Polizei gibt, heifst das nicht, dass es keinen
Markt fiir private Sicherheitsdienste wie ,,Lo6-
wenstein“ gabe.

K G R S w
SR 3 3 3
Initiative: 6 + TW6
Handlungen: 1 Haupt, 2 Neben
Zustandsmonitor: 10
Verteidigungswert: 6
Nachteile: SIN-Mensch
Aktionsfertigkeiten: Athletik 2, Biotech 2 (Erste
Hilfe +2), Feuerwaffen 5, Nahkampf 4, Steuern 2,
Wahrnehmung 3
Ausriistung: Handschellen (Metall), Kommlink [GS 2,
D/F 1/1], Panzerweste [+3]
Waffen:
Betdubungsschlagstock [Kniippel | Schaden 5B(e) |
6/—/—/—/— 110 Ladungen]
Beretta 201T [Leichte Pistole | Schaden 2K | HM/AM |
9/8/6/—/— 1 21(s) | Abnehmbare Schulterstiitze]

L | C ESS
S 2 6

NAMHAFTE
INDIVIDUEN

aufgeht. Da Andrea zudem Don Lupo gegeniiber
absolut ergeben ist, erweist sich auch der Don
ihm gegeniiber als loyal. Andreas Geschlecht ist
schwer zu bestimmen — er kann problemlos in
Rollen als Frau oder Mann schliipfen.

ARNAUD BURMER

Der Zwerg ist Aachens Langzeit-Capo. Da die
Aachener Mafia im Grunde zu klein ist, um ei-
genstandig zu existieren, ist Burmer schon seit
Jahrzehnten mit den Gasperis verbtindet. Da der
Zwerg all seine Vertrage mit Don Lupo geschlos-
sen hat und zu den Traditionalisten gehort, war
fur ihn die Sache klar, als dieser ihn nach dem
Attentat um Hilfe bat. Er stellt Don Lupo seine
Organisation und Casinos als Operationsbasis
zur Verfiigung. Donna Michaela war zu beschaf-
tigt, um sich um Aachen zu kiitmmern, weshalb
Burmer die letzten Jahre im Windschatten der
Ereignisse im Plex bleiben konnte und seine
Loyalitat nie geprift wurde. Er ist auch einer
der Verbindungsmanner zum Desperados MC
(Chapter Aachen).

AZRA CELIK

ANDREA DIMARCO

Andrea ist ein begnadeter Unterhandler, der nicht
nur auf klassische und moderne Schauspiel- und
Theaterausbildung in Frankfurt, Aachen, Berlin
und Venedig sowie die Tricks und Kiinste eini-
ger berihmter Illusionisten und Taschenspieler
zuriickgreifen kann, sondern auch auf die gut
verborgenen Moglichkeiten eines korperlichen
Adepten — und im Einsatz voll in einer Rolle

Die ,,Flusswolfin“ ist eine knallharte Schmug-
glerin. Ob auf ihrem Schiff oder an Land, die
ungeduldige und herrische Frau duldet weder
Widerspriiche noch Versagen — und wiiste tur-
kische Schimpftiraden sind das Mindeste, womit
diejenigen rechnen miissen, die sie enttduschen.
Auf der anderen Seite zahlt sie gut, da sie sich
darauf versteht, lukrative Auftrage an Land zu
ziehen, auch wenn sie wegen ihrer direkten und
kompromisslosen Art innerhalb der Wolfe nicht
nur Freunde hat. Tatsachlich ist sie im Kreis der
Unterbosse recht isoliert, ithr Boss aber schitzt
ihre unbarmherzige Kompromisslosigkeit und
Zuverlassigkeit. Sie ist eine versierte Kimpferin
und tragt in der Regel funktionale Sicherheits-
kleidung.

K G R S W L |1 C EDG ESS

B A4S 5 (7) e ¥ASSE ] v av e Sl 143 e 3 = 49

Initiative: 10 + TW6

Handlungen: 1 Haupt, 2 Neben

Zustandsmonitor: 11/10

Verteidigungswert: 8

Vorteile: Technisches Improvisationstalent, Vertrautes
Terrain (Wasserwege des Ruhrplex)

Nachteile: Ungehobelt, Verpflichtungen 3

Aktionsfertigkeiten: Athletik 4, Biotech 3, Einfluss 4,
Feuerwaffen 3, Heimlichkeit 5, Nahkampf 3, Steuern 6
(Wasserfahrzeuge +2), Uberreden 4, Wahrnehmung 6

Bodytech: Cyberaugen [Stufe 4; Bildverbindung, Infra-
rotsicht, Kamera, Restlichtverstirkung, Sichtverbes-
serung, SichtvergréBerung, Smartlink], Datenbuchse,
Reaktionsverbesserung 2

Ausriistung: Kommlink [GS 4, D/F 2/1], Panzerweste
[+3]

Waffen:

Kampfmesser [Klingenwaffe | Schaden 3K | 8/2*/—/-/- |
* max. 20 m]

HK-227 [Maschinenpistole | Schaden 3K | HM/SM |
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10/11/8/—/-1 28(s) | Einziehbare Schulterstiitze,
Schallddmpfer, Smartgunsystem]

CECILIA "CICI' SEMENSZATO

Cici ist ein Italienisches Windspiel und deswegen
eigentlich ein dufSerst agiler Jagdhund. In seiner
Rolle als Donna Michaelas SchofShund langweilt
sich das zierliche, verspielte und neugierige Tier,
weshalb es potenziell positiv auf sich bietende
Ablenkungen reagiert.

Die Hiindin tragt ein Halsband in Form eines
Colliers aus Gold und Brillanten, das gut 25.000
Euro wert ist.

Als Charakter wird das Tier den Runnern im-
mer wieder einmal begegnen, ob als Problem,
Spaf$ oder heimliche Verbiindete. Gestalte Cici,
wie es fur deine Kampagne am besten geeignet ist.

K G R S W L I C ESS

2BeEs 4 2 3 2 3 3 6

Initiative: 7 + 1W6

Handlungen: 1 Haupt, 2 Neben

Zustandsmonitor: 10

Verteidigungswert: 2

Bewegung: 10/20/+3

Fertigkeiten: Athletik 5, Einfluss 2 (Einschiichtern +2),
Nahkampf 4, Natur 6, Wahrnehmung 5 (Geruch +2)

Kréfte: Gesteigerte Sinne (Gehor, Geruch), Nattirliche
Waffe

Ausriistung: Mit Brillanten besetztes Goldhalsband
(Wert etwa 25.000 Euro)

Waffen:

Klauen/Biss [Nahkampf | Schaden 2K | 6/—/—/—/-]

CHIARA "TOPO’
BIANCHI-GASPERI

Chiara scheint dufSerlich durchschnittlich und
unauffillig, sieht man von ihrem Hang zu
Gruntonen ab, die zu ihren Augen passen. Sie
ist mittelgrof3, normal gebaut, tragt eine ange-
sagte Kurzhaarfrisur und modische, aber nicht
ungewohnliche Kleidung. Ihre Gesichtsziige und
ihre Stimme wirken durchschnittlich, ebenso wie
ihr Sprachstil. Sie gibt sich grofSte Miihe, diesen
Eindruck der Durchschnittlichkeit zu erwecken.
Selbst ihre Cyberware ist moglichst zuriickhal-
tend ausgefiihrt. Auf ihrem Fachgebiet allerdings
ist sie ein absoluter Profi — wobei sie auch in der
Matrix als graue Maus auftritt und auf Heim-
lichkeit setzt. Ansonsten gibt sie sich lebenslustig,
auch wenn sie in Wahrheit innerlich zerrissen ist:
Sie war einst heimlich und ungliicklich in ihre
Cousine Michaela verliebt. Dass diese Liebe un-
erwidert blieb, hat sie nie verwunden, auch wenn
sie sich das und die daraus resultierende Hasslie-
be nicht eingestehen will. Und auch wenn sie der
Donna viel verdankt und von ihrer Freundschaft
profitiert, will sie doch noch immer mehr sein als
nur ein Werkzeug. Vielleicht auch deshalb sieht
sie den Reformkurs der Donna skeptisch. Thre
Loyalitit liegt eher bei den Traditionalisten der
Cosa Nostra, selbst wenn sie die — auch sexuellen
— Freiheiten des Ruhrplexes viel zu sehr schatzt,
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um ernsthaft eine Riickkehr nach Italien oder
gar in ihr katholisches Elternhaus zu erwigen.

K G R S W L | C EDG ESS
30 w3 4 2 15 ARG SSE6 g3 4 3,4
Initiative: 10 + TW6

Matrix-Initiative: 17 + 2W6/3W6 (kaltes/heiBes Sim)

Handlungen: 1 Haupt, 2 Neben

Zustandsmonitor: 10/11

Verteidigungswert: 5

Vorteile: Analytischer Geist, Unauffalligkeit, Vertrautes
Terrain (Hosts der Familie)

Nachteile: Verpflichtungen 3

Aktionsfertigkeiten: Athletik 2, Biotech 4 (Cybertech-
nologie +2), Cracken 9 (Matrixkampf +2, Hacken +3),
Elektronik 7 (Software +2), Feuerwaffen 2 (Pisto-
len +2), Uberreden 3 (Schauspielern +2), Wahrneh-
mung 6

Bodytech: Cyberbuchse [Stufe 5, D/F 8/7, Matrix-Initia-
tive +3]

Programme: Ausnutzen, Babymonitor, Biofeedback,
Editieren, Konfigurator, Panzerung, Schmoker,
Signalreiniger, Toolbox, Ubertakten, Verschliisselung,
Virtuelle Maschine

Ausriistung: Actioneer Geschéaftsanzug [+2], Cyberdeck
[GS 5, A/S 8/7], Kommlink [GS 1, D/F 1/0]

Waffen:

Uberlebensmesser [Klingenwaffe | Schaden 3K |
2/8% /=1 * max. 20 m]

Fichetti Tiffani Needler [Holdout-Pistole | Schaden 3K |
EM 110/6/2/=/- 1 4(s)]

COSTAS TROUDALIS

Als sich sein Cousin Konstantinos Donna Mi-
chaela anschloss, war Costas sofort mit von
der Partie. Der Ork, der im Norden des Plexes
aufwuchs, hat zahlreiche Straflenkampfe mit

COSTAS TROUDALIS




Vory und Wolfen tiberlebt. Dank seiner Harte
und seiner Kontakte auf der Strafle konnte
er schnell eine ebenso schlagkraiftige wie ge-
wissenlose Truppe zusammenstellen, auf die
Michaela gern zurtickgreift. Costas erhielt fiir
seine Dienste Zugriff auf internationale Waf-
fenhindler und einen eigenen Rotlichtbezirk.
Was man von ihm als Capo erwartet, weifS er
— auch wenn es ihm noch nicht in Fleisch und
Blut tibergegangen ist.

K G R S W L I C EDG ESS

8 6(9 57) 69 6 4 5 3 by 0,4

Initiative: 12 + 3W6

Handlungen: 1 Haupt, 4 Neben

Zustandsmonitor: 13/11

Verteidigungswert: 12

Vorteile: Mut, Restlichtverstarkung, Robust Gebaut 1,
Willensstark, Zahigkeit

Nachteile: Verpflichtungen 3

Aktionsfertigkeiten: Athletik 6, Biotech 3, Einfluss 7
(Fiihren +2, Einschiichtern +3), Elektronik 3, Feuer-
waffen 7 (Gewehre +3), Heimlichkeit 5, Nahkampf 8
(Waffenlos +3), Wahrnehmung 7 (Stadt +2)

Wissensfertigkeiten: Gebrdauche (Mafia), Gebrauche
(StraBe), Rotlichtmilieu, Waffenschmuggel

Bodytech: Kunstmuskeln 3, Reflexbooster 2, Titan-Kom-
positknochen

Ausriistung: Actioneer Geschaftsanzug [+2], Kommlink
[GS 6, D/F 3/1], Sonnenbrille [Kap. 4; Bildverbindung,
Blitzkompensation, Smartlink]

Waffen:

Waffenlos [Nahkampf | Schaden 4K | 19/=/—/—/-]

Ranger Arms AA-16 [Schrotflinte | Schaden 5K | HM/
SM/AM | 5/11/7/—/— 1 32(t) | Smartgunsystem, Vor-
dergriff]

DER DACHS

Der zwergische Waffenhiandler operiert aus dem
Untergrund. Er scheint mit der Grubenwehr zu
kooperieren und kann fast jede Art von Feuer-
waffen besorgen, von Holdout-Pistolen bis hin
zu modernsten Sturmgewehren. Wenn es um die
Mafia geht, verkauft er jedoch nur an Don Lupos
Anhinger — und nur auf dessen Empfehlung hin.

K G R S W L I C EDG ESS
3 w2 2 3 4 435G 3 5,9
Initiative: 7 + 1W6

Handlungen: 1 Haupt, 2 Neben

Zustandsmonitor: 10/10

Verteidigungswert: 8

Vorteile: Infrarotsicht, Toxinresistenz, Unauffalligkeit,
Vertrautes Terrain (Unter Tage)

Aktionsfertigkeiten: Athletik 3, Biotech 2, Einfluss 8
(Verhandeln +3), Elektronik 3, Feuerwaffen 3 (Ge-
wehre +2), Heimlichkeit 5, Mechanik 3, Nahkampf 2,
Steuern 3, Uberreden 3, Wahrnehmung 4

Wissensfertigkeiten: Schmuggelrouten (Ruhrplex),
Unterwelt (Ruhrplex)

Bodytech: Datenbuchse

Ausriistung: Helm [+1, Kumulativ; Bildverbindung, Blitz-
kompensation, Smartlink], Kommlink [GS 4, D/F 2/1],
Ohrstdpsel [Kap. 3; Selektiver Gerduschfilter 3],
Panzerjacke [+4], Sprengkapsel, Sprengstoffpaket 10

Waffen:

Kampfmesser [Klingenwaffe | Schaden 3K | 8/2*/—/—/—|
* max. 20 m]

Mossberg CMDT [Schrotflinte | Schaden 4K | HM/SM |
4/11/7/-/-124(t) | Lasermarkierer]

Connections: Grubenwehrler, Mafiosi, Polizisten, Schie-
ber, Schmuggler, Waffenhdndler, Waffenproduzenten

DON LUPO

Don Lupo war viele Jahre lang der Don der
Gasperi-Familie im Ruhrgebiet und aufSerdem
der Capo di tutti Capi der gesamten ADL. Er
hat allerlei Hohen und Tiefen durchlebt, konnte
aber die Mafia an der Spitze der organisierten
Kriminalitdt im Rhein-Ruhr-Plex halten — und
dafiir sorgen, dass sie weitgehend unabhingig
von den grofSen internationalen Familien ope-
rieren kann. Sein Netzwerk erstreckt sich iiber
ganz Europa und umfasst geriichteweise auch
direkte Kontakte zu Lofwyr.

K G R S W L | C EDG ESS

6 4 4 ORI T3 06

Initiative: 11 + TW6

Handlungen: 1 Haupt, 2 Neben

Zustandsmonitor: 11/11

Verteidigungswert: 27

Vorteile: AuBergewohnliches Attribut (Charisma),
AuBergewdhnliches Attribut (Intuition), Mut, Talentiert
(Einfluss), Uberlebenswille 3, Willensstark, Zahigkeit

Nachteile: Ehrenkodex (Mafia), SIN-Mensch, Verpflich-
tungen 3

Aktionsfertigkeiten: Athletik 5, Biotech 3, Einfluss 10
(Verhandeln +2, Fiihren +3), Elektronik 3, Feuerwaf-
fen 7 (Pistolen +2), Heimlichkeit 4, Nahkampf 6, Steu-
ern 2, Uberreden 9, Wahrnehmung 9 (Stimmungen +2)
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Wissensfertigkeiten: Diplomatie, Gebrduche (Mafia),
Gebrduche (StraBe), Politik (ADL), Polizeitaktiken,
Psychologie, Recht, Unterwelt (Europa), Verhand-
lungsfiihrung, Wirtschaft

Bodytech: [Alles Betaware] Cyberarm [rechts, synthe-
tisch; Geschicklichkeit 4, Starke 3, Panzerung 5],
Cyberaugen [Stufe 4; Bildverbindung, Blitzkompen-
sation, Infrarotsicht, Kamera, Restlichtverstarkung,
Sichtverbesserung, SichtvergréBerung, Smartlink],
Cyberbein [rechts, synthetisch; Geschicklichkeit 4,
Stérke 3, Panzerung 7], MaBgeschneiderte Pheromo-
ne 4, Orthoskin 4

Ausriistung: Crimson Sky (Anzug) [+3; Sozial +5],
Kommlink [GS 6, D/F 3/1], SecureTech Invisi-Shield
[+2, Kumulativ]

Waffen:

Kampfmesser [Klingenwaffe | Schaden 3K | 8/2*/—/—/— |
* max. 20 m]

Ares Predator VI [Schwere Pistole | Schaden 3K | HM/
SM 1 11/11/8/—/— 1 15(s) | Angepasster Griff, Personli-
cher Stil, Smartgunsystem, variables Munitionswech-
selsystem]

DONNA MICHAELA

Donna Michaela war immer da, wenn ihr Vater
sie rief. In Phasen, in denen er abwesend war
und sein Reich zu zerfallen drohte, stellte sie
alles hintenan und war fiir die Familie da. Der
schleichende Generationenkonflikt wurde zu
lange unter den Teppich gekehrt, und nun steht
die Mafia am Wendepunkt zwischen Tradition
und Moderne, mit Donna Michaela an der Spit-
ze. Sie will nicht mehr die Tochter sein. Sie hat
den Thron erklommen und will ihn behalten —
auch wenn sie das Gerticht belastet, sie habe den
Anschlag auf ihren Vater in Auftrag gegeben.

K G R S W L I C EDG ESS

4(5)4(5) 5(6) 3(4) 6 6(9) 5 6(10) 7 3,5

Initiative: 11 + 1W6

Handlungen: 1 Haupt, 2 Neben

Zustandsmonitor: 11/11

Verteidigungswert: 14

Vorteile: Erster Eindruck, Mut, Willensstark

Nachteile: Ehrenkodex (Mafia), SIN-Mensch, Verpflich-
tungen 3

Aktionsfertigkeiten: Athletik 5, Biotech 6 (Cybertech-
nologie +2), Einfluss 9 (Fiihren +2, Verhandeln +3),
Elektronik 4, Exotische Waffen 6 (Peitschen), Feuer-
waffen 4, Heimlichkeit 3, Nahkampf 5, Uberreden 9,
Wahrnehmung 9

Wissensfertigkeiten: Betriebswirtschaft, Gebrduche
(Mafia), Politik (ADL), Psychologie, Recht, Unterwelt
(ADL), Verhandlungsfiihrung, Verwaltungsverfahren

Bodytech: [Alles Betaware] Datenbuchse, Hyperschild-
driise, MaBgeschneiderte Pheromone 4, Mnemover-
starker 3, Orthoskin 4, Schlafregulator, Stimmenmo-
dulator 3, Toxinextraktor 6, Zerebralbooster 3

Ausriistung: Crimson Sky (Anzug) [+3; Sozial +5],
Kommlink [GS 6, D/F 3/1], SecureTech Invisi-Shield
[+2, Kumulativ]

Waffen:

Monofilamentpeitsche [Exotisch | Schaden 6K | 14/-/—/—/-]

Defiance Super Shock [Taser | Schaden 6B(e) | EM |
10/6*/-/-/-1 4(i) | * max. 20 m]
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FRANCESCO DILAURO

Der charmante, humorvolle, gutaussehende und
stets perfekt gekleidete Mann Mitte sechzig stand
fast ein halbes Jahrhundert lang treu an Don Lu-
pos Seite — und dank seines ruhigen und bedach-
ten Wesens, seiner zahlreichen Kontakte, seiner
unbedingten Verlasslichkeit und seines Mangels
an personlichem Machtstreben an der Schwelle
zum Consigliere. Zuletzt genoss er zwar mit
seiner Frau, seinen drei Kindern und zahllosen
Enkelkindern dank der Einnahmen aus seiner
legalen I’Angelo-Gruppe die Annehmlichkeiten
eines Oberschicht-Lebens, doch nun stellt er sich
wieder an Don Lupos Seite im Wettstreit mit
dessen Tochter. Dabei lehnt er selbst Gewalt ab,
auch wenn er bereit ist, bei Bedarf seine Soldaten
einzusetzen, von denen er, wie von all seinen
Untergebenen, absolute Loyalitit erwartet — wo-
bei er gute Leistungen stets belohnt. Die grofde
Schwiche des charismatischen Gentlemans sind
schone Frauen — und sollte eine seiner Affaren
bekannt werden, wiirden wohl seine Ehe und
seine heile Welt zusammenbrechen.

K G R S W L | C EDG ESS
4 4 3 1) BB 7B 5 5,8
Initiative: 8 + 1W6
Handlungen: 1 Haupt, 2 Neben
Zustandsmonitor: 10/11
Verteidigungswert: 9
Vorteile: Analytischer Geist, AuBergewdhnliches Charis-
ma, Erster Eindruck, Fotografisches Gedachtnis
Nachteile: Ehrenkodex (Mafia), SIN-Mensch, Verpflich-
tungen 3
Aktionsfertigkeiten: Athletik 4, Biotech 2, Einfluss 8
(Verhandeln +2, Fithren +3), Elektronik 4, Feuer-
waffen 2, Heimlichkeit 2, Nahkampf 2, Steuern 1,
Uberreden 7 (Verkorpern +2, Schauspielern +3),
Wahrnehmung 6
Wissensfertigkeiten: Betriebswirtschaft, Etikette, Ge-
brduche (Mafia), Psychologie '
Bodytech: Cyberaugen [Deltaware; Stufe 2; Bildver-
bindung, Infrarotsicht, Kamera, Sichtverbesserung],
Datenbuchse
Ausriistung: Armanté Anzug [+3, Sozial +10], Komm-
link [GS 6, D/F 3/1], SecureTech Invisi-Shield [+2,
Kumulativ]
Waffen:
Messer [Klingenwaffe | Schaden 2K | 6/1*/—/—/—1*
max. 20 m]
Fichetti Tiffani Needler [Holdout-Pistole | Schaden 3K |
EM 1 10/6/2/=/- 1 4(s)]

JACKO,
DON LUPOS RECHTE HAND

Giacomo Gasperi hilt als initiierter Hundescha-
mane treu zu seinem Onkel Don Lupo. Denn
dieser schiitzte seinen Neffen, als er in einer Zeit
zum Troll goblinisierte, in der der Metarassis-
mus noch ausgepragter war als in den 2080ern.
Als Troll fand Giacomo keinen Platz in der tra-
ditionellen Mafia, weshalb er als Jacko in die
Schatten ging. Und obwohl er das ,,schwarze

183



Schaf“ war, blieb er dennoch ein Gasperi. So
gelangte er immer wieder an Informationen, die
er — ohne ein Chiacchierone (eine Quasselstrip-
pe) zu sein — in den Schatten zu Kapital machen
konnte. Wihrend sein Onkel nach dem Attentat
im Krankenhaus war, geriet er mit seiner Cousi-
ne Michaela aneinander, die schliefSlich einen
Anschlag auf ihn anordnete. Jacko floh ins Exil
in die Vereinigten Niederlande und kehrte erst
vor Kurzem in den Ruhrplex zuriick, um seinem
Onkel im Kampf gegen die Puttana beizustehen.

K G R S W L I C EDG M ESS
9 4 Aee=f R GRlRh AMANE AN T 6
Initiative: 8 + TW6

Astrale Initiative: 9 + 2W6

Handlungen: 1 Haupt, 2 Neben

Zustandsmonitor: 15/11

Verteidigungswert: 14

Vorteile: Analytischer Geist, Dermalablagerungen, Er-
héhte Konzentrationsféhigkeit 3, Infrarotsicht, Robust
Gebaut 2, Schutzgeist (Hund)

Nachteile: Ehrenkodex (Mafia)

Aktionsfertigkeiten: Astral 4, Athletik 3, Beschworen 6
(Herbeirufen +2), Biotech 2, Einfluss 6 (Einschiich-
tern +3), Elektronik 2, Feuerwaffen 3, Heimlichkeit 2,
Hexerei 7 (Spruchzauberei +3), Nahkampf 4, Steu-
ern 2, Wahrnehmung 5 (Riechen +2)

Wissensfertigkeiten: Gebrdauche (Mafia), Gebrduche
(StraBe)

Initiatengrad: 2

Metamagie: Abschirmung, Maskierung

Zauber: Betdubungsblitz, Chaos, Druckwelle, Heilen,
Hellhdren, Hellsicht, Kampfsinn, Leben Entdecken,
Levitieren, Panzerung, Physische Barriere, Reflexe
Steigern, Verbesserte Unsichtbarkeit, Wahrheit Priifen

Austriistung: Actioneer Geschaftsanzug [+2], Antima-
giefokus 4 [Kampfzauber], Kommlink [GS 6, D/F 3/1],
SecureTech Invisi-Shield [+2, Kumulativ], Sonnen-
brille [Kap. 3; Bildverbindung, Blitzkompensation,
Sichtverbesserung]

Waffen:

Kampfmesser [Klingenwaffe | Schaden 3K | 8/2*/—/—/— |
* max. 20 m]

Altmayr MTR 3 [Leichte Pistole | Schaden 3K | HM |
9/10/8/=/— | 6(tr) | Lasermarkierer]

KONSTANTINOS TROUDALIS

Als Enkel des bertuichtigten Christos Troudalis ist
der Ork seit 2074 Kopf des griechischen Famili-
enclans. Er ist mit Donna Michaela verbiindet,
die ihm Aufstiegschancen bietet, die sein GrofSva-
ter unter Don Lupo trotz Jahrzehnten der Treue
und Aufopferung nie hatte. Er ist hungrig und
besessen davon, seine Familie zu nie gekannter
GrofSe innerhalb der Mafia zu fithren. Daher
hat er den Familienclan von Hochburgen wie
Unna aus in Marsch gesetzt, um zu expandieren.
Nicht alle sind von ihm tiberzeugt, aber dank
zahlreicher Unterstutzer, etwa seinem Cousin
Costas, sitzt er fest im Sattel.

K G R S W L I C EDG ESS
TR e T i e
Initiative: 10 + 1W6

Handlungen: 1 Haupt, 2 Neben

Zustandsmonitor: 13/11

Verteidigungswert: 11

Vorteile: Erster Eindruck, Mut, Restlichtverstarkung,
Robust Gebaut 1, Willensstark

Nachteile: Ehrenkodex (Mafia), Verpflichtungen 3

Aktionsfertigkeiten: Athletik 4, Biotech 2, Einfluss 8
(Ftihren +2, Verhandeln +3), Feuerwaffen 6 (Pis-
tolen +2), Heimlichkeit 4, Nahkampf 5, Steuern 3,
Uberreden 7, Wahrnehmung 6

Bodytech: MaBgeschneiderte Pheromone 2, Mnemover-
starker 3, Schlafregulator, Zerebralbooster 3

Ausriistung: Actioneer Geschaftsanzug [+2], Kommlink
[GS 6, D/F 3/1], SecureTech Invisi-Shield [+2, Kumu-
lativ], Sonnenbrille [Kap. 4; Bildverbindung, Blitzkom-
pensation, Smartlink]

Waffen:

Nemesis Arms Praetorian Il [Schwere Pistole | Scha-
den 3K | HM | 10/9/8/-/-112(s) | Angepasster Griff,
Personlicher Stil, Smartgunsystem]

Klinge [Klingenwaffe | Schaden 2K | 6/—/—/—/-]

LEONARDO GASPERI

Der siideuropdische Mittvierziger achtet stets auf
ein gepflegtes Aussehen und hat ein gewinnendes
Wesen. Als Capo der Miilheimer Trabrennbahn
mit angeblich guten Kontakten zur Alta Com-
missione bleibt er auch in hitzigen Situationen
freundlich und weifS seine Ziele auf diplomati-
sche Art zu erreichen. Allerdings nicht nur auf
diese: Dank seiner Vergangenheit als Leutnant
der Mafia und als Shadowrunner ist der Sohn
von Don Lupos verstorbenem Bruder Marco
Gasperi willens und fahig, auch in korperlichen
Auseinandersetzungen zu triumphieren. Das frei-
lich ist seinem AufSeren keinesfalls abtriglich.
Donna Michaelas Cousin befindet sich zu Be-
ginn der Kampagne in einem recht luxuriésen
Hausarrest. Seine Frau Valarie und die beiden
gemeinsamen Kinder hat er sicherheitshalber zu
ihrer Mutter geschickt.

K G R S W L | C EDG ESS
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Initiative: 12 + 3W6

Handlungen: 1 Haupt, 4 Neben

Zustandsmonitor: 11/11

Verteidigungswert: 12

Vorteile: AuBergewohnliches Attribut (Charisma), Erster
Eindruck, Mut, Willensstark, Zahigkeit

Nachteile: Ehrenkodex (Mafia), SIN-Mensch, Verpflich-
tungen 3

Aktionsfertigkeiten: Athletik 8 (Laufen +2), Biotech 3,
Einfluss 9 (Fiihren +2, Verhandeln +3), Elektronik 3,
Feuerwaffen 6 (Gewehre +2), Heimlichkeit 6, Mecha-
nik 3, Nahkampf 5, Steuern 4, Uberreden 7, Wahrneh-
mung 6 (Stadt +2)

Wissensfertigkeiten: Diplomatie, Gebrauche (Mafia),
Gebrauche (StraBe), Taktik kleiner Einheiten

Bodytech: MaBgeschneiderte Pheromone 1, Muskel-
straffung 2, Orthoskin 2, Synapsenbeschleuniger 2

Ausriistung: Crimson Sky (Anzug) [+3; Sozial +5],
Kommlink [GS 6, D/F 3/1], Kontaktlinsen [Kap. 3;
Bildverbindung, Smartlink], SecureTech Invisi-Shield
[+2, Kumulativ]
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L'UOMO DEL BOSCO

,Der Mann aus dem Wald“ ist eine Sagengestalt
aus dem Tessin — und unter diesem Namen tritt
auch ein Verbiindeter auf, den Andrea Semens-
zato von dort fiir Michaela angeheuert hat. Der
verschwiegene, kauzige Einsiedler in alten Leder-
hosen, Karohemd und Filzjacke mit Rauschebart
und Schlapphut agiert aus dem Verborgenen her-
aus und vermeidet offene Konfrontationen ebenso
wie die Gefahrdung Unbeteiligter. Er geht planvoll
und geduldig vor und zieht sich bei Gefahr lieber
zuriick, um sein Gliick ein anderes Mal erneut zu
versuchen. Zu diesem Zweck hat er stets einen
maéchtigen Geist des Tieres in der Hinterhand, um
sich verschleiern zu lassen, wahrend er einen zwei-
ten fiir sich kdmpfen l&sst.

Die Runner konnen mit ihm in Akt 2 als mysterio-
sem Gegenspieler konfrontiert werden. Er sollte als
dauerhafte, diffuse Bedrohung verwendet werden,
die immer und (iberall, am liebsten jedoch in gréBe-
ren Waldgebieten, auftaucht, ohne dass die Runner
ihrer habhaft werden konnen. Stattdessen sollten
sie sich mehr und mehr fragen, ob sie es nicht
tatsdchlich mit einer wahr gewordenen Legende,
vielleicht einem freien Geist, zu tun haben. Hierzu
ist es hilfreich, friihzeitig das Handout ,,Der Mann
aus dem Wald“ auszuteilen, die Spieler Wahrneh-
mungsproben wiirfeln zu lassen und Details wie ra-
schelnde Blatter zu beschreiben — oder alte Ménner
zu erwahnen, die scheinbar harmlosen Tétigkeiten
nachgehen, etwa Vogel flittern, oder sich unver-
standlich verhalten, etwa mit Eichhdrnchen streiten.

K G R S W L | CEDG M ESS
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Initiative: 10 + 1W6

Astrale Initiative: 11 + 2W6

Handlungen: 1 Haupt, 2 Neben

Zustandsmonitor: 11/11

Verteidigungswert: 5

Vorteile: Analytischer Geist, Astrales Chamaleon,
Freundliche Geister (Geister des Tieres), Schutz-
geist (Eichhornchen), Vertrautes Terrain (Wald)

Nachteile: Ehrenkodex (Unbeteiligte schiitzen),
Inkompetenz (Hexerei), Sozialstress (Menschen-
mengen)

Aktionsfertigkeiten: Athletik 4, Beschworen 8 (Her-
beirufen +2), Biotech 4, Feuerwaffen 3 (Geweh-
re +3), Heimlichkeit 7 (Schleichen +2, Tarnung +3),
Nahkampf 3, Natur 8 (Orientierung +2, Survi-
val +3), Uberreden 4, Wahrnehmung 6 (Wald +3)

Wissensfertigkeiten: Biologie, Erwachte Legen-
den, Geografie

Adeptenkréfte: Astrale Wahrnehmung, Gefahren-
sinn, Geniigsamkeit, Kalte Entschlossenheit 2,
Magischer Schatten 4, Mystischer Mantel 4,
Richtungssinn. Spurloser Schritt, Tierempathie 2

Gebundene Geister: Geist des Tieres [Kraftstufe 7;
Zeitverlangerung: ein Jahr; 3 offene Dienste];
Geist des Tieres [Kraftstufe 4; Zeitverldngerung:
ein Monat; 5 offene Dienste]

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

Waffen:

Ruger 101 [Jagdgewehr | Schaden 5K | HM |
2/6/10/12/11 1 8(i) | Schulterstiitze mit Schock-
polster, Zielfernrohr]

Waffen:

Walther Secura Il [Schwere Pistole | Schaden 3K | HM/
SM 1 12/10/8/—/-] 18(s) | Angepasster Griff, Personli-
cher Stil, Smartgunsystem, Taktische Lampe]

LUCA SATTORI

Der gutaussehende Traditionalist hat — bei al-
len traditionellen Vorurteilen, die er gegeniiber
Frauen, Metas und allen, die nicht zur Familie
gehoren oder wenigstens Italiener sind, pflegt
—, das Auftreten eines immer entspannten,
formvollendeten Gentlemans, der stets Herr
der Lage ist. Er lachelt, hilt Augenkontakt und
verwendet die Namen seiner Gegeniiber, um
Vertraulichkeit aufzubauen. Sein fester Han-
dedruck wirkt verbindlich und sympathisch.
Er war Don Lupo immer treu ergeben, erfiillte
aber auch unter Donna Michaela seine Rolle.
Zu Beginn der Kampagne hilt er ihren Platz
als Chief Finance Officer (CFO) der Trans-Ger-
mania, einer Tochterfirma der Trans-Europa,
einer Tarnfirma der Mafia, fiir sie warm. In dem
Moment, in dem Don Lupo seine Riickkehr
beginnt, kehrt er aber sofort zu ihm zurtick. Er
ist ein wichtiger Verbiindeter, denn er ist auch
ein kaltblitiger und raffinierter Killer mit jahr-
zehntelanger Erfahrung. Das kann jeder spiiren,
der ihn reizt. Dass er bei allen Verbrechen nie
uberfuhrt werden konnte, liegt an seinen per-
fekten Alibis durch Mitglieder der High Soci-
ety, in deren Gesellschaft er sich bei allen ihm
vorgeworfenen Verbrechen befand. Dies gelingt
ihm, weil er ein geheimes Doppelleben mit sei-
nem Zwillingsbruder Lorenzo fiihrt. Mit diesem
teilt er sein komplettes Leben, inklusive seiner
Freundin — was selbst innerhalb der Mafia ein
gut gehtitetes Geheimnis ist.

Runnern mit Kenntnissen im Bereich organi-
siertes Verbrechen, Transportwesen oder Person-
lichkeiten des Ruhrplexes kommt sein Gesicht
ab 2 Erfolgen bei einer Probe auf Erinnerungs-
vermogen bekannt vor. Ab 4 Erfolgen kennen
sie seinen Namen. Weitere Recherchen, auch
Bildsuchen, fithren rasch zu seiner offiziellen
Rolle bei Trans-Germania. Diejenigen, die sich
mit dem organisierten Verbrechen auskennen,
wissen bei einem Erfolg um den Ruf der Firma,
eine Fassade der Mafia zu sein.

K G R S W L | C EDG ESS
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Initiative: 9 + TW6

Handlungen: 1 Haupt, 2 Neben

Zustandsmonitor: 10/11

Verteidigungswert: 8

Vorteile: Erster Eindruck

Nachteile: Ehrenkodex (Mafia), SIN-Mensch, Verpflich-
tungen 3, Vorurteile (Fremde)

Aktionsfertigkeiten: Athletik 3, Einfluss 6 (Gebrau-
che +3), Exotische Waffen 5 (Peitschen), Feuerwat-
fen 6 (Pistolen +2), Heimlichkeit 6, Nahkampf 4,
Uberreden 7 (Verkérpern +2), Wahrnehmung 5

Wissensfertigkeiten: Betriebswirtschaft, Gebrduche
(High Society), Gebrduche (Mafia), Polizeiverfahren

Bodytech: Datenbuchse
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Ausriistung: Armanté Anzug [+3, Sozial +10], Komm-
link [GS 6, D/F 3/1], SecureTech Invisi-Shield [+2,
Kumulativ]

Waffen:

Monofilamentpeitsche [Exotisch | Schaden 6K | 14/—/-
/=1-]

Ares Viper Slivergun [Schwere Pistole | Schaden 3K |
HM/SM | 12/8/6/=/— 1 30(s) | Schallddmpfer]

MARINA

Als Orkin sah Marina fiir sich nur einen einzi-
gen Weg, um in der Mafia aufzusteigen: Donna
Michaela. Daher schloss sie sich ihr ohne zu
zogern an und verschrieb sich ihr mit Haut und
Haaren — und daruber hinaus. Da die Donna
Kampfer benotigte, opferte Marina bereitwillig
Teile ihres natuirlichen Korpers, um Michaela
noch niitzlicher zu sein, um ihr noch besser die-
nen zu konnen, um sich der Familie zu beweisen.

K G RBR S W L I C EDG ESS
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Initiative: 12 + 2W6

Handlungen: 1 Haupt, 3 Neben

Zustandsmonitor: 17/11

Verteidigungswert: 16

Vorteile: Hohe Schmerztoleranz, Mut, Robust Gebaut 1,
Zahigkeit

Nachteile: Ehrenkodex (Mafia), Verpflichtungen 3

Aktionsfertigkeiten: Athletik 8, Biotech 4, Einfluss 6
(Einschiichtern +2), Feuerwaffen 7 (Automatikwaffen
+3), Heimlichkeit 5, Mechanik 4, Nahkampf 7 (Waf-
fenlos +2), Wahrnehmung 6 (Stadt +2)

Bodytech: Cyberarm links [Betaware, synthetisch;
Cyberimplantatwaffe: HK-227, Geschicklichkeit 2,
Stérke 2], Cyberarm rechts [Betaware, offensicht-
lich; Cyberarm-Gyrostabilisator, Geschicklichkeit 7,
Stérke 4], Cyberaugen [Stufe 3; Bildverbindung,
Blitzkompensation, Kamera, Restlichtverstarkung,
Sichtverbesserung, Smartlink], Cyberbein links [Beta-
ware, synthetisch; Geschicklichkeit 5, Stérke 2, Pan-
zerung 3], Cyberbein rechts [Betaware, offensichtlich;
Geschicklichkeit 5, Starke 2, Panzerung 3], Cyberkie-
fer, Reaktionsverbesserung 1, Reflexbooster 1

Ausriistung: Actioneer Geschaftsanzug [+2], Kommlink
[GS 6, D/F 3/1]

Waffen:

Cyberkiefer [Waffenlos | Schaden 5K | 2/—/—/—/-]

HK-227 [Maschinenpistole | Schaden 3K | HM/SM |
10/11/8/—/-1 28(s) | Schallddmpfer, Smartgunsystem]

RPK SMG [Maschinengewehr | Schaden 6K | HM/SM/
AM | 1/10/12/8/7 1 50(s) | abnehmbares Dreibein]

MARIO ESPOSITO

Der kleine und beleibte Italiener im Nadelstrei-
fenanzug, mit Lackschuhen und Pomade im Haar
konnte klischeehaft wirken, wiren da nicht sein
gewaltiges Charisma und sein iiberbordendes
Selbstbewusstsein. Er hat fiir die Cosa Nostra,
der er treu ergeben ist, ein Auge auf die westliche
ADL. Dank seiner Erfahrung und Intelligenz
haben Don Lupo und Andrea Semenszato nichts
davon erfahren. Derweil hat sich Esposito ein
weitgehend legales, eigenes Geschiaftsimperium

3
MARINA

errichtet und sich die Treue zahlreicher Amtstra-
ger gesichert. Tatsachlich halt er sich fur den
am besten geeigneten Mann fiir den Posten des
Dons im Ruhrplex.

I C EDG ESS

K G R S W
5 3 ey s Oatar kMG

4 3 3 2

Initiative: 8 + 1W6

Handlungen: 1 Haupt, 2 Neben

Zustandsmonitor: 10/11

Verteidigungswert: 9

Vorteile: Analytischer Geist, AuBergewdhnliches Attri-
but (Logik), AuBergewdhnliches Attribut (Charisma),
Erster Eindruck

Nachteile: Ehrenkodex (Mafia), SIN-Mensch, Verpflich-
tungen 3

Aktionsfertigkeiten: Athletik 2, Einfluss 8 (Fiihren +2,
Verhandeln +3), Elektronik 4, Feuerwaffen 3 (Pisto-
len +2), Heimlichkeit 3, Nahkampf 2, Uberreden 7
(Schauspielern +2), Wahrnehmung 6

Wissensfertigkeiten: Betriebswirtschaft, Gebrauche
(Mafia), Mode, Steuerrecht

Ausriistung: Berwick (Anzug) [+3, Sozial +4], Komm-
link [GS 6, D/F 3/1], SecureTech Invisi-Shield [+2,
Kumulativ]

Waffen:

Defiance Super Shock [Taser | Schaden 6B(e) | EM |
10/6*/—/—/— 1 4(i) | * max. 20 m]

L
7

MATTEO ROSSI

Man sieht dem drahtigen, sonnengebraunten
und stets adrett gekleideten Studtiroler auf den
ersten Blick an, dass er korperlich fit ist — und
das nicht nur fiirr jemanden in seinen Funfzigern.
Auch wenn er gern den ldssigen Genussmenschen
gibt, ist er alles andere als sorglos. Vielmehr setzt
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der skrupellose und erfahrene Capo auf umsich-
tiges und planvolles Handeln. Er versucht stets,
moglichen Widersachern einige Schritte voraus
zu sein, und rechnet mit dem Schlimmsten. Das
kann nicht nur im zwischenmenschlichen Be-
reich hinderlich sein, sondern fiir diejenigen,
die er fiir eine potenzielle Bedrohung halt, auch
todlich enden.

K G R S8 W L I C EDG ESS
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Initiative: 13 + 3W6

Handlungen: 1 Haupt, 4 Neben

Zustandsmonitor: 11/10

Verteidigungswert: 14

Vorteile: Analytischer Geist, Willensstark

Nachteile: Ehrenkodex (Mafia), SIN-Mensch, Verpflich-
tungen 3

Aktionsfertigkeiten: Athletik 6, Biotech 4, Einfluss 4,
Elektronik 3, Feuerwaffen 7 (Pistolen +2, Geweh-
re +3), Heimlichkeit 7 (Schleichen +2), Nahkampf 5,
Steuern 3, Wahrnehmung 7 (Stadt +2)

Bodytech: [Alles Betaware] Luftréhrenfilter 6, Mus-
kelstraffung 2, Muskelverstarkung 2, Orthoskin 4,
Schlafregulator, Synapsenbeschleuniger 2, Thrombo-
zytenfabrik

Ausriistung: Berwick (Anzug) [+3; Sozial +4], Komm-
link [GS 6, D/F 3/1], SecureTech Invisi-Shield [+2,
Kumulativ]

Waffen:

Messer [Klingenwaffe | Schaden 2K | 6/1*/—/=/—1 *
max. 20 m]

Beretta 101T [Leichte Pistole | Schaden 2K | HM |
9/8/6/—/—121(s)]

Remington Roomsweeper [Schrotflinte | Schaden 5K |
HM | 9/8/4/-/— 1 8(i)]

PIETRO MANCINI

Der wenig attraktive, aber stets gepflegt auftre-
tende Italiener hat sich dank seiner Harte, sei-
nes Geschiftssinns und seiner Kontakte von der
StrafSe hochgearbeitet. Er weif$ genau, wem er
etwas schuldet, und l6st Konflikte gern person-
lich und direkt. Einer solchen Abrechnung mit
einem Vory verdankt er auch seine Hakennase.
Er schitzt seine Statussymbole, wie seine Gold-
kette, seine Ringe und seine stark modifizierte
Luxuslimousine, dariiber hinaus hat er allerdings
keine strategischen Ziele. Auch deswegen be-
grenzte Don Lupo seinen Aufstieg — und weil er
thm zu ungehobelt war. Fiir Mancini war dies ein
Grund, sich frith Donna Michaela anzuschliefSen,
fur die er sich aufgrund seines traditionellen
Auftretens und seines Netzwerks an Kontakten
als sehr niitzlich erwies. Sie tiberlief§ ihm die
Leitung einer Tarnfirma, und er wurde zu ihrem
wichtigsten und loyalsten Berater neben ihrem
Mann Andrea. Daher ist er auch ihre erste Wahl
als Champion fir das Gottesurteil — eine Rolle,
die er schitzt, weil sie eine klare Entscheidung
und Positionierung mit sich bringt. Er ist ein
guter Planer und absolut skrupellos. Von seinen
Untergebenen verlangt er Leistung und Loyalitit,
aber er schenkt ihnen Respekt — Fehler bestraft
er jedoch hart und unverziglich.
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K G R S W L
6 56 26

/A 46 5 6 6

Initiative: 10 + TW6

Handlungen: 1 Haupt, 2 Neben

Zustandsmonitor: 16/11

Verteidigungswert: 12

Vorteile: AuBergewdhnliches Attribut (Konstitution),
Beidhandigkeit, Hohe Schmerztoleranz, Mut, Robust
Gebaut 4, Zahigkeit

Nachteile: Ehrenkodex (Mafia), SIN-Mensch, Verpflich-
tungen 3

Aktionsfertigkeiten: Athletik 8 (Laufen +2), Biotech 4,
Einfluss 7 (Fihren +2, Einschiichtern +3), Elektro-
nik 3, Feuerwaffen 7 (Gewehre +3), Heimlichkeit 4,
Nahkampf 9 (Klingenwaffen +2, Waffenlos +3), Steu-
ern 3, Uberreden 5, Wahrnehmung 6 (Stadt +2)

Wissensfertigkeiten: Diplomatie, Gebrduche (Mafia),
Gebrauche (StraBe), Taktik kleiner Einheiten

Ausriistung: Crimson Sky (Anzug) [+3; Sozial +5],
Kommlink [GS 6, D/F 3/1], SecureTech Invisi-Shield
[+2, Kumulativ], Sonnenbrille [Kap. 3; Bildverbindung,
Blitzkompensation, Sichtverbesserung]

Fahrzeuge:

Maybach [Auto | Handling 4/6 | Beschleunigung 12 |
Geschwindigkeitsintervall 10 | Hochstgeschwindigkeit
180 | Rumpf 18 | Panzerung 12 | Pilot 3 | Sensor 4 |
Sitze 8]

Waffen:

Schlagring [Waffenlos | Schaden 3K | 6/—/—/—/-]

Kampfmesser [Klingenwaffe | Schaden 3K | 8/2*/—/—/- |
* max. 20 m]

Glock Drachentéter Il [Schwere Pistole | Schaden 3K
[ HM 1 11/10/9/=/— 1 30(s) | Zieloptik, Zubehorhalte-
rung]

Mossberg CMDT [Schrotflinte | Schaden 4K | HM/SM |
4/11/7/—/- 1 24(t) | Lasermarkierer]
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RAFFAELE VIDATTI

Nach aufSen hin gibt Donna Michaelas arbeits-
wiitiger Anwalt den harten, entschlossenen
und erfolgreichen Mann, auch wenn er stets
unter hohem Druck an den Grenzen menschli-
cher Leistungsfahigkeit operiert. Das jedoch ist
Schauspielerei. Tatsichlich ist der narzisstisch
veranlagte Mittvierziger unausgeglichen und mit
sich selbst nicht im Reinen. Er versucht akribisch,
jede Situation zu kontrollieren, wozu er auf Vor-
bereitung, Informationen, Bodytech und sein
ausgedehntes Netzwerk setzt. Daher ist es fir
ihn unertraglich, dass er ausgerechnet iiber sein
eigenes Leben kaum Kontrolle zu haben scheint:
Der meist bieder auftretende Mann — Anzug,
blitenweifSes Hemd, polierte Lederschuhe und
dinner werdendes Haar, das er mit Implantaten
zu kompensieren versucht — fuhlt sich von seiner
Frau unterdriickt — wie er uberhaupt Frauen
gegentiber sehr nervos ist. Am liebsten wiirde er
sowohl seine Ehe als auch seine Partnerschaft mit
der Mafia beenden. Aus Angst um seinen Lebens-
standard wagt er aber weder das eine noch das
andere. An diesem Konflikt droht er zu zerbre-
chen und wird auch nach aufSen hin zunehmend
unzufriedener. Seine letzte Hoffnung ist, dass
die Familie ihm zumindest bei dem Problem mit
seiner Ehefrau niitzlich sein kann. Fiir die Mafia




hingegen ist er aufgrund seiner Fahigkeiten als
Anwalt und seiner Kontakte wertvoll. Er hat
Zugang zu zahlreichen Akten und Datenban-
ken und somit zu Informationen iiber unzahlige
Personlichkeiten, aufSerdem pflegt er Kontakte
zu zahlreichen Behorden und Einzelpersonen
in Verwaltung und Strafverfolgung. Wenn er
will, kann er seinen Gegnern das Leben aufSerst
schwer machen, insbesondere dann, wenn sie
auf ihr offentliches Ansehen angewiesen sind.
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2(3) 3(4) 3(4) 2(3) 4 6(9) 3 2(6) 3 2,4

Initiative: 7 + 1W6

Handlungen: 1 Haupt, 2 Neben

Zustandsmonitor: 10/10

Verteidigungswert: 5

Vorteile: Analytischer Geist, Talentiert (Einfluss)

Nachteile: SIN-Mensch, Sozialstress (Private Begeg-
nungen mit Frauen), Verpflichtungen 3

Aktionsfertigkeiten: Einfluss 8 (Verhandeln +3), Elek-
tronik 2, Steuern 2, Uberreden 6 (Verkdrpern +2),
Wahrnehmung 5

Wissensfertigkeiten: Gebrduche (Mafia), Steuerrecht,
Strafrecht

Bodytech: Cyberaugen [Stufe 3; Bildverbindung, Inf-
rarotsicht, Kamera, Sichtverbesserung, Sichtvergro-
Berung], Datenbuchse, Hyperschilddriise, Kommlink
[GS 6, D/F 3/1], MaBgeschneiderte Pheromone 4,
Mnemoverstarker 3, Schlafregulator, Simrig, Stim-
menmodulator 3, Talentbuchse 6, Zerebralbooster 3

Ausriistung: Actioneer Geschaftsanzug [+2], diverse
Wissenssofts

Connections: Gerichtshedienstete, Journalisten, Polizis-
ten, Privatdetektive, Staatsanwaltschaft, Verwaltungs-
angestellte

SANDRO "LOCUSTA'FILINI

Locusta (ital.: Heuschrecke) war ein Auftrags-
morder der kalabrischen Mafia, der N’drangheta.
Nach einem Attentat aus den eigenen Reihen floh
er Anfang der Sechziger nach Sizilien, wo er von
der Cosa Nostra an Don Lupo weitergereicht und
zum Personenschutz von Michaela Semenszato
»abgestellt“ wurde. Der tiber zwei Meter grofse
Ork mit den langen, diirren GliedmafSen, den
spinnenartigen Fingern — ein abstofSendes Ausse-
hen, das ihm seinen Spitznamen einbrachte — und

der extrem bleichen Hautfarbe gilt als absolut
skrupellos, aber professionell. Er wird durch
Michaelas Mann Andrea in den Kliniken der
Fratellanza regelmifSig mit der neuesten Body-
tech aufgewertet und ist kaum noch in der Lage,
menschliche Regungen zu zeigen. Sein Gesicht ist
ausdruckslos, seine Kommunikation einsilbig.
Er starrt sein Gegentiber meist schweigend an.
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7916/(110)26 () SudRate S a3 A58 72 6 0,125

Initiative: 17 + 3W6

Handlungen: 1 Haupt, 4 Neben

Zustandsmonitor: 13/11

Verteidigungswert: 17

Vorteile: Beidhandigkeit, GroBe Reichweite, Hohe
Schmerztoleranz, Robust Gebaut 1, Zahigkeit

Nachteile: Auffélliger Stil, Berlichtigt, Ehrenkodex (Ma-
fia), Ungehobelt, Verpflichtungen 3

Aktionsfertigkeiten: Athletik 5(8), Biotech 3, Einfluss 5
(Einschiichtern +3), Exotische Waffen 8(9) (Peit-
schen), Feuerwaffen 9(10) (Pistolen +3), Heimlich-
keit 6, Nahkampf 7(8) (Klingenwaffen +3), Wahrneh-
mung 6

Wissensfertigkeiten: Anatomie, Gebrauche (Mafia),
Waffentechnik

Bodytech: Cyberaugen [Stufe 3; Bildverbindung,
Blitzkompensation, Kamera, Restlichtverstirkung,
Sichtverbesserung, Smartlink], Datenbuchse [Delta-
ware], Muskelstraffung 4, Orthoskin 4 [Deltaware],
Reaktionsverbesserung 4 [Deltaware], Reflexboos-
ter 2 [Deltaware], Reflexrekorder (Exotische Waffen,
Feuerwaffen, Nahkampf), Schmerzeditor [Deltaware],
Schmuggelbehdlter, Sporn (einziehbar) [Deltaware],
Synthacardium 3, Thrombozytenfabrik, Titan-Kompo-
sitknochen [Deltaware], Toxinextraktor 6 [Deltaware]

Ausriistung: Actioneer Geschaftsanzug [+2], Kommlink
[GS 6, D/F 3/1], SecureTech Invisi-Shield [+2, Kumu-
lativ], 2 Tarnholster

Waffen:

Waffenlos [Nahkampf | Schaden 4K | 19//—/-/-]

Monofilamentpeitsche [Exotisch | Schaden 6K | 14/—/-
-1-]

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

Ares Viper Slivergun [Schwere Pistole | Schaden 3K |
HM/SM | 12/8/6/—/— 1 30(s) | Schallddmpfer]

Walther Secura Il [Schwere Pistole | Schaden 3K | HM/
SM 1 11/9/8/—/-] 18(s) | Smartgunsystem, Taktische
Lampe]
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Privatermittlerin Hermine
Wendigo versucht im Rhein-
Ruhr-Megaplex Marder zu
ermitteln und wird dabei in
einen blutigen Mafiakrieg
hineingezogen. Die zwergische
Detektivin gerit dabei in eine
italienische Familienfehde,
die Runner am Spieltisch im
Kampagnenband Vendeia
hautnah miterleben konnen.
Welirhelt spielt
vor den Ereignissen dieses
Kampagnenbands.
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. Ruhr-Plex spielt. In vier Akten werden die Runner in den

.deutsch-italienischen Mafia in der ADL in die Héiinde legen.

FURBLUT

Uberfille auf offener StraBe, Entfiihrungen, Attentate,
explodierende Restaurants: Die deutsch-italienische
Mafia ist in einem Familienkrieg gefangen, und die A3
Blutrache wurde geschworen. Vater und Tochter kimpfen =
um Ehre, Tradition und die Fiihrung des organisierten
Verbrechens. Mitten in den Vorbereitungen zu den |
Stadtkriegsweltmeisterschaften zieht der Konflikt die =
Aufmerksamkeit der Obrigkeit und anderer Méachte auf sich.
Wird die Mafia diesen Krieg iiberleben? Werden es die
Runner? Und kann eine Partie Stadtkrieg die Losung bringen?

Vendetta ist eine Eigenproduktion von Pegasus Press
und ein Kampagnenband fiir Shadowrun 6, der im Rhein-

Krieg zwischen den Generationen innerhalb der Mafia

hineingezogen und konnen erleben, wie sich dieser lang
schwelende Konflikt gewaltsam lost. Wer wird am Ende
das Rennen machen? Welchen Zug wird die Gegenseite
als nachstes planen? In vollstandig ausgearbeiteten Runs, J
mit etlichen Sandboxen und Hintergrundinfos kannst du

am eigenen Spieltisch deinen Runnern das Schicksal der
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