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sphaltdschungelist ein hilfreiches Nachschlagewerk flir das Shadowrun-Universum.
Ein Vielzahl von Informationen und Ideen unterstlitzen den Spielleiter, wenn erden
furchteinfidBenden stidtischen Moloch - auch Asphaltdschungel oder Sprawl
genannt - des Jahres 2050 zum Leben erweckt. Mit dem einleitenden Abschnitt
Leben am Abgrund wird die Blihne bereitet. Wie oft kann man einem Metamenschen
auf der StraBe begegnen, oder wie grof ist flr einen Durchschnittsblrger die
Chance, je im Leben einem Drachen zu begegnen?

Das Kapitel Gebiude-Archetypen beschreibt detalilliert tiber 30 Ortlichkeiten
des Asphaltdschungels, von Wohnungen {iber Restaurants bis zu Shadow-Tech-
Liden. Bei jedem Gebdude findet man zudem Informationen tiber Begegnungen
in denselben und nattirlich eine Karte. Wenn vom Spielleiter schnelles Handeln
gefordert ist, wird er diese Karten besonders zu schitzen wissen. AuBerdem
vermitteln die Archetypen dem Nichtamerikaner einen besseren Eindruck der
typischen Gebdude, schlieBlich bestehen zu den europiischen Pendants doch
héufig Unterschiede.

Sprawl-Begegnungen in der Mitte des Buches enthilt Informationen iber die
Ermittlung von Zufallsbegegnungen sowie Beschreibungen von mehr als 130
Begegnungen in den StraBen und Vierteln des Asphaltdschungels. Der Spielleiter
kann sie direkt ibemnehmen oder aber als Ausgangspunkt fir ganz andere
Begegnungen benutzen. Manche Begegnungen sind miteinander verbunden, so
daB der Spielleiter die einzelnen Fiden iber mehrere Abenteuer hinweg verkniip-
fen kann. Andere wiederum k&nnen sogar als Grundlage fir ein komplettes
Abenteuer oder eine ganze Abenteuerserie dienen. Das Ende der meisten Begeg-
nungen ist offen gehalten, so daB der Spielleiter die fehlenden Details entsprechend
der momentanen Handlung und den Besonderheiten seiner Gruppe ergénzen
kann.

In Archetypen und Connections sind acht neue Archetypen und 34 neue
Connections aufgefiihrt. Sie ergénzen die aus den Shadowrun-Grundregeln bereits
bekannten. Bei elnigen Beschreibungen tauchen auch Gegenstinde aus dem
StraBensamurai-Katalog aufl

Asphaltjustiz liefert Hintergrundinformationen iber die Gesetze des Sprawl und
erldutert, wie diese in den einzelnen Gegenden befolgt und durchgesetzt werden.
DarGiber hinaus findet man hier eine Auflistung aller Ordnungswidrigkeiten und
Verbrechen, von Waffenbesitz bis zu vorsdtzlichem Mord, und die tiblichen Strafen
fur diese Vergehen. AbschlieBend wird im Kapitel Credsticks und IDs auf eben
diese wie auch auf gefdlschte Varianten eingegangen.

Asphaltdschungel versteht sich als Anregung und auch als Informationsquelle.
Jeder Spielleiter und jede Shadowrun-Runde ist anders. Dinge, die hervorragend
in eine Kampagne passen, storen in einer anderen. Der Spielleiter sollte darum alle
nétigen Anderungen vomehmen, so daf die Ideen in diesem Buch ihm und den
Spielern den grdBten SpaB bereiten.
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llkommen im Sprawl, Chummer. Hoffe,
dugenieBtdeinen Aufenthalt. Wennnicht,
Ist es doch zumindest elne interessante
Gegend. KeinermusB sich Sorgen machen,
daB er nichts zu tun kriegt - irgendwie
haben die Probleme die Tendenz, von
selbst auf einen zuzukommen. Haste Bock
auf ‘ne kleine Stadtrundfahrt? Kein Pro-
TN v

Am besten fangen wir mit etwas Stil an, okay? Downtown
- die Megakonzerne In thren gigantischen Wolkenkratzemn.
(EigentlichmuB man gar nicht bis zur Innenstadt gehen, um sie
zu sehen. Man kann sie schon aus ein paar Kilometern Ent-
fernung erkennen.) Die Baustile reichen von supermodernem,
schwarzem Makroglas bis zur Chrom-und-Stahl-Architektur
desletzten Jahrhunderts. Allen gemeinsam istaber thre Klasse.
Man braucht sle nur anzuschauen und welB sofort, welcher Art
von Leuten ste gehdren.

Die meisten firmeneigenen Wolkenkratzer sind von einer
eleganten Promenade umgeben. Manche haben im Innem
elne mehrgeschossige Lobby, die jeder bescheidenen Be-
schrelbung spottet. Die ganz elitiren Bauten haben sogar
beldes. Jeder, der nicht zu bedrohlich aussieht, kann sich in
lhrer N&he aufhalten. Das Problem ist jedoch, nach oben zu
kommen. Die meisten Angestellten haben ausgekligelte elek-
tronische ldentifikationskarten, um an den Wachen In den
glésemnen Aufziigen vorbeizukommen. Keine Karte, keine
Fahrt - es sel denn, man hat einen Termin.

DrauBen stellt man bald fest, daB Downtown eine der
sichersten Gegenden ist, bel Tag wie bel Nacht. Sieht man
gerade mal keine Cops von der Stadtpolizei, dann sind mel-
stens irgendwelche drtlichen Sicherheitseinheiten in der Ndhe
- und die lassen sich nicht mit einem freundlichen Nicken
abspeisen. Die meisten Konzemngebiude haben auch irgend-
einen besonders gesicherten Zugang, entweder durch elne
Tiefgarage oder elnen bewachten Parkplatz. So wird im Freien
das Sicherheltsrisiko flir dile Manager minimal gehalten. Die
Lohnsklaven miissen sich natirlich immer noch abmithen und
selbst auf thre Haut aufpassen.

In Downtown gibt es eine Unmenge von Gesch&ften, Re-
staurants und Nachtlokalen, alle fiir eine exklusive Kiientel
reserviert. Dazwischen, wenn auch weit weniger auffillig,
findet man Lokalititen, wo sich das gewdhnliche Volk tum-
meln darf. Doch auch dort zahlt man mehr als woanders. Das
ist nun mal der Prels, wenn man auf der StraRe auch nachts
sicher sein will.

Die Geschiftsviertel prigen das Bild von Downtown. Im
allgemelnen kann man sagen, je hdher das zur Verfligung
stehende Einkommen, desto gréBer die Geschifte. Die
Umkehrung trifft allerdings auch zu, denn In den
Geschéftsvierteln der Oberschicht gibt es eine Vielzahl teurer,
aber klelner Spezialgeschifte. Auch in den Wohnvlerteln der
Relchen wird Wert auf guten Schutz gelegt. In vielen
Wohngebleten, in der Stadt wie in den Vororten, werden daher
private Bewachungsfirmen damit betraut, die rtlichen oder
von den Konzernen verpflichteten Sicherheitsfirmen zu unter-
stitzen. Nachts sind die Gesetzeshiiter im Downtown-
Geschéftsviertel Passanten gegentiber recht miftrauisch. FuB-

ganger sind aber trotzdem keine Seltenhelt. Ganz anders ist es
inden Wohnvierteln. Wer hier nachts auf der StraBe herumi&uft,
muB damit rechnen, angehalten und durchsucht zu werden.

Erstwenn man in die Mittelklasse- und Armenviertel kommt,
werden die StraBen unsicher. In diesen Gegenden reagiert die
Polizel nur noch. Selbst wenn irgendein Witzbold wie ein
Terrorist aussieht, lassen thn die Srtlichen Bullen so lange In
Ruhe, bis er vielleicht eln Geb&ude in die Luft jagt oder etwas
dhnliches anstellt.

Aussehen Ist alles. Geh als heiBblitiger StraBensamural
durch Downtown, und du wirst unter Garantie verhaftet. Wenn
du wle ein 600.000 Nuyen schwerer Konzemmanager aus-
slehst und in die &rtlichen Kampfzonen geritst, wirst du auch
angehalten - aber aus einem vdllig anderen Grund. Die Cops
wilrden selbst einen manikiirten Ork untersuchen, wenn er
durch ein piekfeines Wohnviertel geht, und Gott steh hm bel,
wenn es sich dann um einen Troll handelt.

Je nach Stadt besteht zwischen 10 und 25 Prozent der
Bevdlkerung aus Metamenschen. Auf den StraBen sind sie
nichts UngewS&hnliches, selbst in den Geschéftsvierteln nicht.
Sobald man in die Slums kommt, &ndert sich die rassische
Zusammensetzung je nach Umgebung. In &rmeren Gegenden
sind die Rassen stirker getrennt, so daB auch Konfiikte zwi-
schen den Rassen entlang den Grenzen entstehen. Hinzu
kommen noch eine hhere Verbrechensrate und das wuchemn-
de Bandenunwesen.

Aber was immer man auf Trideo auch sieht, der normale
Biirger Im Sprawl 1&uft nicht mit 60 Tonnen Chrom und
Cyberware durch die Gegend. Natlirlich gibt es Cybersamurais,
aber die Chancen stehen schlecht, einem im Stuffer Shack um
die Ecke zu begegnen. Und selbstverstindlich kann man
Shadowrunner finden - wenn man weiB, wo man suchen mu8.

Auf die elne oder andere Art ist Magie heute ziemlich
verbreitet. In den wohlhabenderen Vierteln des Sprawl ist es
nicht ungewdhnlich, wenn der &rtliche Sicherheitszauberer
seine Runden als Mitglied einer Wachmannschaft dreht. Sol-
che Magier findet man auch bel den Konzernen, genauso wie
die dort festangestellten Zauberer. In letzter Zeit hat die Magie
auch einen merklichen EinfluB auf das Gesundheitswesen
ausgellbt, vor allem in den besser situlerten Vierteln. Verschie-
dene medizinische Fakultiten bleten Lehrginge in Heilzaubern
an. Indenrauheren Gegenden ist Hellzauber eine Alltiglichkeit,
wenn auch auf niedrigerem Niveau.

Die meisten Sicherheits- und Polizelorganisationen haben in
ihren Reihen Magiedetektive fir jene Fille mit dem gewissen
magischen Touch. Obwohl weit seltener als der normale
Schniiffler, hat der Magiedetektiv sich als wichtiger Helfer flr
diese Organisationen erwiesen. Aus diesem Grund steht er auf
den schwarzen Listen der StraSengangs und Verbrecher-
organisationen ganz weit oben.

Magische Critter sind da schon elne ganz andere Sache.
Einige machen zwar besonders finstere Gegenden in weniger
llustren Vierteln unsicher, aber auBer Ghulen, Gelstern,
Banshees und einem gelegentlichen Vampir kann man er-
wachte Critter nur im &rtlichen Zoo besichtigen.

Drachen gibt es natlirlich auch, aber die sieht man in erster
Linie iIm Trideo. Im wirklichen Leben laufen sie einem nur
&uBerst selten ber den Weg. Aber das ist auch geslinder so...
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ieses Kapitel enthdlt eine Vielzahl
typischer Gebdude, wie man sie
nicht nurin Seattle, sondem in fast
jedem Sprawl antrifft. Von Land zu
Land mag der typische Grundrif
vielleicht variieren - das zugrunde
T liegende Konzept ist aber immer

gleich. Der Spielleiter kann und
soll die Grundrisse durchaus seinen Bedtrfnissen
und Vorstellungen anpassen.

Zu jedem Gebdude-Archetyp gehdren Angaben
Uber Grde, Aufbau und Zweck. Weiterhin gibt es
noch eine Karte und Informationen iber besondere
bauliche, elektronische oder magische Sicherheits-
vorkehrungen.

In jedem Abschnitt werden auch Hinweise auf die
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Nichtspielercharaktere gegeben, die hier anzutref-
fen sind - jeweils mit Verweis auf die entsprechen-
den Archetypen und Connections, sowohl aus
den Shadowrun-Regeln wie auch aus diesem Buch.
Wird ein NSC-Archetyp einfach nur als solcher
angegeben, kann man ihn ohne Verdnderungen
Ubermehmen. Manchmal werden aber neue Fertig-
keiten hinzugefligt oder alte ersetzt.

Haben sich Spielleiter und Spieler mit einem
speziellen Archetyp vertraut gemacht, sollte man
ihn modifizieren. Man stelle sich nur einmal eine
Bank vor, die speziell auf die Bedlrfisse ihrer
Trollkunden eingerichtet st - riesige Sttihle, kinnhohe
Tische u.&. Genauso wire ein elegantes Lokal denk-
bar, das von einem ausgebrannten Magier geflihrt
wird.

ASPHALTDSCHUNGEL 7




[ ceomuoe mcmry |
%
BANKEN

KLEINE BANK Kleine Bank

Was beim Betreten elner kleinen Bank sofort ins Auge fillt,
sind dle zehn bts zwaIf Geldautomaten entlang der rechten
und linken Wand. Ein Techniker und eine Wache sitzen hinter
einem Schalteram Ende des Raums. Hinter thnen befindet sich
ein kleiner, begehbarer Tresor mit etwa 60 Schiieffiichern.
Kleline Banken dleser Art findet man meistensin Finkaufszentren,
In der Ecke eines grdBeren Geschiftes, an elnem Busbahnhof
oder Bahnhof. Einige kleine Banken vermieten thre SchlieRfi-
cher auf Stundenbasls (5¥ pro Stunde). In verrufeneren Stadt-
tellen wle in den Barrens gibt es aufgrund der hohen
Verbrechensrate fast nur kleine Banken.

In der normalen Kleinbank fihrt ein Gang zwischen den
Geldautomaten zu elnem Schalter, hinter dem die Wache und
der Techniker sitzen. Hinter dem Techniker befindet sich die
Tresortlir. Der Tresor selbst ist klein, nur einen Meter brelt und
tief. Hinter elnem Bord, links vom Tresor, sind die Kontrollen
fir die Tresortir und die Geldautomaten versteckt.

Computer

Orange-2+, Wirbel 3. Die Computer und Geldautomaten
von Kleinbanken sind melst nicht viel mehrals SPU-Sklaven
der GroBbanken und threr Computer. Wichtige Daten wie die
SIN-Nummern der tiglichen Kunden und thre Konto-
abrechnungen werden meist im sicheren Speicher des
Hauptcomputers autbewahrt. Die am stArksten geschiitzten
Daten der Bank sind die Namen der Kunden und die Informa-
tionen Uber die SchileBficher. Enthilt der Tresor wertvollere
Gegenstinde (teuren Schmuck 0 .4.), oder will die Bank verhin-
demn, daB Daten tber wichtige Schlieffachbesitzer bekannt
werden, kann der Banktechniker ein graues IC laden. Wurden
einer Bank In der Vergangenheit bereits mehrmals Daten
gestohlen, erh8ht man die Sicherheitsstufe melst um eins bis
zwe! oder sorgt daflir, daB ein drittklassiger Decker der
Kreisklasse das System gelegentlich iberpriift.

O1010101010
E@EBEBEB®EBE®

@@ @@@@
Qralaloniala

1. Tresor

2. Hauptcomputer
3. Geldautomaten
4. Wartebereich

———
2 Meter
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Mittlere Bank

1. Tresor
2. Computer
3. Wachraum

| GEBAUDE-ARCHETYPEN -I
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MITTLERE BANK

Mittlere Banken k&nnen auch Kunden mit gréReren finanzi-
ellen Bedirfnissen behiiflich sein - B3rsentransaktionen und
Immobilienkiufe lassen sich hlerabwickeln. Die Kunden betre-
ten das Foyer durch elne Sicherheitsschleuse mit automati-
schen Schiebettiren. Ein Wichter hinter verspiegeltem, kugel-
sicherem Glas und ein Metalldetektor Uberpriifen jeden Kun-
den. Der Wichter kann die Tlren blockieren, wenn thm ein
Kunde verdichtig erscheint und er thn genauer tberprlifen
will.

Eine mittlere Bank ist meistens Im ErdgeschoB eines grofe-
ren Geschiftshauses angesledelt, mit elnem Eingang zur
StraBe und elnem zur Lobby. Banken In Stadtmitte haben
gelegentlich sogar elnen Autoschalter. Im Inneren der Bank
stehen an elner Wand sechs bis zehn Geldautomaten fiir die
{iblichen Transaktionen. Hinter den Automaten befindet sich
derTresor mitetwa 100 SchlleBf&chern und ein Vorraum fiir die
SchlieBfachkunden.

Aufder gegenliberliegenden Seite des Raums stehen meh-
rere Schreibtische, an denen sich dle Kunden von den
Bankangestellten beraten lassen kénnen. Dahinter llegen die
Biiros des Zweigstellenlelters und seines Stellvertreters.

Nur wenige Banken erlauben SINlosen Leuten, ein Konto zu
erdfinen. Einige Banken sind aber so “kulant”, daB sie selbst
lllegal erworbene Gelder akzeptieren. Ein Hehler kann meist
niitzliche Hinweise auf solche “flexibleren” Institute geben.

Computer

Orange-5+, Blaster 3. Die Speicher einer mittleren Bank
enthalten die SIN-Nummern und Kontoabrechnungen der
Stammkunden, Listen {iber den Inhalt der SchlleBfiicher (wich-
tig fur die Versicherung, falls die Bank einmal ausgeraubt wird)
und die Personalakten der Bankangestellten. Wird der Compu-
ter zu oft von Deckern geknackt, stellt man meistens einen
Zweiltliga-Decker ein oder morzt den Rechner mit besserem IC
auf (selbst Schwarzes IC ist méglich - wenn es die Situation
erfordert).

ASPHALTDSCHUNGEL




GROSSE BANK

GroBe Banken und die besonderen Dienstlelstungen, dle sie
bleten, werden melst nur von den Reichen bendtigt. Darum
findet man sle auch fast nur in Nobelgegenden. Meist handelt
es sich dabel um architektonisch &uBerst beeindruckende Bau-
ten mit blitzsauberen Blirgersteigen und gut bewachten Park-
platzen. Mindestens zwel Wachen gehen Strelfe, jederzeit be-
reit, verddchtige Elemente anzuhalten oder zu verscheuchen.

Von innen sind sie nicht minder beeindruckend. Seltene
Holzer und Metalle bestimmen das Bild, zusammen mit
geschmackvollen Gemélden oder Fresken. Die Angestellten
sind mindestens genauso schdn anzusehen wie die Bank.
Selbst die einfachsten Kasslerer tragen Anziige und Kleider fir
Hunderte von Nuyen, wahrend die Wachen in Uniformen
herumlaufen, die einen Eindruck von eleganter Dienstbarkeit
und selbstbewusBter, subtiler Bedrohung vermitteln.

Mindestens vier Biros sind flir Dienstleistungen an den
wohlhabenderen Kundenreserviert. Es gibt einen Bdrsenraum,
In dem die Kunden sich aufhalten, um die Aktivititen an
verschiedenen Bdrsenplitzen Uiber einen groBen Trid-Schirm
zubeobachten. Zwel angrenzende Maklerbiiros kimmem sich
um die Auftrige und stehen beratend zur Seite. Die Bank hat
zudem ein Immobilienbiro.

Der Schutz der Wertgtter im Tresor und das Leben der
bedeutenden Bankangestellten haben hachste Prioritit. Ne-
ben der Tblichen Ansammlung von Trid-Kameras und
Metalldetektoren gibt es auch StreBsensoren. Obwohl immer
noch Im Versuchsstadlum, haben sle sich berelts als ZuRerst
effektlv in der Einsch&tzung von StreBsituationen anhand von
Bewegungen und Stimmmodulation erwlesen. Mindestens
drel Wichter sind permanent in der Bank auf Streife, zusitzlich

zu den Wachen am Eingang. Die Sicherheitsschleuse dort
&hnelt der einer mittleren Bank.

Computer

Privates LTG, Rot-5+, maglicherweise Schwarzes IC. Die
Speicher einer groBen Bank enthalten die finanzielien Informa-
tionen der reichsten und méichtigsten Blrger einer Stadt, und
die Gehelmnlisse des Konzemns selbst. Um dlese lebenswich-
tigen Daten zu schiitzen, leisten sich die Konzeme flir groRe
Banken melst einen eigenen Hochsicherheitscomputer.
Zweltliga-Decker bewachen das System rund um die Uhr. Die
Kontakte des Hauptcomputers mit den kleinen und mittleren
Banken folgen einem genauen Zeitplan. Nur Kontakte zu
anderen grofen Banken werden permanent aufrechterhalten.

Archetypen
Bankdirektor: Konzernbeamtin (S.109), mit Gebriuche (Kon-
zem) 4 und besonderer Fertigkeit Finanzwesen (Privat) 5 und
Hnanzwesen (Konzem) 6.

ANMERKUNG: Klelne Banken haben keinen Direktor.

Angestelite
Kasslerer: Konzemsekretrin (S.165, SR), mit Verhdr 1 und
besonderer Fertigkeit Finanzwesen (Privat) 1.
Bankangesteliter: Konzembeamtin (S. 109) mit besonde-
rer Fertigkeit Finanzwesen (Privat) 2.
Bankdecker (nur groBe Bank): Konzemdecker (S. 110).
Wichter: Konzern-Sicherheltsgardist (S. 166, SR).
Banktechniker: Technlker (S. 120).

Typischer Kunde

Kleine Bank: Jeder, der ein Bankkonto hat, k3nnte sich in
elner kleinen Bank aufhalten.

Mittiere Bank: Jeder, der ein Bankkonto und ein etwas
hdheres Einkommen hat, kdnnte sich in einer mittleren Bank
aufhalten.

Grofie Bank: Personen mit hdherem Einkommen, teflweise
In Begleitung threr Leibwé&chter.

-I GEBAUDE-ARCHETYPEN -I
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Zahl der Anwesenden

Kleine Bank: 1 Banktechniker, 1 Wichter, 1W6-2 Kunden.

Mittlere Bank: 1 Direktor, 1 stellvertretender Direktor, 1W6
Bankangestellte, 1 W6 Wichter, 2W6 Kunden.

Grofe Bank: 1 Direktor, 1 stellvertretender Direktor, I W6+2
Bankangestellte, 2 B&drsenmakler, 1 Immobillenmakler, 1
Bankdecker, 1W6+2 Wichter, 3W6+2 Kunden.

Sicherhelt

Die meisten Bankenverlassen sich aufbauliche oder elektro-
nische SicherheitsmaBnahmen, aber einige groBe Banken,
besonders in Nobelgegenden, haben einen Vertrag mit magi-
schen Sicherheitsunternehmen.
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BAR

Die meisten Bars sind gerade gro genug flir denTresen, vier
Nischen, vierkleine Tische und eine winzige Biihne. Neben der
Garderobe flihrt eine Wendeltreppe zu einem Lagerraum in
den Keller. Der Tresen geht fast {iber dle gesamte Breite des
Raumes. Hinter der Bar h&ngt eln groBer, einseitig durchl&ssi-
ger Spiegel, durch den der Besitzer oder RausschmeiBer die
Géste im Auge behalten kann. In anspruchsvollen Bars beste-
hen die Tische und Stlthle aus teuren Materialien, wéhrend in
billigen Spelunken die Einrichtung vom Sperrmll zu stammen
scheint.

Exklusivere Bars sind melst gut ausgeleuchtet und ange-
nehm temperiert; die Besucher pflegen sich hier zu amdisieren.
Im rauchigen Dunst billiger Bars st dle Musik hingegen oft
geddmpft, und dle Leute verharren meist in bedrohlichem
Schwelgen. Daflir hat der Barkeeper In solchen LAden aber
oftmals Connections zu Leuten, die auch die ausgefallensten
Winsche erflillen. Der Barkeeper enth&lt sich seines Urtells,
denn thm ist schon fast alles untergekommen.

Computer

Griin-4, Scramble 1. Die meisten Bars brauchen keinen
leistungsstarken Computer, der an das LTG angeschlossen ist.
Ein kleiner PC reicht flir Ihre Lagerhaltung und Abrechnungen
vallig. Gehdrt die Bar aber zu elner Kette, wird ein grBerer,
sicherer Computer zur Kommunikation zwischen den einzel-
nen Flllalen benutzt. In zwlelichtigeren Bars gibt es keine
Computer. Eine Ausnahme stellen Lokale dar, die als Tarnung
fir die Mafia dienen. Sie haben meist groBe, leistungsfihige
Anlagen, um Uber die verschiedenen illegalen Geschifte Buch
zu flhren.

Archetypen

Barbesttzer: Barkeeper (S. 163, SR) mit Gebriuche (Kon-
zern) 1 und Verhandlung 2.

Barkeeper: Barkeeper.

Angestellte: Squatter (S. 169, SR) mit Charisma 3, Gebréu-
che (StraBe) 3, Waffenlosem Kampf 1 und Besonderer Fertig-
keit Gerlichtekliche (StraBe) 3.

RausschmelBer: Anspruchsvolle Bars leisten sich einen
Troll-Rausschmeifier (S.172,SR). Zwielichtigeren Eta-
blissements gentiigt jeder ausreichend groBe Brutalo, z.B.
Konzermmann (S. 165, SR), aber nur mit Kampf-Fertigkeiten.

Giste einer anspruchsvollen Bar: Jedermann mit elnem
ausrelchend hohen Einkommen. Der Troll an der Tir macht mit
jedem kurzen Prozef, der ihm nicht paft.

Giste einer zwielichtigen Bar: Jedermann.

Zahl der Anwesenden

Anspruchsvolle Bar: 1 Besitzer, 1 Barkeeper, 1 Raus-
schmeiBer, 2 Kellner(innen), 3W6 Giste.

Zwielichtige Bar: 1 Besitzer, { Barkeeper, 1 Kellner(in), ZW6
Géste.
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BODYSHOP

“Flelsch durch Maschinentelle ersetzen” - das st eine harte,
aber treffende Umschrelbung flir das, was in elnem Bodyshop
passiert. Je nachdem, wieviel man ausgeben will, kann man
hler von der einfachsten Chipbuchse bis zum kompletten
GliedmaBenersatz alles krlegen.

Legale Bodyshops miissen bel der CAMA (Canadian-
American Medical Assoclation) zugelassen sein. Sie arbeiten
oft mit einem normalen Krankenhaus zusammen. In solchen
Bodyshops (von ImagebewuBten Kliniken auch “Karper-
verbesserungs-Institute” genannt) bekommt man garantiert
Cyberware der Spitzenklasse und laborgezogenes Ersatz-
gewebe. Der Kllent kann auch sicher sein, daB fiir jeden Notfall
Experten bereltstehen. Zu Jedem Cyberimplantat gehdren
ausflhrliche Tralningsstunden, Wartungsvertrige und
Langzeltgarantien. Viele legale Bodyshops haben Heller unter
Vertrag, die auch magische Heilungen durchfithren k&nnen.
Ein Service dieser Art kostet nattirlich extra.

Bel lllegalen Bodyshops sieht das Ganze schon anders aus.
Will ein Kunde ein Cyberimplantat und dessen Besitz nicht an
dle groBe Glocke héngen, geht er zu einem illegalen Shop (im
StraBenjargon auch als Metzgerladen und Chop Shop bezeich-
net). Die meisten illegalen Bodyshops befinden sich in den
Hinterzimmern von Arzt- und Zahnarztpraxen, aber auch
Elektronikiiden, Sportgeschifte und selbst StiBwarenliden
kdnnen die Fassade bilden. Ein illegaler Bodyshop tibernimmt
weder flir die Operation noch fiir Ersatzteile eine Garantle, also
Ist Vorkasse die Regel. So mancher Patlent ist wihrend der
Narkose selig entschlafen, um dann mit dem morgendlichen
MUl beseitigt zu werden. Die Cyberware in einem illegalen
Bodyshop Ist meist aus drtlicher Fabrikation und von schlechter
Qualitét. Ein StraBen-Doc mag gelegentlich 1A-Cyberware
haben, aber dieser haftet dann melstens der Geruch von Mord
und Polizei an. Hat man die Operationen In elnem solchen
Metzgerladen doch {iberlebt, bekommt man noch ein Hand-
buch fiir selne Cyberware und wird auf dle StraBe gescheucht.
Da kann man dann sehen, wie man mit seinen neuen Kdrper-
teilen zurechtkommt.

Der durchschnittliche Bodyshop ist etwa 18 x 28 Meter gro8.
Bel elnem legalen Shop sind die vorderen 6m x 18m eln
Warteraum flir Patienten und Angehdrige. Bel einem lllegalen
Shop befindet sich hler zurTamnung einvallig anderes Geschiift.
Hinter dem Empfangsbereich befinden sich ein Untersu-
chungszimmer und das Biiro des Arztes. Wegen der grofen
Nachfrage nach Cyberware gibt es meist zwei Operationsséle,
die jedoch Im Vergleich zu normalen OPs sehr kleln sind. Der
Platzreicht gerade fiir einen Arzt und zwel Krankenschwestern.
In Winden und Boden sind die An&sthesie-und Diagnosegeréte
eingebaut. Unter dem Operationstisch befinden sich Maschi-
nen, dle, elnmal hochgefahren, den K3rper in Nihrldsung
eintauchen kdnnen, um dle Transplantation von Laborgewebe
zu ermdglichen. In einem legalen Bodyshop kann der Arzt
mittels eines eingebauten Telekoms In Notfilien andere Chir-
urgen und Arzte konsultieren. Am hinteren Ende des OPs
befinden sich die Waschrdume. Hier wird auch die Cyberware
bls zum Gebrauch aufbewahrt - tlefgekihlt und an Dia-
gnosegerdte angeschlossen.

-I GEBAUDE-ARCHETYPEN -I
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Computer

Legaler Bodyshop: Orange-2, Aufspiiren und Melden-3.
Wenn der Bodyshop nur Tell elnes Krankenhauses Ist, hat er
anstelle einer CPU nur eine SPU. Die Krankenberichte der
Patlenten der letzten Zeit sind meist stark gesichert.

lllegaler Bodyshop: Rot-3, Aufspilren und R3sten-4. lile-
gale Bodyshops und ihre Klientel sind in der Regel ziemlich
paranoild, wenn es um Diebstahl von Informationen Uber
Kunden und dergleichen geht. Wenn der Shop einer der
groBen Verbrecherorganisationen gehdrt, kann es sein, da ein
Zweitliga-Decker sich um den Computer kiimmert.

Archetypen

Legaler Shop, Arzt: StraBen-Doc (S. 171, SR) mit Gebriiu-
che (Konzem) 3, Gebriuche (StraBe) 1, Psychologie 2.

Legaler Shop, Krankenschwester: StraSen-Doc mit Biolo-
gle 2, Biotech 4, Gebriuche (Konzern) 2, Gebriuche (StraBe) 2,
Psychologie 1.

Legaler Shop, Wache: Konzern-Sicherheltsgardist(S. 166,
SR).

Legaler Shop, Kunden: Legale Bodyshops werden meist
von wohlhabenderen Leuten in Anspruch genommen. Thr
Interesse geht mehr in Richtung Schdnheitsoperationen und
Cyberware in Form von modisch-spitzen Ohren und diesem
besonderen Neonschimmer um die Iris. Fiir Konzerndecker
und Leibwichter sind aber auch die entsprechenden
Cyberimplantate vorritig.

Niegaler Shop, Arzt: StraBen-Doc.

Iliegaler Shop, Krankenschwester: StraBen-Doc mit Bio-
logie 1, Biotech 3, Gebriuche (StraBe) 3.

Illegaler Shop, Wache: Konzem-Sicherheltsgardist mit
Gebrauche (StraBe) 4, Feuerwaffen 4 und Waffeniosem Kampf
4.

Illegaler Shop, Kunden: Die meisten Kunden haben ein
gestdrtes Verhiltnls zum Gesetz und wollen durch kosmeti-
sche Operationen thr Aussehen veriindern, ebenso wie Leute,
die Ihre “Effektivitit” erhdhen wollen, ohne die Obrigkeit
darlber in Kenntnis zu setzen.

Zahl der Anwesenden
Legaler Bodyshop: 1 Arzt, 2 Krankenschwestemn, 1 Emp-
fangsdame, 1-2 Patienten, 1-4 Angehdrige, 1 Wache.
Hlegaler Bodyshop: 1 Arzt, 1 Krankenschwester, 1 Patient,
2 Wachen.
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Kleines Biiro
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BUROS

KLEINES BURO

Ein klelnes Biiro ist normalerweise nicht gréRer als 3m x 4m.
Gerade genug Platz flir einen Schreibtisch, einen Computer,
drei Stlihle und einige Regale.

ABTEILUNGSLEITERB{IRO

Ein Abteflungsleiterbliro ist meist 6m x 1Om groB. Davon
nimmt das Vorzimmer 6m x 4m ein. Hier befinden sich der
Schreibtisch der Sekretérin, einige Stihle und eine Couch. Im
eigentlichen Bliro steht melst ein groBer Schreibtisch, eine
Couch und eine grofe Regalwand.

MANAGERBURO

Das Biro eines leitenden Angestellten ist eine Sulte von
etwa 20m x 18m. Das Vorzimmer hat Platz flir einen
Empfangstisch, zwel weiltere Schreibtische, Stiihle und ein
Sofa. Das Blro selbst ist mit elnem groBen Schreibtisch, einem
Tisch mit Stithlen, elner Couch, einer Bar und einer Vielzahlvon
Regalen elngerichtet. Hinter einer verborgenen Tiir befindet
sich ein Nebenzimmer, das melst als Konferenzraum oder
Schlafzimmer genutzt wird. Das Zimmer ist 6m x 6m groB und
mit einen Bad ausgestattet.

Computer
Die Blrosysteme hingen melst vom jewelligen Konzern ab
und sind Tell des Hauptrechners.

Archetypen
Angesteliter: Konzernbeamtin (S. 109).
Sekretirin: Konzernsekretirin (S. 165, SR).
Wache: Konzern-Sicherheltsgardist (S. 166, SR).

Zahl der Anwesenden
Klelnes Biiro: 1 Angestellter, eventuell mit Besucher
Abtellungsleiterblro: 1 Angesteliter, 1 Sekretirin und 1
Angestellter auf Besuch.

Managerbdlro: { Angesteliter, 2 Sekretirinnen, 1 Wache. Zu
Besuch sind 1 Angesteliter und 1 Wache.

Sicherhelt
Die Konzerne verlassen sich meist auf eilne Mischung aus

baulichen, elektronischen und magischen Sicherheitsvorkeh-
rungen.
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BUSBAHNHOF

Ein normaler Busbahnhof ist 20m x 38m groB, in der Mitte
durch zwel Busspuren getellt. Fahrgéste kdnnen den Bahnhof
durch vierTreppenaufg&nge, zwei Rolltreppen und vier Aufzii-
ge betreten. Nahe der Eing&nge befinden sich kleine Kioske,
dort dréngeln sich auch die Gep&cktriger. In den Ecken, nahe
den Busspuren, sind die Kontrolleure postiert, um ein Auge auf
die Menge zu haben und die Schranken zu 6ffnen, wenn ein
Bus einfihrt. Ist kein Bus in der Station, versperren Sicher-
heitsketten den Weg tiber die Strafe.

Penner und Durchreisende hdngen besonders abends und
nachts in Busbahnhéfen herum. Vor allem im Winter suchen
Obdachlose die Warme der Busbahnhdfe.

Computer

Orange-3, Aufspiiren-4. In einem Busbahnhof ist der
Bedarf an Datensicherheit nicht sehr groB. Personaldaten und
Dienstplane sind nun mal keine Top-Secret-Infos.

{ NORTH RC
Archetypen { BUSES

Kontrolleur: Konzem-Sicherheltsgardist (S. 166, SR) mit ) L LANE TW
Elektronik (Mechanismus Sicherheitskette) 1. —

Wichter: Konzern-Sicherheitsgardist mit Troll-Modi-
fikatoren.

Fahrgast: Die Leute, die man tagstiber in elnem Busbahnhof
antrifft, sind meist aus der Mittelschicht. Nachts nimmt der
Antell von Menschen und Elfen drastisch ab. Dafir sind
besonders viele Orks und Trolle anwesend.

Zahl der Anwesenden

Tagsiliber: 2 Kontrolleure, 2 Wachen, 6 Gepécktriger und
IW6 x 5 Fahrgiste.

Nachts: 2 Kontrolleure, 4 Wachen, 3 Gepacktrdger und 3W6
Fahrgiste.
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CASINO

Gewdhnliche Spielcasinos verfligen ber drei Stockwerke
und nehmen eine Fliche von 75m x 120m ein. Die Decken sind
hoch und meist mit teuren Materialien verkleidet. In der
vorderen Hélfte des Erdgeschosses ist die Empfangshalle mit
einer Garderobe flir Hite und Méntel der GAste sowie einer
eleganten Bar. Auf beiden Seiten der Bar befinden sich die
Durchgénge zu den Splelfiichen des Erdgeschosses sowie
Treppen zu den oberen Stockwerken. Der grofte Tell des
Erdgeschosses ist flir Kartensplele (Blackjack, verschiedene
Pokerarten usw.) und ein Wettbliroreserviert. Die Kartensplele
finden meist im luxuridsen Hauptraum statt, obwohl auch
separate Riume flir private Splele gemietet werden kdnnen.
Im zwelten Stock finden vornehmlich Craps (ein Wiirfelsplel),
Roulette und andere spektakulire Spiele statt. Im dritten Stock
gibt es dann ein teures Lokal mit Ausblick auf dle Stadt und
Riumen fUr private Partys.

Casino
(ErdgeschoB)
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Computer

Privates LTG, Rot-8, Killer-4, Aufspiiren und R3sten~4. In
den Speichern des Casinos sind die SIN und Kreditwlrdigkeit
vonallen Casinobesuchem sowle eine Liste der Stammkunden
des Caslnos gespeichert. Zum Schutz dieser Daten ist der
Computer durch IC und erfahrene Zweitliga-Decker gut ge-
schiitzt.

Casino
(Erster Stock)
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Archetypen

Casinobesitzer: Clubbesitzer (S. 105)

Aufseher: Konzernsekretkrin (S. 165, SR) mit Charisma 6,
Gebriiuche (Konzemn) 2, Gebriuche (Medlen) 2, Gebriuche
(StraBe) 2, Verhdr 1, Verhandlung 2 und Psychologie 3.

Splelhalter: Konzemsekretirin mit Charisma 5, Gebriuche
(Konzem) 1, Gebriuche (Medlen) 1, Gebriuche (StraBe) 1 und
besondere Fertigkelt Spiel (Spezialisierung auf ein Spiel) 4.

Wache: Konzemn-Sicherhektsgardist (S. 166, SR).

Normaler Gast: Angehdrige der Oberschicht und High-
Soclety.

GEBAUDE-ARCHETYPEN i

Zahl der Anwesenden

1 Casinobesitzer, 20 Aufseher, 50 Spielhalter, 20 Wachen,
2W6x10 Besucher.

Sicherheit

In fast allen Bereichen - magisch, elektronisch und baulich -
sind die Sicherheitsanforderungen in einem Spielcasino sehr
hoch. Obwohl die meisten Casinos sich keinen festangestell-
ten Sicherheitsmagler leisten kdnnen, beschaftigen sle gele-
gentlichdoch einen Magier, besonders wenn ein Stammbkunde
plétzlich permanent gewinnt.

Casino
(ObergeschoB)
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DOCK

Ein normales Dock ist meist 30 Meter breit und 100 Meter
lang. Die Docks sind fast immer aus Stahl, obwohl auch noch
einige wenige hdlzerne existleren. Ein Lagerhaus nimmt
meistens dle gesamte Linge ein. Die fUnf Tore kdnnen bis
maximal zehn Meter Breite gedffnet werden (zwei auf jeder
Seite und eines am Kopfende). Am Ende des Docks befindet

sich ein Paar fahrbarer Ladekrane mit einer Tragkraftvon je zehn
Tonnen.

Computer

Griin-5, Barrlere-3. Im Computer des Docks sind
Schiffsdaten, Terminpline, Lagerhausinventuren und
Frachtinformationen gespeichert. Alle Daten werden von Zeit
zu Zeit an den Hauptcomputer weitergegeben.

Archetypen

Vorarbelter: Konzern-Sicherheltsgardist (S. 166, SR) mit
Gebriuche (Konzern) 1, Gebriuche (StraBe) 4, Feuerwaffen 2,
Intelligenz 3, Waffenlosem Kampf 4.

Kranfilhrer: Squatter (S. 169, SR) mit Gebriuche (Konzern)
2, Gebrduche (StraBe) 3, Feuerwaffen 2, Schwerlastkran 4,
Fahrkran 4.

Wache: Konzernmann (S. 165, SR) nur mit Kampffertigkeiten
und Gebrduche (StraBe) 2.

Zahl der Anwesenden

1 Vorarbelter, 2 Kranfiihrer, 2W6 x 4 Hafenarbeiter (S. 108),
3 Wachen.

Dock
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EINKAUFSZENTRUM/MALL

In elnem solchen Einkaufszentrum findet man meistens eine
Vlelzahl von Liden unterschiedlichster GrdBe unter einem
Dach. In den meisten Zentren sind zwei groBe und zwel
mittlere Geschifte durch 15 bis 30 kleine Liden voneinander
getrennt. (vergl. dazu Liden, S.29 ff.). Meistens sind auch
noch zwel kleine Restaurants (Schnellimbiss) und eine kleine
Bank vertreten. Die einzigen Geschifte, dle von den meisten
Zentren als Mieter nicht akzeptiert werden, sind Waffenldden
oder Sexshops. Alle Einkaufszentren haben sowohl eine gute
Anbindung an den offentlichen Nahverkehr wie auch
groBfldchige Parkplétze. Flir dle ganz Reichen gibt es auf dem
Dach sogar einen Landeplatz fir private und &ffentliche Hub-
schrauber sowle Senkrechtstarter.

Die Biiros der Verwaltung liegen Uiber dem Gedréinge. Ein
Netz von Korridoren verbindet die Biiros und Hinterelngsnge
der Geschifte untereinander und mit der Laderampe. Hier
haben nur Angestelite und Sicherheitspersonal Zugang.

Computer

Orange-6, Aufspiiren und R3sten-4. Die Verwaltungs-
gesellschaft steuert (iber den Rechner ihre Sicherheits- und
Versorgungssysteme und erh&lt Uiber besondere Hintertir-
SANs Informationen von den einzelnen Liden.

]
-I GEBAUDE-ARCHETYPEN

Archetypen

Direktor des Elnkaufszentrums: Konzernbeamtin (S. 109)
mit Fihrung 2.

Andere Angestellte und Sekretirinnen: entsprechend
Konzernangesteliter oder Konzernsekretirin (S. 165, SR)
benutzen.

Sicherhelitschef: Konzern-Sicherheltsgardist (S. 166, SR)
mit Gebréuche (Konzern) 3, Gebriuche (StraBe) 1, Feuerwaffen
4, Verhér 3, Flihrung 2 und Waffenlosem Kampf 4.

Wachhabender: Konzemn-Sicherheitsgardist mit Gebriu-
che (Konzern) 2, Gebréuche (StraBe) 1, Feuerwaffen 4, Verhér
2, Fihrung 1 und Waffenlosem Kampf 4.

Wachen: Konzern-Sicherheltsgardist.

Normaler Kunde: Jedermann, der im Besitz einiger Nuyen,
eines Hemdes und Schuhen ist.

Zahl der Anwesenden

1 Direktor, 2 Angestellte, 5 Sekretédrinnen, 1 Sicherheitschef,
1 Wachhabender, 30 Wachen (15 in Uniform, 15 in Zivil), 163
Verkiufer, IW6 x 100 Kunden.

Sicherheit

Ein Einkaufszentrum stellt hohe Anforderungen an seine
Sicherheit. Bei elner so groBen Zahl von Menschen auf so
engem Raum kann es leicht passieren, daB sich ein Irrer oder
Terrorist pldtzlich zur Entfaltung seiner Aktivititen veranlaft
fihlt. Darum sind neben einer Vielzahl von Wachen auch
komplexe Sicherheitssysteme im Einsatz.

Einkaufszentrum

B Kontroll- und Serviceginge
Unterirdische Tunnels

[ |

10 Meter
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FEUERWACHE

Elne normale Feuerwache besteht aus einer groRen Garage
fur dle Feuerwehrwagen, Kiiche und Schlafraum. Die Garage ist
mindestens 20m x 14m gro8, und bletet Platz fiir zwel groBe
Laschzlige. Am hinteren Ende stehen die Spinde, und elne
Treppe fiihrt nach oben zum Schlafraum. Neben der Garage
liegen die Kiiche und ein Aufenthaltsraum. Hier kdnnen die
Feuerwehrmanner sich die Zeit vertrelben oder essen, wih-
rend sle auf einen neuen Einsatz warten. Auf dem Dach steht
ein Hubschrauber, mit dem elnige komplett ausgestattete
Feuerwehrmanner mit threr Ausristung sowle eine Vielzahl
von L&schgerdten transportiert werden kénnen.

Computer

Orange-3, Aufspiiren und Auswerfen-3. Es gibt Leute, die
einen unbindigen Spaf daran haben, Fehlalarm auszuldsen.
Um das zu vermeiden, bemihen sich dle Feuerwehrfirmen,
Ihre Computer so gut wie mdglich zu sichemn.

[

[

Archetypen

Brandmeister: Feuerwehmmann (S. 108) mit Biotech 2,
Computer 3, Gebriuche (Konzem) 3, Gebriuche (StraBe) 2,
Feuerbekdmpfung 6 und Flihrung 2.

Feuerwehrmann: Feuerwehrmann.

Zahl der Anwesenden

1 Brandmeister, 7 Feuerwehrménner, 2 Rigger, 2 Konzemn-
Sicherheitsgardisten.
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HOTELS

BILLIGES HOTEL

In den meisten billigen Hotels sind die stapelbaren Plas-
tikboxen in Gebrauch, die im Japan des spiten 20. Jahrhun-
derts eingeflihrt wurden. In elnem solchen 1m x Im x 2Zm
groBen “Plastiksarg” findet man meistens einen Flachbildschirm-
Fernseher, ein Uhrenradio, eine Klimaanlage und eine diinne
Matratze. AuBerdem stehen separate Duschriume, Schlieffi-
cher flir Gepack, ein Datanet-AnschluB durch mehrere Telekom-
Gerate sowle elne kleine Kiiche, In der man efne Unmenge an
Nuke & Serve-Kram kaufen kann, zur Verfligung. Die meisten

-I GEBAUDE-ARCHETYPEN -I
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dieser “Sarghotels”, wie man sie auch nennt, stapeln die
Boxen in vier (manchmal sogar fiinf) Reihen tiberelnander,
damit auch ja kein Platz verschenkt wird.

Obwohl die meisten Billighotels akzeptabel sind, haben sich
einige jedoch zum Unterschlupf fiir die tibelsten Typen der
Stadt entwickelt.

Computer

Griin-3, Wirbel-3. Da die Gistelisten die wichtigste Infor-
mation in einem Hotelcomputer darstellen, aber nur wenige
Leute ihren wirklichen Namen angeben, ist Datendiebstahl
hier kaum ein Problem.

Billiges Hotel

1. Kiiche

2. Waschraum
3. Waschkiiche
4., Duschen

5. Rezeption

P
2 Meter

LI

111 P

I

Feee®
0/0/0/0/0

IIIT°

T T
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DURCHSCHNITTLICHES HOTEL

Ein durchschnittliches Hotel bietet selnen Gisten melist eln
komfortables Zimmer (4m x 3m) mit Bett, Tisch und Stilihlen,
einem Trideo und einem Badezimmer mit einer kleinen Wan-
ne. Nachdem der Computer die Miete vom Credstick des
Kunden abgezogen hat, weist erlhm eine ZImmemummer zu;
der Credstick dient von nun an als Zimmerschliissel. In elnigen
groBeren Hotelketten gibt es sogar kleine Restaurants und
Zimmerservice.

Computer

Orange-4, Blaster-3. Durchschnittliche Hotelslegen auf die
Sicherheit threr Daten meist gréBeren Wert, da ihre Kunden
weniger dazu neigen, inkognito zu bleiben.

| e
| GEBAUDE-ARCHETYPEN

—
Durchschnittliches Hotel

2 Meter

Luxushotelzimmer
2 Meter

S B

LUXUSHOTEL

In einem Luxushotel steht einem Gast mindestens ein
groBes Zimmer (8m x 5m) mit einem grofen Bad zur Verfi-
gung. GrdBere Suiten bestehen aus mehreren Riumen mit
ausgekilgelter Unterhaltungselektronik und Computern. Lu-
xushotels haben riesige (20m x 20m), oftmals ippig eingerich-
tete Empfangshallen, in denen die Géste sich eintragen und
von uniformierten Pagen beim Gepéick helfen lassen.

Computer

Rot-6, Aufspiiren und Auswerfen-4. Die Giste eines
Luxushotels sind meistens so reich und berlihmt, daB sie auf
Reisen geme die Anonymitét suchen. Darum muB der Compu-
ter die Identitit der Gaste bis zum bitteren Ende verteidigen
kdnnen. Viele Hotels beschiftigen sogar Zweitliga-Decker, um
ihre Daten zu Gberwachen.
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Luxushotel
(Teil der Lobby)

-I GEBAUDE-ARCHETYPEN

1. Geschenkladen
2. Bar
3. Rezeption

L |

1 Meter

O

Tragy

Archetypen

Billiges Hotel, Manager: Barkeeper (S. 163, SR) mit Ge-
bréuche (StraBe) 4, Feuerwaffen 2, Waffenlosem Kampf 2 und
besonderer Fertigkeit Hotelmanagement 3.

Durchschnittliches und Luxushotel, Manager: Konzem-~
beamtin (S. 109) mit Gebriuche (Konzem) 3(4), Gebriuche
(Medien) 1(3), Verhandlung 2(3), und besonderer Fertigkeit
Hotelftthrung 3(5). (Dle Werte in Klammern gelten fiir Luxus-
hotels.)

Zimmermidchen und Pagen: Konzemnsekretirin (S. 165,
SR) mit Computer 1/1/2, Gebrduche (Konzern) 0/1/3, Gebriu-
che (Medlen) 1/2/3, Gebriuche (StraBe) 3/2/2, passende
Hotelfertigkeit 1/2/2, Ignoriert werden 6/6/5, Gerlichtekiiche
(Hotel) 2/4/6. Die Zahlen gelten fiir billige /durchschnittliche
/Luxushotels.

Wachen: Konzern-Sicherheltsgardist (S. 166, SR).

Billiges Hotel, Gast: Jeder mit Lebensstandard bis
Mittelklasse.

Durchschnittliches Hotel, Gast: Jeder mit Mittelklasse-
Lebensstandard.

Luxushotel, Gast: Personen mit Oberschicht-Lebensstan-
dard.

O

oL

Zahl der Anwesenden

Billiges Hotel: 1 Manager, 2 Angestellte, 3 Wachen, 2W6 x
10 Gaste.

Durchschnittliches Hotel: 1 Manager, 20 Angstelite, 8
Wachen, 1W6+2 x 10 Giste.

Luxushotel: 1 Manager, 60 Angestellte, 30 Wachen, 2W6
x 10 Giste.

Sicherheit
Nur Luxushotels kdnnen sich magische Sicherheitsvorkeh-
rungen leisten - die sind dann aber gewaltig.

(Ibliche Zimmermieten
Billiges Hotel (nur Ubernachtung) 10-50%
Durchschnittliches Hotel (nur Ubernachtung) 40-200%
Luxushotel (Ubernachtung/Friihstlick) 150¥+ (Suite minde-
stens 1000%)

[4
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KRANKENHAUS

Ein Krankenhaus ist normalerwelse ein mehrstdckiges Ge-
biude, so daB jede Station auf elner eigenen Etage liegt. Ein
kleines Krankenhaus bedeckt eine Fliche von mindestens
200m x 50m. In der Mitte jeder Station liegt das Schwestern-
Zimmer - eigentlich ein Tresen, hinter dem sich die Sta-
tlonsschwestemn aufhalten. In jedem Fltigel des Krankenhauses
befinden sich Labors, OPs und Krankenzimmer. Alle R&ume
sind durch Computer und Interkom mitelnander verbunden.

Computer

Rot-3, Aufspliren und Melden-5. Da das Leben vieler
Menschen von der Geschwindigkeit und Zuverl4ssigkeit des
Computers abhingt, nimmt dle Verwaltung groBe Miihen In
Kauf, um Ihr System zu schiitzen. Mindestens eln Zweitliga-

Decker ist stindig In Bereltschaft, um das System zu verteidi-
gen.

Krankenhaus

1. Doppelzimmer

2. Einzelzimmer

3. Cyberware-Vorbereitung
4. Cyberware-Lager

GEBAUDE-ARCHETYPEN .

Archetypen
Verwaltungsdirektor: Konzembeamtin (S. 109) mit Biolo-

gle 3, Biotech 3 und besonderer Fertigkelt Krankenhaus-
verwaltung 5.
Arzt: StraBen-Doc (S. 171, SR) mit Gebriuche (Konzern) 3,
Gebr&uche (StraBe) 1, Verhandlung 4 und Psychologie 2.
Krankenschwester: StraBen-Doc mit Blologie 4, Biotech 4,
Gebrduche (Konzem) 2, Gebriuche (StraBe) 2 und Psycholo-

gle 1.
Wache: Konzem-Sicherheitsgardist (S. 166, SR).

Zahl der Anwesenden

1 Verwaltungsdirektor, 20 Verwaltungsangestelite, 50 Arz-
te, 200 Krankenschwestern, 50 Wachen, 2ZW6 x 20 Patienten.

5. OP

6. Waschraum

7. Apotheke

8. Schwestemzimmer

—
4 Meter
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LADEN

Die ersten drel Beisplele beschreiben beliebige kleine, mitt-
lere und groBe Verkaufsstellen. Danach folgen vier besondere
Liden (Shadowtech-Shop, Simsinn-Laden, Taliskrimer und
Waffengeschift).

KLEINER LADEN (LADENLOKAL)

Ein klelner Laden ist gewshnlich 7m x 25m gro8. Direkt
neben dem Eingang befindet sich dle Kasse mit einem
Credchecker. An einer Wand verl&uft eln langes Regal, gegen-
Uber stehen klelnere Regale und Container. In der Mitte des
Raums befindet sich eilne Treppe, dle zu elnem kleinen
Lagerraum Im zweiten Stock fiihrt. Die teuersten Angebote
sind meistens am hinteren Ende des Raums in einem Glasregal
unter VerschluB. Der Hinterausgang befindet sich ebenfalls im
rickwdrtigen Tell.

Computer
Die meisten kleinen Geschiifte kommen mit einem Tisch-

rechner oder &hnlich klelnen System aus. Ein Matrix-Anschluf
Ist ZuBerst selten.

Archetypen
Managen Konzembeamtin (S. 109) mit Computer 1, Ge-

br&uche (Konzern) 1, Gebriuche (StraBe) 1 und Verhandlung
2

Verkiiufer: Konzem-Lohnsklavin (S. 110).
Wikchter: Konzern-Sicherheltsgardist (S. 166, SR).

Zahl der Anwesenden
1 Manager, 3 VerkXufer, 1 Wache, 1W6-1 Kunden.

Kleiner Laden

[ Regale & Theken

2 Meter
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Credchecker
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MITTLERER LADEN (SUPERMARKT)
Archetypen

Dlese Liden sind meist 35m x 60m gro8. Normalerweise Manager: Konzembeamtin (S. 110) mit Computer 2, Ge-

haben sie zwel EIng&nge. Zwel breite Ginge teilen den Laden brauche (Konzern) 2, Gebriuche (StraBe) 1 und Verhandlung
In vier Abschnitte; In jedem Viertel sind dann Waren jewelils 3.

elner Art zusammengefa8t (Elektronik, Nahrungsmittel usw.).
Teurere Waren befinden sich in Schaukisten entlang den
Wénden. Mehrere Treppen fiihren ins UntergeschoB und zu
den Blros im ObergeschoB. Hier befindet sich auch das
Sicherheitsblro mit Optionen zur elektronischen (berwa-
chung. Neben jedem Eingang befinden sich Credchecker.
Weiterhin gibt es noch mehrere Lagerriume, von denen einer

Stellvertretender Manager: Konzembeamtin mit Compu-
ter 2, Gebrduche (Konzern) 2, Gebriuche (StraBe) 1 und
Verhandlung 2.

Verkiufer: Konzem-Lohnsklavin (S. 110).

Wache: Konzern-Sicherheltsgardist (S. 166, SR).

Zahl der Anwesenden
eine Laderampe fiir LKWs hat. 1 Manager, 1 stellv. Manager, 8 Verkiufer, 2 Wachen, 3W6-
3 Kunden.
Computer
Orange-3, Aufspiiren und Auswerfen-3. Da er kaum mehr
als eine SAN ist, verbindet der Computer praktisch nur die
Credchecker und das Buchhaltungssystem miteinander. Die
fir die Bezahlung ndtigen Informationen werden iiber das
Kreditinstitut abgewickelt.
Mittlerer Laden
bereed
B Regale & Theken 4 Meter
Credcheckers Credcheckers

Credcheckers

] _
]
I
I
|
HEBE S——
o]
HEN E—
I I I Credcheckers
Credcheckers Credcheckers

30 ASPHALTDSCHUNGEL



GROSSER LADEN

(VERBRAUCHERMARKT, KAUFHAUS)

Ein solcher Laden ist mindestens 60m x 80m gro8 und hat
melstens mehr als eln Stockwerk. Normalerweise gibt es zwel
Haupteinginge. Flir verschiedene Produktgruppen (Damen-
bekleidung, Trideo-Gerite usw.) gibt es besondere Fach-
abtellungen. In mehrstdckigen L&den liegen Rolltreppen und
Aufzlige inder Nihe der Eing&nge. GroBe Kauthiuser besitzen
zudem gut bewachte Parkhiuser, entweder auf dem Dach
oder als Tiefgarage. Einige ganz exklusive verfligen sogar (iber
einen Hubschrauberlandeplatz fiir thre reichen Kunden.

Computer

Orange-5, Aufspiiren und R3sten-4. Der Computer eines
so groBen Geschiftes ist ein kompliziertes Netzwerk, das die
Verkaufs- und Verwaltungsabteilungen miteinander verbin-
det. Gehdrt der Laden nicht zu einer groReren Kette, werden

Grofier Laden

R
i
E__.. et

8 Meter

"7\ Fachabtellung
|
-1

:

[ rrerere—1
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hier auch Konten und Personaldaten abgespeichert. Anson-
sten finden sich diese Daten im Hauptrechner der Unter-

nehmensgruppe.

Archetypen

Manager: Konzernbeamtin (S. 109) mit Computer 3, Ge-
bréuche (Konzern) 3, Gebriuche (StraBe) 1 und Verhandlung
4.

Stellvertretender Manager: Konzembeamtin mit Compu-
ter 2, Gebrduche (Konzemn) 2, Gebriuche (StraBe) 1 und
Verhandlung 3.

Sicherheitschef: Konzern-Sicherheitsgardist (S. 166, SR)
mit Computer 2 und Elektronik 2.

Verkiufer: Konzern-Lohnsklavin (S. 110).

Wache: Konzem-Sicherheitsgardist.

Zahl der Anwesenden
1 Manager, 2 Abteilungsleiter, 18 Verkéufer, 1 Sicherheitschef,
10 Wachen (davon 4 uniformiert), 1W6 x 10 Kunden.

1. Schaufenster
2. Aufzug
3. Umkleidekabinen

N e i s S L L L e e s e i e
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SHADOWTECH-SHOP

Ein Shadowtech-Shop verkauft und wartet Computer und
anderes Hightech-Gerét. Unter der Hand kann man auch eine
Vielzahl lllegaler Geréte erwerben. Der Besitzer handelt zwar
auch mit lllegaler Ware, verkauft sle aber nur an Leute, die er
kennt und denen ervertraut. Ein Shadowtech-Shop Ist norma-
lerweise In einem kleinen oder mittleren Ladenlokal unterge-
bracht.

Nach auBen hin erscheint und operiert ein Shadowtech-
Shop wie eln ganz normaler Hightech-Laden.

Computer

Rot-7, Barriere-5, Blaster-5. Da Shadowtech-Shops ihre
Hard- und Software an Leute verkaufen, die damit Compu-
terverbrechen begehen, versuchen Reglerungsdecker immer
wieder In dle Datenspelcher eines solchen Ladens einzudrin-
gen. Zum Schutz haben sich die Ladenbesitzer die besten
Sicherheltsprogramme zugelegt, die auf dem Markt erh&ltlich

sind. Die Besitzer und ihre Techniker sind meist Decker der
Bundesliga (oder zumindest erfahrene Zweltliga-Decker).

Archetypen

Besitzer: Decker (S. 34, SR) mit Computer 4, Computer (B/
R) 4, Computertheorie 4, Elektronik 4, Gebriuche (Konzem) 1
und Gebréuche (StraBe) 4.

Verkiufer: Techniker (S. 120).

Technlker: Decker mit Computer 3, Computer (B/R) 2,
Computertheorle 3, Elektronik 2, Gebriuche (Konzem) 1 und
Gebrduche (StraBe) 3.

Normaler Kunde: Jeder Decker oder Méchtegemn-Decker ist
mit dem Besitzer und den Verkfufern des Ladens um die Ecke
per du. Jedermann mit Interesse an hochentwickelter Elektro-
nik wird an elnem Shadowtech-Shop kaum vorbelkommen.

Zahl der Anwesenden

1 Besitzer, 2 Verkiufer, 1 Techniker, 2 Wachen, 1W6-2
Kunden.

o
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SIMSINN-LADEN

Obwohl die meisten Simsinn-Liden recht kleln sind, findet
manin thnen doch Unmengenvon Simsinn-Aufnahmen (diese
sind schlieBlich nur so groB wie elne antiquierte CD),
Absplelgerétenund Zubehdr. Die Aufnahmen sind nach Genres
(romantisch, historisch, Sport usw.) oder verschiedenen Stars
(Caroline NewYork, Metal Merlin etc.) zusammengefaft. Pro-
dukte flir Erwachsene sind im hinteren Teil des Ladens unter-
gebracht, hinter der Vitrine mit den Absplelgeriten. In den
melsten Simsinn-L4den gibt es auch ein Regal mit Magazinen
und Faninformationen. Oft kommt es vor, daB ein Ladenbe-
sitzer zusitzliche Wachen einstellen muB, wenn ein neues
Produkt auf den Markt kommt, damit ihm nicht der Laden von
Horden kaufwiitiger Fans zertrampelt wird.

Computer
Griin-5, Zugang-6. Im Computer eines Simsinn-Laden fin-

det man die Ublichen Inventurlisten und Personaldaten. Die
elnzigen wichtigen Informationen k&nnten dle
Erscheinungsdaten der nichsten heifien Top-Produkte sein.

Archetypen

Ladenbesitzer: Konzernbeamtin (S. 109) mit Gebriuche
(Konzern) 1, Gebriuche (Medien) 3, Gebriuche (StraBe) 1,
Kenntnis der Simsinn-Szene 5, Verhandlung 2.

Verkiufer: Fan (S. 107) mit besonderer Fertigkeit Gertich-
tekliche (Medien) 1.

Nommnaler Kunde: Fan.

Zahl der Anwesenden

1 Ladenbesitzer, 1 Verkiufer, 1 Wache (3 wenn eln Tophit
erscheint), 2W6 Kunden (2W6 x 10 bel elner wichtigen
Neuerschelnung).
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TALISKRAMER

Ein Taliskrdmer (oder Zauberladen) verkauft magische Wa-
ren. Inden Regalen liegen hauptsichlich Kinkerlitzchen, deren
harmlose Verzauberungen eher eine psychologische als magi-
sche Wirkung haben. Die wirklich magischen Gegenstinde
werden auer Reichweite langer Finger aufbewahrt.

Ein normaler Zauberladen ist kleln. Seine Angebote sind
melstens in Regalen und Vitrinen untergebracht. Zudem gibt
es hier auch Blicher Giber Magie - obwohl keines davon elnem
Magler oder Schamanen viel helfen kdnnte. Auch hier sind die
wirklich wertvollen Sachen in elnem Safe im Lagerraum unter
VerschluB oder befinden sich In elner besonders geschiitzten
Vitrine am Ende des Ladens. Nur wenn der Besitzer einen
Kunden kennt und ihm vertraut, verkauft er diese besonderen
Gegenstdnde. Er kann aber auch Informationen liefern oder
Kontakte zu anderen Magiern vermitteln.

Computer
Orange-3, Barriere-4. Die melsten Magier meiden Elektro-
nik; das gtit auch fur Taliskrimer. Im Geschéftsleben geht es

{ GEBAUDE-ARCHETYPEN

]

aber nicht ganz ohne Computer, daher haben fast alle einen PC.
Die In Ihm gespelcherten Informationen hiiten sie wie thre
Augipfel.

Archetypen

Ladenbesitzer: Taliskrdmer (S. 172, SR) mit Gebriuche
(Konzem) 1, Gebr&uche (Stamm) 2 und besonderen Fertigkel-
ten Metallbearbeitung 2 und Holzbearbeitung 2.

Gehilife: Taliskrimer mit Gebriuche (Konzemn) 1, Verzau-
bern 3, Gebrduche (Strafe) 3, Gebrduche (Stamm) 1,
Magietheorie 6, Verhandlung 4, Hexerel 3 und besonderen
Fertigkeiten Metallbearbeitung 2 und Holzbearbeitung 2.

Wache: Konzemsicherheltsgardist (S. 166, SR) mit Ge-
briuche (Konzem) 1, Gebriuche (StraBe) 3, Feuerwaffen 3,
Waffenlosem Kampf 3.

{Iblicher Kunde: Normalerweise trifft man in einem
Zauberladen auf Magler (S. 45, SR), ab und zu jedoch auch auf
Schamanen (S. 44, SR).

Zahl der Anwesenden
1 Besitzer, 1 Gehilfe, 1 Wache, I1W6-1 Kunden.

ﬁ
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WAFFENGESCHAFT

Ein Waffengeschéft ist melst in einem mittelgroBen Ladenlokal
untergebracht. Die Waffen und Munition sind In Vitrinen und
Wandhaltern unter VerschluB. Zubehdrteile wie Fernrohre,
Werkzeuge, aber auch Kleidung sind ebenfalls erh&ltlich und
erheblich leichter zug&nglich. In elnem groBen Geschaft gibt es
zudem meist noch einen SchieBstand.

lllegale Feuerwaffen (Maschinengewehre, Raketenwerfer
u.d.) werden meist nur an Kunden verkauft, die der Besitzer
kennt oder die bereit sind, sehr hohe Preise zu zahlen. Fast
JederLadenhat einige lllegale Waffen inverborgenen Regalen.
Sonderwlinsche kann der Ladenbesitzer aber dank seiner
Verbindungen auch erflillen.

In elnem Waffenladen wird sehr groBer Wert auf Sicherhelt
gelegt. Zusétzlich zu den Wachen trigt jeder Verkiufer elnen
Revolver; weiterhin liegen hinter dem Tresen schwerere Waf-
fen. Kunden kdnnen den Laden nur durch elne Sicher-
heitsschleuse aus kugelsicherem Glas betreten. Auferdem
untersuchen dle Wachen die Kunden hiufig nach Waffen,
bevor die Erlaubnis zum Betreten des Ladens ertellt wird.

Computer

Orange-4, Aufspiiren und Auswerfen-4. AuBer den
Bestandslisten und Personaldaten befinden sich im Computer
des Waffenladens noch die Adressen diverser Lieferanten.
Manche dieser Lieferanten sind keineswegs legal.

Archetypen
Ladenbesitzer: Orks8ldner (S. 41, SR), aber 1 von Kon-

stitutlon, Stérke und allen Fertigkelten abziehen. Intelligenz
um 1 erhdhen.

Verkiufer: Konzern-Lohnsklavin (S. 110), Feuerwaffen 2.

Wache: Konzern-Sicherheltsgardist (S. 166, SR).

Normaler Kunde: Jedermann, der sich schiitzen will oder
von Waffen fasziniert ist.

Zahl der Anwesenden
1 Ladenbesitzer, 10 Verkiufer, 4 Wachen, 2W6-1 Kunden.

B
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2 Meter

MONORAILSTATION

Um in eine normale Einschienenbahnstation
zu gelangen, muf man elnen gesicherten
Treppenaufgang hochsteigen und erreichtdann
dle Fahrkartenautomaten direkt unter dem Bahn-
stelg. Hier milissen dle Passagiere mit dem
Credstick thr Ticket kaufen. Erst dann kommen
sle auf den eigentlichen Bahnsteig. Ab hier
stehenauch zwel Aufziige (In den Betonpfeilern)
zur Verfligung.

Der Bahnsteig selbst ist 120m x 40m gro8
und llegt zwischen den Gleisen. Normalerweise
Ist er Gberdacht, gut beleuchtet und relativ
sauber. Sicherheltsketten und Tore sollen ver- [
hindern, daB Jemand auf die Gleise ger4t. So- 2
bald eln Zug einfdhrt, werden Rampen an die
Tiren des Zuges gehoben, so daB eine sichere Verbindung
besteht, wenn sich die Tiren 8ffnen. An den melsten Haltestel-
len findet man auch eine Rethe von Zeitschriftenkiosks, Snack
Bars und Schuhputzstinden.

Einige Haltestellen sind auch Im Innem von Geb&uden
untergebracht.

Computer

Rot-~2, Aufspiliren-4. Die 3rtlichen Verkehrsbetriebe hitten
ihre Computer wie thren Augapfel. SchlieBlich hingen viele
Menschenleben vom relbungslosen Ablauf des Mono-
railverkehrs ab.

Archetypen
Kontrolleur: Konzermnsekretir(S. 165, SR) mit Computer 3,

| GEBAUDE-ARCHETYPEN i
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Elektronik 2, Gebr&uche (Konzem) 2 und Gebriuche (Strafe) 1.
Stationsmechaniker: Mechaniker (S. 167, SR) mit Compu-~
ter 3, Computertheorie 4, Elektronik 3, Elektronik (B/R) 4,
Gebrduche (Konzem) 1, Bodenfahrzeuge (B/R) 5.
Bahnhofswache: Konzemn-Sicherheitsgardist(S. 166, SR).
Normaler Fahrgast: Lohnsklaven aus der Mittelschicht oder
Touristen, die einen Blick aufdie Sehenswiirdigkeiten der Stadt
erhaschen wollen. Bei Nacht ist der Bahnhof die sichere
Alternative zu den Bushaltestellen und der Strafe.

Zahl der Anwesenden

AufSerhalb der Station: 1 Kontrolleur, { Mechaniker, 4
Wachen, 2W6x2 Fahrgéste.

In der Station: 1 Kontrolleur, 1 Mechaniker, 4 Wachen,
1W6x10 Fahrgéste.
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NACHTCLUB

Ein normaler Nachtclub ist eln etwa 50m x 30m grofes
Geb#ude. Davon sind 18mx 30m fir die Artisten und als Lager
fir Blhnengeréte hinter dem Vorhang reserviert. Auf einer
Fléche von 14m x 30m direktvorder 10m x 10m grofen Bithne
befindet sich eine Tanzfliche und entlang den Winden gibt es
eine Rethe von Nischen. Uber ein paar Stufen erreicht manvon
hier aus die Bar sowie weitere Nischen und Tische. Das Bro
des Besitzers liegt flir gewdhnlich hinter der Bar.

Computer
Orange-5, Killer-3. In den Computern der dubloseren
Clubs stehen zu viele Namen und unangenehme Informatio-

nen Uber diverse Leute, als daB man sie ungesichert lassen
dirfte.

Archetypen

Nachtclubbesitzer: Clubbesitzer (S. 105).

Kellnerin: Konzem-Sekretiirin (S. 165, SR) mit Gebriuche
(StraBe) 4, Waffenloser Kampf 2 und besondere Fertigkeit
Gerlichtekiiche (StraBe) 2 und Gerlichtekliche (Medien) 2.

Tirsteher: Troll-RausschmeiBler (S. 172, SR).

Normaler Gast: Meistens junge Minner und Frauen mit
einer Vorliebe flir den Krach, den der jewellige Club als Musik
bezeichnet. Manche Clubs geben thren Tlrstehern Anweisun-
gen, nur die “schdnsten” Leute einzulassen und den Rest
wieder wegzuschicken. Das ist blanke Diskriminierung, nicht
nur von Leuten, die einem dubiosen Schdnheitsideal nicht
entsprechen, sondern auch von anderen Rassen. Als Belsplel
fir einen normalen Gast kann der Club-Stammgast (S. 106)
dienen.

Zahl der Anwesenden

1 Besltzer, 2 Barkeeper, 6 Kellner/Kellnerinnen, 3 Tiirsteher,
1W6x6 Giste.

Nachtclub
1. Bar 5. Biihne
2, Biiro 6. Garderoben
3. Lagerraum 7. Tolletten L
4. Nische 8. Besprechungszimmer 2 Meter
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POLICLUB-VERSAMMLUNGSHALLE

Da Policlubs meistens recht unpopulfre Ansichten vertre-
ten, kdnnen sich einige nur im Verborgenen oder In den
&rmsten und gefihrlichsten Teilen des Sprawl treffen. Solche
Treffpunkte sind hiufig verlassene Schulgeb&ude oder Kir-
chen, die der Club entweder kauft, mietet oder einfach besetzt.
Normalerwelse “renovieren” die Polis die Gebiude dann,
indem sle die AuBenmauemn mit thren Parolen und Symbolen
verzieren. Im Innern hingen groBe Poster der Fithrer des
Pollclubs, noch mehr Parolen und religidse oder politische
Symbole, die zur Einstellung des jewelligen Policlubs passen.

Eine normale Versammlungshalle ist 15m x 10m groB,
schmutzig und nur elne minimale Erschiitterung vom kom-
pletten Einsturz entfemnt (obwohl es Ausnahmen gibt). Die
Mitglieder hocken auf alten Stthlen, B&nken, tellweise sogar
inKirchenb¥nken, um von ihren Anfithrern auf dem Podium zu

N
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héren, welche Stinden die Gesellschaft stindig begeht. Hinter
dem Podium befinden sich einige kleine Biiros fiir die Funktio-
nire des Policlubs. In der Nihe des Eingangs flihrt eine Treppe
inden Keller, wo Schriften (und Waffen, wenn der Club gewalt-
titig ausgerichtet ist) gelagert sind.

Weniger radikale und angesehenere Policlubs benutzen
Sffentliche Treffpunkte wie Schulaulen und 3ffentliche Kon-
greBgebdude. Dazu kann man die gleiche Karte benutzen,
sollte aber die Nachbarschaft den Umstinden anpassen.

Computer

Orange-2, Zugang-3. Die melsten Policlubs bemiihen sich
sehr, ihre Computer zu sichern. Auf der anderen Selte sind alle
Policlubs Deckern gegentiber so mifitrauisch oder so arm, daB
sich hinter dem angsteinfld38enden AuBeren eines solchen
Computers manchmal nur rudimentire Defensivprogramme
verbergen.

Archetypen
Fihrer: GangboB (S. 163, SR). Dabel
sollten die Fertigkeiten dem Policlub ent-

O <

/

sprechend angepaft werden.

Offizier: Humanis-Policlub-Mitglied (S.
164, SR) mit modifizierten Fertigkeiten wie
oben.

Mitglied: Humanis-Policlub-Mitglied
mit modifizierten Fertigkelten wie oben.

O

Zahl der Anwesenden

1 Fthrer, 2 Offiziere, 3W6 Mitglieder.

Policlub~Versammlungshalle

Prsnamsm—

1 Meter
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POLIZEIREVIER

Eine normale Polizeistation hat melst zwel Stockwerke auf
elner Grundfliche von 50m x 50m. Belm Betreten des Gebiu-
des wird man vom dlensthabenden Sergeant (S) in Empfang
genommen, der den Besuchern dann den Weg zu den jewei-
ligen Blros welst. AmEnde desKorridors llegen die Dienstriume
der Stadtverwaltung, wo man sich um Falschparker und Ge-
bihren kiimmert. Links vom Sergeant llegt dle Asserva-
tenkammer. Hier lagert von der Polizel beschlagnahmtes
Diebesgut, bis es seinen Besitzern zurlickgegeben oder an das
Polizellager weitergeleltet werden kann. Neben dem Schreib-
tisch des Sergeant fihren Treppen und eln Aufzug ins
ObergeschoB. Der Rest des Erdgeschosses wird von den
Schreibtischen der Strelfenpolizisten belegt. Die Strelfen kén-
nen thre Wagen auf einem Parkplatz hinter der Wache parken,
um dann Im Rapportraum an Computerterminals ihren
“Paplerkram” zu erledigen. Aufbelden Selten des Rapportraums
llegen kieinere Biiros fiir den Wachhabenden und seine Assi-
stenten. In einem Bliro tiberwacht ein Koordinator den Com-
puter und den Funk, um die Einsitze einzutellen.

Eine Treppe fiihrt vom Rapportraum In den Keller. Dort
befinden sich sechs Zellen, Jede stabil und gro genug frzwei
verdichtige Trolle.

Im zweiten Stock sind der Reviercaptain und die Detectives
untergebracht. Der Zentralberelch besteht aus einer Vielzahl
Klelnerer Biiros, In denen die Detectives den melsten Tell ihrer
Arbett erledigen. Um das Biiro des Captains sind verschiedene
Dezemnate, Archive mit grdBerer Computerkapazitit, Ver-
hérzimmer und RAume fir die Decker, die den Reviercomputer
kontrollleren, untergebracht.

Dle Aufzlige und Treppen fithren bis aufs Dach. Hier befindet
sich elne Allwetter-Landeplattform fir Polizethubschrauber
und Schwenkrotormaschinen. Ein Polizellotse koordiniert den
Verkehr der Polizeimaschinen von elnem kleinen Kontrollraum
auf dem Dach aus.

Computer

Rot-6, Aufspilren und Melden-4. Mindestens ein Zweit-
oder Bundesligadecker hat permanent im Computer der
Polizeiwache Dienst.

Archetypen

Polizeicaptain: Detektiv (S. 35, SR) mit Biotech 3, Gebriu-
che (Konzem) 5, Feuerwaffen 3, Verhér 3, FOhrung 3, Heimlich-
kelt 2 und Waffenlosem Kampf 3.

Polizeilleutenant: Detektiv mit Gebriuche (Konzem) 4,
Feuerwaffen 5, Verhdr 1, Fihrung 1, Heimlichkeit 4 und
Waffenlosem Kampf 4.

Polizeldetectives: Detektiv mit Biotech 1, Auto 4, Compu-
ter 3, Gebrauche (Konzem) 2, Gebriuche (StraBe) 3, Feuerwaffen
5, Verhandlung 4, Heimlichkeit 4 und Waffenlosem Kampf 4.

Streifenpolizist: StraBen-Cop (S. 171, SR).

Schrelbkraft: Konzemnsekretirin (S. 165, SR).

NormalerBesucher:Jeder, der mit einem Verbrechen zu tun
hat, entweder als Opfer, Zeuge oder Verdéchtiger.

Zahl der Anwesenden

1 Captain, 2 Lieutenants, {W6+1 Detectives, 2W6+3
Strelfenpolizisten, 20 Schrelbkrifte, 1 Koordinator, 2
Polizeldecker, 1 Luftlotse, 1W6+2 Verdichtige (4 In den
Zellen), 2W6 Burger.

Sicherheit

Polizelwachen (egal, ob staatlich oder privat) verlassen sich
zu gleichen Tellen auf physische, elektronische und magische
SicherheitsmaBnahmen. Notfalls k3nnen sle auch auf
schwerbewaffnete Sicherheltstruppen zurlickgrelfen - und auch
Zauberer stehen auf Abruf berelt.
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1. Sergeant vom Dienst

2. Haupteingang

3. Asservatenkammer
4. Treppe zu Zellentrakt und Leichenhalle
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Polizeirevier

4 Meter
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RESTAURANTS

SCHNELLIMBISS/KLEINES LOKAL

In einem solchen Lokal nimmt die Kiiche fast die Hilfte der
10m x 20m ein. Hinter dem Tresen eines Fast-Food-Restau-
rants oder der Kiichentlir eines kleinen Restaurants findet man
elne Vielzahl von Mikrowellenherden, UV-Herden, normalen
Ofen und groBen Kithischrinken, um die Speisen zuzubereiten
und aufzubewahren. Hinter der Kiiche liegt das Biiro des
Besltzers, melst nebendem Hinterausgang oder der Parkplatztiyr.

Die Einrichtung elnes Schnellimbisses ist meistens aus Pla-
stik und Holzimitat, wohingegen sie in einem kleinen privaten
Lokal weit anspruchsvoller ist. Ein normales klelnes Restaurant
hat bls zu zwdIf Tische.

Computer

Griin-4, Barrlere-2. Er wird nur fir dile momentane
Kontoflihrung, Inventur und Personaldaten benutzt.
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Archetypen

Besitzer: Barkeeper (S. 163, SR) mit Gebrauche (Konzern)
1, Gebrauche (StraBe) 2 (nur flir Fast-Food-Imbisse) und beson-
dere Fertigkeit Gertichtekliche (StraBe) 1.

Bedienung: Konzemsekretirin (S. 165, SR) mit Gebriuche
(StraBe) 1 und Gerlichtekliche (Stra8e) 2.

Koch: Konzernsekretirin mit Gebriuche (StraBe) 1,
Gerlichtekiiche (Strafe) 1 und Kochen 1.

Wache: Konzem-~Sicherheitsgardist (S. 166, SR).

Normaler Gast: Solange man Geld und keine augenfilligen
Krankhelten hat, ist man hier eln gemn gesehener Gast.

Zahl der Anwesenden
1 Besitzer, 6 Kellner, 1 Koch, 1 Wache, 2W6-2 Giste.

Kleines Lokal
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MITTLERES LOKAL

Ein mittelgroBes Lokal nimmt eine Fliche von 15m x 30m
ein. Die Kiiche {st IOm x 15m groB und erlaubt auch die
Zubereltung anspruchsvollerer Gerichte. In elnem Lokal dieser
Grd8e kann man sich eine Atmosphire leisten, dle zu den

angebotenen Speisen pafit. Ein mittelgroBes Lokal bietet Platz
fir 20 Tische und eine kleine Bar.

Computer
Griin-6, Zugang-5. Er wird nur fir die momentane
Kontoflihrung, Inventur und Personaldaten benutzt.

Archetypen

Besitzer: Barkeeper (S. 163, SR) mit Gebriuche (Konzern)
2, Gebréuche (StraBSe) 2 und besondere Fertigkelt Gerlichtekliche
(StraBe) 1.

Bedlenung: Konzemsekretirin (S. 165, SR) mit Gebriuche

(StraBe) 3, Waffenlosem Kampf 1 und Gerlichtekliche (StraBe)
2

Koch: Konzernsekretirin mit Gebriuche (StraRe) 1,
Gerlichtekiiche (StraBe) 1 und Kochen 2.
Wache: Konzem-Sicherheltsgardist (S. 166, SR).

Normaler Gast: Jedermann, dessen Kleldung einen Min-
deststandard erreicht.

Zahl der Anwesenden
1 Besitzer, 2 Kdche, 8 Kellner, 2 Wachen, 2W6+1 Giste.

Mittleres Lokal
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GROSSES RESTAURANT

GroBe Restaurants sind mindestens 30m x 30m gro8, wenn
nicht sogar noch grdBer. Die meisten haben eine Oberschicht-
Klientel, obwohl einige sich auch mit dem gemeinen Volk
abgeben. Die Kiiche bietet alle M3glichkeiten, die man zur
Zubereltung elnes mehrgingigen Meniis fir eine grdBere Zahl
von Gisten bendtigt. In einem groBen Restaurant gibt es fast
immer auch eine Bar. Die Besitzer scheuen keine Kosten und
Mthen, um das Lokal elnzurichten und einen Stab aus hafli-
chen und diskreten Angestellten um sich zu sammeln. Ein
groBes Restaurant hat bis zu 40 Tische, die auf mehrere RAiume
vertellt sind.

Computer

Orange-3, Zugang-6. Er wird nur fir dle momentane
Kontoflihrung, Inventur und Personaldaten benutzt.

Grofies Restaurant

< D |
5 |
@]
(o) JXo)
@] o (@]

0@®0 000
c O O O 0O
OC®@0 000 00
o) @) @) 0

Q000000000

| GEBAUDE-ARCHETYPEN -I

[T rroeee—1

Archetypen

Besitzer: Barkeeper (S. 163, SR) mit Gebriuche (Konzern)
3, Gebrduche (StraBe) 1, Gebriuche (Medien) 2 und besondere
Fertigkeiten Gerlichtekliche (Konzern) 4 und Gerlichtek{iche
(Medien) 1.

Bedlenung: Konzernsekretkirin (S. 165, SR) mit Charisma 5,
Gebrduche (Konzem) 2, Gebriuche (Medien) 1, Gebriuche
(StraBe) 1, Waffenlosem Kampf 1 (um besonders zudringlichen
Kunden auszuweichen) und besondere Fertigkeiten
Gerlichtekiiche (Konzern) 2 und Gerlichtekiiche (Medien) 1.

Koch: Konzemsekretirin mit Gebriuche (Konzem) 1 und
besonderen Ferigkeiten Gerlichtekliche (Konzem) 2 und Ko-
chen 3.

Wache: Konzern-Sicherheltsgardist (S. 166, SR).

Normaler Gast: Normalerweise Angehdrige der Mittel- und
Oberschicht.

Zahl der Anwesenden
1 Besitzer, 3 Kdche, 12 Kellner, 3 Wachen, 4W6 Giste.

1. Biiro

2. Kiiche

3. Lagerraum
@'ﬁ e 4, Tolletten
€:) & 5. Bankettsaal
GO 4 - 6. Warteraum
GO

3 7. Garderobe
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WOHNUNGEN

Im Sprawl] herrscht enorme Wohnungsnot; kein Wunder,
wenn der Grofitell des Wohnraums entweder aus Luxus-
wohnungen oder jahrhundertealten Bruchbuden besteht.

Die meisten Apartmentkomplexe haben lange Wartelisten
fir freiwerdende Wohnungen. Das Bemtihen, Platz zu sparen
fuhrt dazu, daB in neueren Gebiuden Schiebetiren, in die
Winde eingelassene Gerite und Ahnliches an der Tagesord-
nung sind. Die Hilfte der Apartmentkomplexe sind
Condominiums - ein Vlertel des Preises muB im voraus bezahit
und auf den Rest elne Hypothek mit 20 Jahren Laufzelt
aufgenommen werden.

Unterschiede Im Lebensstil beeinflussen nattirlich auch den
Service, den eine Wohnung dem Mieter oder Besltzer bieten
kann. Bel einem Luxus-Lebensstil kann man mit Wichtern vor
der Apartmenttlir, kostenlosen Mietwagen, Koch und
Zimmerservice ebenso rechnen wie mit doppelt gesicherten
Computerverbindungen und freler Kost. Der Hausverwalter
wird sich sténdig bemtthen, seinen Mietem jeden Wunsch zu
erflllen. Jemandem mit einem Oberschicht-Lebensstandard
stehen fast alle Dienstleistungen zur Verfligung - aber nicht
umsonst. Fir die Mieter von Mittel- und Unterschicht-
wohnungen st solcher Service normalerwelse nicht verfligbar.

APARTMENT

Ein kleines Apartment besteht aus drel ZImmern. Die Kom-
bination aus Wohnraum und Ktiche (4m x 3m) ist mit elnem
Sofa, Stlihlen, einem kleinen EBtisch und In die Wand einge-
bauten Klichengeréten eingerichtet. In dem kleinen Badezim-
mer (2,5m x 2m) finden mit Ach und Krach eine Tollette,
Waschbecken, Kosmetiktisch und Dusche Platz. In das Schiaf-
zZimmer (3m x 2m) passen gerade ein Bett, eln paar Regale,
Schrank und eln tragbares Trideogerit. Bel den teureren
Wohnungen findet man auch einen kleinen Balkon (2m x
0,5m), auf den man {iber das WohnzZimmer gelangt.

DURCHSCHNITTLICHE WOHNUNG

Eine durchschnittliche Wohnung hat meistens finf Zimmer.
Der Eingang flihrt in das Wohnzimmer (6m x 5m), von dem
man - Je nach Wohnung - aufeine Terrasse (3m x 5m) gelangen
kann. Rechts vom Wohnzimmer ist die Kiiche (4m x 3m), von
der man direkt In eln kleines ERzimmer (3m x 3m) kommt.
Links vom Wohnzimmer befindet sich ein weiterer Raum (4m
x 4m) - als Arbeltszimmer oder zweltes Schlafimmer nutzbar.
Links davon sind das Bad (Zm x 3m) und das Schlafzimmer (4m
X 4m).

Durchschnittliche Wohnung

3 Meter
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GROSSE WOHNUNG

Schlafzimmer (6m x 5m).

Grofie Wohnung

i

1,5 Meter

Ein groBes Apartment hat mindestens finf Zimmer. Die
Wohnungstlr fithrt In einen kleinen Windfang (1,5m x 1,5m).
Das Wohnzimmerist sehr gro (10m x 7,5m), oftmals modisch
eingerichtet und mit teurer Unterhaltungselektronik gespickt.
Auf der Terrasse (10m x 4m) findet man melstens auch eine
klelne Bar. Neben dem Wohnzimmer liegen E8zimmer (5m x
4m) und Kiiche (5m x 4m). Ein Flur fihrt von der Kiiche zum
Bad (4m x 3m), einem kleinen Zimmer (4m x 3m) und dem
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Sicherheit

Unterschicht: AusschlleBlich bauliche Sicherheitsmafnah-
men - altmodische Sicherheitsschidsser, Tirspione und ver-
gitterte Fenster.

Mittelschicht: Magschldsser, Haustelefon, verstirkte T{iren,
einfache Alarmanlagen.

Oberschicht: Magschldsser mit Fingerabdruck-(berpriifung,
Video und Sprechanlage zur Haust{r, ID-Scanner fir Giste und
eine an ein zentrales Sicherheltsnetz angeschlossene Alarm-
anlage. Wachen.

Luxus: Neben den In der Oberschicht tiblichen Sicher-
heltsmaBnahmen hat der Bewohner einer Luxuswohnung dle
Garantie, daB Wachen an den Eingingen stehen und im
Geb3ude Streife gehen. Ein Bewohner kann auBerdem vor
selner Wohnungst{ir postierte Wachen anfordem.

Versteck: Die meisten Verbrechersyndikate und bedeuten-
denKriminellen unterhalten Verstecke. Ein derartiges Versteck
Ist normalerwelse ein kleines bis mittleres Apartment oder
Haus in &rmlicher Nachbarschaft. Damit das Ganze auch privat
und sicher ist, sind meistens Magschldsser mit Retina- und
Fingerabdruckiiberpriifung, Kameras und Sprechanlagen ein-
gebaut. Zudem sind die Fenster vergittert und die Winde mit
Spezialpapler tapezlert, damit Gespriche nicht in der
Nebenwohnung mitgehdrt werden kannen.

Sicheres Haus: Reglerungen und Konzeme bringen in
solchen “sicheren Hiusermn” wichtige Zeugen unter, benutzen
sle als Treffpunkt flir Agenten oder fir wichtige Verhandlun-
gen. EIn “sicheres Haus"” ist normalerweise eine groRe Woh-
nung oder ein Haus In einer teuren Gegend, wo man die
Privatsphiire zu schitzen welB. Ausgekiligelte Sicherheits-
einrichtungen erfassen jeden Raum und Zugang. Diese Anla-
gen werden normalerwelse nicht vor Ort iberwacht. Wachen
gehen rings um das Haus Streife und sichemn die Fenster und
Tlren.

Computer

Unterschichts Normalerwelse gibt eg hier kelnen zentralen
Computer. Datensicherhelt ist normalerwelse Aufgabe der
Mieter.

Mittelschicht: Griin-2, Zugang-3. Ein einfaches, zentrali-
slertes Computernetz.

Oberschicht: Griln-5, Barriere-4. Ein etwas ausgekligelteres
System.

Luxus: Orange-3, Barrlere-5, Aufspiren und R3sten-3.
AuBerdem Gberpriift ein Spitzenklasse-Decker das System.

Archetypen

Unterschicht-Hausverwalter: Konzembeamtin (S. 109)
mit Gebriuche (Konzern) 2, Gebriuche (StraBe) 2, Verhand-
lung 2, Computer 1.

Mittelschicht-Hausverwalter: Konzembeamtin mit Ge-
briuche (Konzern) 3, Gebriuche (StraBe) 1, Verhandlung 2,
Computer 2.

Oberschicht-Hausverwalter: Konzembeamtin mitGebriu-
che (Konzemn) 3, Gebriuche (Medien) 2, Verhandlung 3,
Computer 2.

Luxus-Hausverwalter: Konzembeamtin mit Gebriuche
(Konzem) 3, Gebriuche (Medien) 3, Verhandlung 3, Com-
puter 3.

KOSTEN EINER WOHNUNG
Apartment (mSbliert)
Monatsmiete Kaufpreis
Unterschicht 250¥% 20.000%
Mittelschicht 450¥% 38.000¥
Oberschicht 1.000¥ 82.000¥
Luxus (nicht erh&ltlich)

Durchschnittiiche Wohnung (mdbliert)

Monatsmiete Kaufpreis
Unterschicht 350% 40.000¥
Mittelschicht 600¥ 70.000%
Oberschicht 1.200¥ 140.000¥
Luxus 2.000¥ 230.000¥
Grofie Wohnung (mdbliert)

Monatsmiete Kaufprels
Unterschicht (nicht erh&ltlich)
Mittelschicht S00¥ 105.000¥
Oberschicht 1.900¥ 220.000¥
Luxus 3.800¥% 500.000%

Zahl der Anwesenden

Flr ein normales, zwanzigstdckiges Wohnhaus.

Unterschicht: 1 Hausverwalter, 1 stellv. Hausverwalter, 1
Mechaniker, 3 Wachen am Eingang, 600 Mieter (20 Wohnun-
gen/Etage x 20 Stockwerke x 1,5 Bewohner).

Mittelschicht: 1 Hausverwalter, 2 stellv. Hausverwalter, 2
Mechaniker, 6 Wachen am Eingang, 20 Wachen in den
Stockwerken, 450 Mieter (15 Wohnungen/Etage x 20 Stock-
werke x 1,5 Bewohner).

Oberschicht: 1 Hausverwalter, 4 stellv. Hausverwalter, 4
Mechaniker, 10 Zimmerm&dchen und Kdche, 4 Wachen auf
Streife, 6 Wachen am Eingang, 20 Wachen in den Stockwer-
ken, 300 Mieter (10 Wohnungen/Etage x 20 Stockwerke x 1,5
Bewohner).

Luxus: 1 Hausverwalter, 4 stellv. Hausverwalter, 4 Mecha-
niker, 20 Zimmerm&dchen und K&che, 12 Wachen auf Streife,
12 Wachen am Eingang, 40 Wachen in den Stockwerken, 240
Mieter (8 Wohnungen/Etage x 20 Stockwerke x 1,5 Bewoh-
ner).

3
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er Spielleiter kann die Beschreibungen in diesem Abschnitt als Leitfaden benutzen,
wenn es zu einer der unzdhligen Begegnungen im Asphaltdschungel kommt. Jede
Begegnung fdllt unter einen bestimmten Oberbegriff - Banden, Magie, Unterwelt
usw. Alle sind aber generisch gehalten und lassen sich der jewelligen Situation
anpassen.

BEGEGNUNGEN VORBEREITEN

Fir eine Begegnung bendtigt man zuerst die Sicherheitsstufe der jeweiligen
Gegend, wobei AAA flir maximale Sicherheit und Z fir die gottverassensten
Gegenden des Sprawl steht (vergl. dazu auch S.124).

Hat man die Sicherheitsstufe festgelegt, muB man mit 2Wé auf der
Hauptbegegnungstabelle wiirfeln. So fiihrt eine 5 in einer B-Zone zu einer
Begegnung mit einer Gang. Danach wirfelt man auf der Ereignistabelle mit 1W6
unter Gangbegegnungen. Eine 6 flihrt dann zum ZusammenstoRB einer Go-Gang.
Welche der sechs Begegnungen stattfindet, kann man entweder mit 1W6 aus-
wirfeln oder frel bestimmen.
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HAUPTBEGEGNUNGSTABELLE (mit 2W6 wilrfeln)

Wurf Art der Begegnung Wurf Art der Begegnung
AAA-Gegend C-Gegend
2-3 Polizel/Sicherheit 2 Oberschicht
4-6 Oberschicht 3 Metamenschen
7-9 Metamenschen 4-6 Polizel/Sicherheit
10 Magie 7-8 Gang
11 Sonstige 9 Unterwelt
12 Gang 10-11  Magle
12 Sonstige
AA-Gegend
2 Oberschicht D-Gegend
3-5 Polizel/Sicherheit 2 Oberschicht
6-7 Metamenschen 3 Metamenschen
8-9 Unterwelt 4-6 Polizei/Sicherhett
10 Magie 7-9 Gang
11 Sonstige 10 Unterwelt
12 .Gang 11 Magie
12 Sonstige
A-Gegend
2 Oberschicht E-Gegend
3-5  Gang 2 Oberschicht
6-7 Polizei/Sicherhelit 3 Metamenschen
8-9 Unterwelt 4-5 Polizel/Sicherheit
10 Metamenschen 6-8
11 Magie 9-10  Unterwelt
12 Sonstige 11 Magie
12 Sonstige
B-Gegend
z Oberschicht 1-Gegend
3-5 Gang 2 Metamenschen
6-7 Polizel/Sicherheit 3-5 Polizei/Sicherheit
8-9 Unterwelt 6-9 Gang
10 Metamenschen 10-11  Unterwelt
1 Magie 12 Magie
12 Sonstige

Gangbegegnungen
1-2 Gang 1, S.50-51
3-4 Gang 2, S.52-53
5 Gang 3, S.54-55
6 Go-Gang, S.56-57
Maglebegegnungen
1-3 Magie 1, 5.78-79
4-6 Magle 2, 5.80-81
Metamenschenbegegnungen
1 Zwerge, 5.82-83
2-3 Elfen, 5.84-85
4-5 Orks, S.88-89
6 Trolle, 5.86-87

Oberschichtbegegnungen
1-2 Prominente, S.66-67
3-4 Medien, S.68-69
5-6 Konzermne, S.70-71
Polizel/Sicherheltsbegegnungen
1-3 Polizetl, 5.76-77
4-5 Konzempolizel 1, 5.72-73
6 Konzempolizei 2, S.74-75
Sonstige Begegnungen
1 Reiche Leute, S.64-65
2-3 Nachtleben, S.58-59
4-5 Policlubs, $.90-91
6 Technologle, S.92-93
Unterweltbegegnungen
1-3 Mafla, S.60-61
4-6 Yakuza, S.62-63

EREIGNISTABELLE (mit 1W6 wiirfeln)
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Ein Bursche mit stachligen Haaren und einem Bandentatoo
auf der Wange. Er trigt schibige Klamotten, aber keine
sichtbare Waffe.

Zitate

“Hey, Chummer, suchste Action?”

“Sag mal, hingste schon mit'’n paar Leuten zusammen?
Heh, war ja bloB ‘ne Frage!”

“Ich hab da an ‘ne elgene Gang gedacht, Leute so wie ich.
Interessiert?”

Kommentar

Nachdem er bel den letzten Befdrderungen In seiner Gang
Ubergangen wurde, hat der Junge sich entschlossen, eine
eigene Bande zu griinden. Er hat das Ganze zwar noch nicht
voll durchdacht, hat aber schon ein paar gute Ideen.

Wenn die Gruppe sein Angebot freundlich ablehnt, wird er
ihr einige Zelit folgen, um zu helfen, wenn Not am Mann ist. Ist
man thm gegenf{iber aber zu aggressiv, wird er dafiir sorgen,
daB selne alte Gang den Charakteren Arger macht. Er wird ihr
vorschlagen, die Gruppe zu Uberwachen, um sie nach elnem
Run hochzunehmen.

Erzeichnet sich durch einfache Kampffertigkeiten aus, wobei
das Messer seine bevorzugte Waffe ist. Er hat sogar etwas
Ahnung von der Matrix.

Archetypen

Junge: GangboB (S. 163, SR). Alle Fertigkelten halbleren,
von allen Attributen auBer Essenz 1 abziehen. Waffenloser
Kampf auf 3.

Gangmitglieder: GangboB, alle aber mit leichten Pistolen
oder Handwaffen ausgeriistet.

Infos/Connections

Der junge kennt jeden in der Gegend und welB auch einiges
Uber die hiesigen Bullen. Besonders viel versteht er vom
Klauen.

Ein Junges Méidchen, blond und diirr wie eine Vogelscheu-
che. Sie ist hitbsch, wenn man von dem blauen Auge und der
aufgeplatzten Lippe absieht.

Zitate

“Willste Spa8 haben, Kumpel? Ich werd deine Freundin,
wenne willst. Echt. Ich werd tierisch nett zu dir sein.”

“Ich bin nich abgehauen! Meine Eltern wissen genau, wo ich
bin... so In etwa.”

“Bitte, du muBit. Wenn du mir nich hilfst, krieg ich tierischen
Arger. Es wird dir gefallen, das versprech ich.”

Kommentar

Das Midchen ist von zu Hause abgehauen und vor kurzem
mit elnem Bluellne Bus in den Sprawl gekommen. Eine der
ortlichen Banden hat sie schwer in die Mangel genommen.
Man hat sie miBbraucht und jetzt zum Anschaffen auf den
Strich geschickt.

Die Gang hat gedroht, thren Leuten Bescheld zu sagen,
wenn sle nicht fiir sle arbeitet. Davor hat sie noch mehr Angst
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als vor der Gang. Ihr Vater ist ein einfluBreicher Konzermmann,
der Frau und Kinder schon seit Jahren terrorisiert. Als ihre
Mutter nach einem Unfall starb - und bald durch eine jlingere
Frau ersetzt wurde -, beschloB sie, abzuhauen.

Sie Ist so verzweifelt, daB sie Selbstmord begehen will. Die
Charaktere kdnnten sich threr annehmen, obwohl sie thnen
kaum etwas anzubieten hat. Héchstens die Informationen tiber
die Gang und den Konzemn ihres Vaters kdnnten sich als
wertvoll erweisen. Sonst ist sie keine groBe Hilfe.
Archetypen

Midchen: Konzem-Lohnsklavin (S. 110). Charisma 3 und
Willenskraft 2.

Vater: Mr. Johnson (S. 168, SR)

Gangmitglieder: Squatter (S. 169, SR)

Infos/Connections

Die einzigen Leute, die das Midchen Im Sprawl kennt, sind
die Gangmitglieder. Von der Firma thres Vaters kennt sie ein
paar Zugangscodes und hat etwas {iber ein Genetikprojekt
gehdrt.

Ein groBer, ungewaschener Gangkrieger. Sein Gesicht ist mit
Aknenarben {ibersét, ein Schneidezahn fehlt. Echt hart.
Zitate

“He, Chummer, du siehst aus, als ob du Bock auf Zoff hittest.
Wenn der Prels stimmt, sehen wir uns ‘n Muster mal niheran.”

“Wird bald ganz schdn feucht hier - aber nicht vom Regen.
Willste zustechen oder abtropfen? Kommt ganz auf dich an.”

“Flr wie bléd héltste uns? Wenn ‘ne andere Gang in dein
Geblet kommt, machste se alle.”

Kommentar

In letzter Zeit hatte die Gang Arger mit Lone Star und
anderen Banden und ist deshalb etwas unterbesetzt. Eine
rivalisierende Bande versucht ihr Geblet zu {tbernehmen und
Ubt starken Druck aus.

Das Gangmitglied versucht kurzfristig etwas Hilfe anzuwerben.
Die Gang will er nicht verlassen - schlieBlich ist sie gut, und als
Shadowrunner wiére er nie eine groBe Nummer. Wenn die
Charaktere thm jetzt helfen, wird er ihnen den Gefallen nicht
schuldig bleiben.

Archetypen

Gangkrieger: Gangmitglied (S. 39, SR).

Andere Gangmitglieder: Gangmitglied. Die Gang hat 13
Mitglieder, der Gegner etwa doppelt so viele. Mit etwas Hilfe
kdnnten die AuBenseiter den Kampf mit geringen Verlusten
gewinnen.

Infos/Connections

Der Gangkrieger ist ein Profl auf dem Gebiet der
StraBenkriminalitit: (Iberfall, Diebstahl und Betrligerelen. Wenn
die Charaktere Ihm nicht helfen wollen, wird er sie im unglin-
stigsten Moment hochgehen lassen.

50 ASPHALTDSCHUNGEL




Der gehetzte Blick und die blutunterlaufenen Augen des
Gangbosses lassen vermuten, daB der groBe, ungepflegte Kerl
von irgend etwas abhingig ist.

Zitate

“Du bis nix wert, wenn du nich zu uns gehdrst, Macker. Du
darfst hier noch nich mal atmen, wenn ich es dir nich erlaube.
Is das klar?”

“Magie? Das ist so ‘ne ScheiBe, mit der dle Bullen uns klein
halten wollen. Echte Magie ist ‘ne Knarre, also bin ich ein
Magier.”

“Wenn du es sehen kannst, kannste auch drauf ballern.
Wenne drauf ballemn kannst, kannste es auch umbringen.
Wenne es umbringen kannst, war es auch nix Schlimmes.”
Kommentar

Das Problem des Typen sind nicht nur die BTL-Chips, die er
sich jede Stunde reinhaut, er Ist ein latenter Schamane, dem
vor kurzem seln Totemtler erschien: eine groBe, haarige
Spinne mitten in elnem riesigen Netz. Vor Angst hat er sich
beinahe in dle Hose gemacht.

Erversucht um jeden Prels, die Visionen loszuwerden. So Ist
er auch zum Chiphead geworden. Halb wahnsinnig, treibt er
seine Gang an, mehr und mehr Geld zu besorgen, damilt er
seine Sucht finanzieren kann. Seine Untergebenen wollen
rebellieren; er weiB allerdings durch eine Vision seines Totems
von diesem Verrat.

Archetypen

GangboBl: GangboB (S. 163, SR) mit einem Maglepool von
1, den er automatisch flir seine Verteldigung benutzt.

Gangmitglled: Gangmitglied (S. 39, SR). In der Gang sind
etwa zwel Dutzend Leute.

Infos/Connections

Wie sein Totemtler steckt dieser Mann in der Mitte eines
riesigen Netzes - Verbindungen laufen zu einer Vielzahl von
kleinen Leuten und Verbrechem.

Wenn dle Spieler ihm nicht helfen, wird er wiitend. Und
wenn der GangboB durchdreht, kann leicht jeder in der N&he
ein Opfer seiner Wut werden.

Die Bandenk&mpferin ist wie eine Bogensehne, schlank und
stets gespannt. Ein eiskaltes Licheln, noch kiltere Augen und
eine Stimme wie ein Rasiermesser.

Iitate

“Was trelbst du da, Macker? Das war die falsche Antwort.
Richtig heiBt es: ‘Ich verschwinde sofort’.”

“Meine Zelt Ist mir zu kostbar, um euch umzubringen. Ihr
seid ja nicht mal den Lappen wert, mit dem man euer Blut
aufwischt.”

“Yeah, ich hab ‘ne Kugel mit deinem Namen drauf. Aufallen
steht *‘Arschloch’. Also, verpi8 dich!”

Kommentar
Die Bandenk&mpferin soll Bedrohungen fir die Gang abwi&-
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genund sie “bitten”, die Gegend schleunigst zuverlassen. Sie
hiilt die Charaktere fiir gut, darum versucht sie zu bluffen.
Normalerweise packt sie die Leute am Kragen und priigelt sie
vor sich her.

Wenn die Gruppe sle von ihrer Neutralitiit liberzeugen kann,
darfsie bleiben - vorausgesetzt, es gibt keinen Arger. Wenn es
aber doch welchen gibt, sollten die Charaktere entweder
verschwinden oder der Gang gegen die Bedrohung helfen.

Natlirlich kann es auch sein, daB sie einen Groll auf die
Gruppe wegen ihres unverschdmten Verhaltens hegt. Dannist
es durchaus mdglich, daB sle der Gruppe Arger macht, viel-
leicht sogar wéhrend eines Runs gegen sie arbeitet. Zugeben
wiirde sie das aber nie.

Archetypen

Bandenkimpferin: Straensamural (S. 46, SR).

Bandenmitglied: Gangmitglied (S. 39, SR), bis zu 24 Mann.
Infos/Connections

Wegen thres miBitrauischen Charakters ist die Banden-
kdmpferin ziemlich isoliert. Sle kennt einige Schieber und hat
auch den einen oder anderen Run auBerhalb ihrer Gegend
gemacht, kdnnte den Spielern also vielleicht einige nltziche
Informationen besorgen.

Der Bandenchef ist groB, charismatisch und gutaussehend.
obwohl er ziemlich grimmig dreinschaut: ruhelose Augen und
ein aufgesetztes Licheln.

Zitate

“Ich glaube, wir kdnnten zu einer {Ibereinkunft kommen,
Macker. Je mehr Nuyen, desto mehr (bereinkunft.”

“He, ich wollte euch blo8 wegen dieser Konzern-
Einsatztruppe wamen. Ich kann es nicht ab, wenn jemand in
meiner Gegend auseinandergenommen wird.”

“Fur schlappe 40 Prozent halten wir euch den Riicken frel.
Das ist falr, und ihr kdnnt es euch ja leisten.”

Kommentar

Der Bandenchef ist der absolute Manipulator. Er heizt die
Streitigkeiten zwischen seinen Untergebenen stindig an, da-
mit sle sich nicht gegen thn verbinden. AuBerdem sorgt er fiir
Konflikte zwischen feindlichen Banden, damit diese sich
gegenseitig schwichen.

Der Schliissel zu seinem Erfolg ist, daB all seine Ltigen ein
Kdmchen Wahrheit enthalten. Er will auch die Spielergruppe
kontrollieren, da er sich von ihr bedroht fiihit. Wenn er die
Gruppe {iberreden kann, sich um eine andere Bande oder ein
paar Konzembullen zu klimmern, hat er gleich zwei Fliegen mit
einer Klappe geschlagen.

Archetypen

Bandenchef Gangbo8 (S. 163, SR) mit einer Ares Predator.

Bandenmitglieder (12): Gangmitglied (S. 39, SR).
Infos/Connections

Der Bandenchefhat ein Gesptir fur die politischen Stdmun-
gen in der Stadt. Es ist aber unmdglich, irgendwelche Informa-
tionen aus ihm herauszuholen - auer, es schidigt einen seiner
Gegner.

Er kann sich das Warten leisten. Wenn er die Gruppe nicht
auf jemanden hetzen kann, hetzt er jemand anderes auf sie.
SchlieBlichsind sie In seinem Viertel. Hierist er der GréBte. Wer
das vergiBt, ist selbst schuld.
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Wihrend die Gruppe gerade so unauffillig wie maglich
fhren Geschéften nachgeht, wollen einige Punks sich thren
SpaB mit thr machen. Wer den SpaB hat, wird sich noch
herausstellen!

Zitate

“He, Langer. Erkennste das?” (Schrotfiinte)

“Duwilist mir Arger machen? Junge, ich hab keine Angstvor
deiner Mutti.”

“Wieso hdngt so ‘ne Puppe wie du mit so 'nem FaB rum?
Komm, wollen wir nich ‘n biBchen bumsen?”

Kommentar

Die Royal Reapers sind im Ronin-Gebiet, damit jeder welR,
daB die Reapers die neue Macht Im Megaplex sind. Wiren die
Ronins heute nicht auf Shamrock-Gelinde, wiirden die Reapers
aber bald Sopran im Kirchenchor singen.

Archetypen

Reapers (6): vier Prinzen und zwel Prinzessinnen.

Roscoe, Ende Zwanzig, durch und durch Punk. Gangmitglied
(S. 39, SR) mit einer Fichetti 500 (10 SchuB/Streifen).

Roamer, {2 oder 13 Jahrealt, versucht echthartzu sein. Bar~
keeper (S. 163, SR) ohne besondere Fertigkeiten.

Rocker Ist etwa 15, hat silbernes Haar und echte Leder-
klamotten. Normalerwelse kriegt er von seiner Umwelt nichts
mit, da sein Implant-Lautsprecher stAnd!g dréhnt. Rockerin (S.
43, SR) mit einer Streetline Special.

Glitter will ein Rockstar sein und zleht sich auch so an. Seine
Kleidung ist hellblau, genauso wie seine Haare. Ein glitzemder
Stern funkelt auf seiner linken Wange. Rockerin mit einer
Remington Roomsweeper.

Shirley hdngt sich an Roscoe und versucht, wie er zu sein.
Gangmitglied.

Shiv ist die gefdhrlichste von allen. Eine Fast-Wahnsinnige,
aus der kein Ton herauszukriegen ist - auBer wenn sie sich mit
einem gespenstischen Kreischen in den Kampf stlirzt. Gang-~
mitglied mit einzlehbarem Sporn.

Infos/Connections

Das ist nicht die einzige Gruppe der Reapers, die unterwegs
ist. Wenn dle Charaktere irgend etwas Im Reaper- oder Ronin-
Geldnde suchen, kdnnen die Reapers ihnen heute nacht helfen.
Jeder Reaper ist eln wertvoller Kontakt, will man in die Gang
hinelnkommen.

Dle Gruppe verfolgt jemanden auf der StraBe, als man
pldtzlich sleht, wie elnige Typen in grlinen Klamotten
Autoschelben einschlagen und alles klauen, was sie mitneh-
men kdnnen. Interessant ist, daB sie sich auf Ronin-Geblet
befinden!

Zitate

“Aye, Laddie. Die Gegend hier wiirden dle Ronins thre
Gegend nennen, da has du recht.”

“Aber, aber, du wirst doch wohl ‘n paar irischen Kobolden

Ihr hartverdientes Gold gdnnen, oder etwa nich?”

“H3r mal, wir rennen ja auch nich durche Gegend und
posaunen eure Namen raus. lhr seld in Ordnung. Keine
Probleme, ja?”

Kommentar

Die Shamrocks sind auf einem kleinen Spaziergang im
Ronin-Geldnde. Dabel haben sie die Gelegenheit ergriffen, ein
paar Dinge flir den eigenen Bedarf einzusammeln. Sie sind
nicht auf einen Kampf aus und werden bestimmt auch keinen
anfangen. Bedréngt man sle, diskutieren sie vielleicht kurz,
Ziehen dann aber ab, um woanders weiterzumachen. Folgt die
Gruppe ihnen aber, wird dle Gang sauer.

Die Runner kdnnten die Shamrocks selbst bek&mpfen oder
den Ronins eine Nachricht zukommen lassen. Auf jeden Fall
schulden die Ronins der Gruppe dann einen Gefallen.
Archetypen

Shamrockanfilhrer: Gangmitglled (S. 39, SR) mit einer
Fichett! 500.

Normaler Shamrock (5): Gangmitglied.
Infos/Connections

Egal, welcher Gang die Gruppe hilft, man wird sich daran
erinnern. Dle Shamrocks kontrollleren ihr eigenes Gebiet im
Sprawl, so daB die Runner von der elnen oder anderen
Connection unter ihnen profitieren kdnnen. Die Ronins mlissen
jedoch schwere Probleme haben, bedenkt man, wie die
anderen Banden sich in lhrem Gebiet tummeln.

Dle Gruppe will entspannen und ist auf dem Weg durch
Reaper-Gelinde zu einer Bar oder etwas in der Art. Plstzlich
geht rings um sie eine SchieBeret los, und einige Dutzend
Motorrédder rasen kreuz und quer liber die StraBe.

Zitate

“Has delne Karre wohl aus’'m Stuffer Shack, wa?”

“VerpiBt euch aus unserm Viertel, ihr Drekkdppe!”

“Daflr werdet thr verdammten Ronins bezahlen.”
Kommentar

Als Antwort auf die (bergriffe der Royal Reapers und der
Shamrocks wollen die Ronins jetzt auch etwas Spa8 haben.
Flinfvon thnen sind auf dem Heimweg, nachdem sle den King
der Reapers umgelegt haben. Eine andere Gruppe ist auf den
Kopf des Leprechauns der Shamrocks aus.

Der Charakter am Steuer des Wagens muf eine Auto-
Fertigkeitsprobe ablegen, um allen Motorridem, Pfihlen, Hau-
sermund dergleichen l&ings der StraBe auszuweichen. Mindest-
wurf ist 6 bel Motorrddern und 8 flir Autos.

Archetypen

Ronins: Gangmitglied (S. 39, SR) mit +2 auf allen Fertigkel-
ten und einer Fichetti 500. Einer fahrt eine Scorpion, die
anderen Rapiers.

Reapers: Bandenmitglied auf Raplers. Einer besitzt eine
Ares Predator.

Infos/Connections

Die Ronins brauchen genauso Hilfe wie die Reapers - und
werden sich auch daran erinnemn. Auf der anderen Seite
werden sie auf den Typen schwer sauer sein, der thre einzige
Scorpion zerschossen hat.
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In der Ferne kann man Schiisse hdren, aber kluge Leute
llegen um diese Zelt ja sowleso brav im Bett. Aber seit wann
sind Shadowrunner schon klug? Die Schiisse kommen nher.
Zitate

“Aus dem Weg, Opal Wenne dich nich bald bewegst, bisse
platt!”

“Heeel Geh mir aus dem Weg, du Matschbirnel”

“Haste hier irgendwo ‘n Versteck gesehen, Chummer?”
Kommentar

DerBandenkriegim Spraw! st zu Ende (zumindest fiir dlesen
Monat). Die Ronins haben die Shamrocks aufgemischt und
dabel dle Hilfte umgebracht. Jetzt sind die Shamrocks auf der
Flucht, dle Ronins thnen dicht auf den Fersen. Das kann fiir dle
Gruppe entweder gut oder schlecht seln. Wenn man weiB, daf
sle mit elner Gang verbiindet ist, versuchen die anderen
bestimmt, sie zu erschieBen oder Ihr auszuweichen, je nach-
dem, wer der Jiger und wer die Beute Ist. Gegen Morgen ist
wieder Ruhe eingekehrt - bis die Royal Reapers den GroBteil
des ehemaligen Shamrock-Turfs zu lhrem Eigentum erkldren.

Die Runner begegnen Shamrocks auf der Flucht, auf der
Suche nach einem Versteck oder auf der Suche nach Hilfe.
Genauso kommen thnen slegreiche (und blutdiirstige) Ronins
entgegen, slegestrunken, aber mit elnem wachen Auge flr
Arger In threm neuen Geblet.

Archetypen

Die melsten KAmpfenden sind Gangmitgiieder (S. 39, SR),
gelegentlich auch ein Gangbo8 (S. 163, SR).
Infos/Connections

Nun kontrollieren die Ronins diesen Tell des Sprawl - zumin-
dest eine Zeitlang. Wer auf die StraBe will, braucht ihre
Erlaubnis.

Eln Stlick voraus sieht die Gruppe einen Tisch, der quer {iber
die StraBe gestellt wurde. Davor hingt ein Schild mit hin-
geschmlerten Buchstaben, und efn Bandenmitglied sitzt hinter
dem Tisch. Eine Menschenschlange steht davor.

Zitate

“Sauerstoffsteuer? Ganz einfach, entweder du zahlst, oder
du hdrst auf zu atmen.”

“Oh, ein ganz kluger Junge? Na dann paR mal auf, Opa ..."

“Mein Kumpel Deadeye sitzt da oben auf dem Turm. Wink
mal, Deadeyel”

Kommentar

Aufdem Schild steht “Sauerstoffsteuer, 25$", aber ElImo und
Deadeye haben die Sache nicht so ganz durchdacht. Was wire
zum Belsplel, wenn die Gruppe pldtzlich auftaucht, und was st
mit dem Lone Star Cop, der gerade mit einer ziemlichen Wut
im Bauch seines Weges kommt? Deadeye, der freundliche Troll
von nebenan, hockt oben auf einem dreistdckigen Geb&ude
mit einem Remington 750 Jagdgewehr. Dummerwelse ist die
Waffe in einem derart bedauernswerten Zustand, daB alle
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Mindestwilirfe um +2 angehoben werden. Wenn die Gruppe
dem Lone Star Cop sagt, daB der Scharfschiitze ein Troll ist,
wird er Verstarkung anfordern, bevor er sich mit den beiden
anlegt.
Archetypen

Elmo: Gangmitglied (S. 39, SR).

Roscoe: Gangmitglied mit Troll-Modifikatoren.

Lone Star Cop: StraBen-Cop (S. 171, SR).
Infos/Connections

Viele der Anwohner und Geschifte haben die “Steuer”
bezahlt. Sie werden “dem Kerl, der mir geholfen hat, als sie mir
mein Geld abgenommen haben” dankbar sein.

Die Gruppe hat einem Ladenbesitzer in Roningelénde ge-
holfen. Anscheinend ist sein Vorrat an Hyper Krunchy Cherry
Crazie Sweeteez aus seinem Lebensmittelgeschift gestohlen
worden. Um Mitternacht himmert ein Midchen mit verzwel-
feltem Gesichtsausdruck an die Tar.

Zitate

“Bitte, macht aufl Ste kommen!”

“Versteckt mich blo8. Ich flehe euch an!”

“Nur zwanzig Minuten, Mister! Nicht I&nger, bittel”
Kommentar

Cherry gehdrt zu den jiingeren Midchen, die mit den Ronins
unterwegs sind. Ohne es zumerken, ist sie in einen (berfall der
Barons hinelngeraten. Da alle Fluchtwege versperrt waren, Ist
sle um die nichste Ecke gerannt und hat gegen alle Tiiren
gehimmert. Die Gruppe stellt das erste Anzeichen von Leben
dar, dem sle begegnet. Wenn sle das Midchen reinlaft,
nehmen die Barons an, daB sie ihnen entkommen ist. Natlirlich
kdnnen die Barons auch schon so nah sein, da8 sie versuchen,
die Fenster und Tiiren einzuschlagen; sle kommen aber nicht
rein (Panzerglas hat doch was fur sich).

Wenn die Barons Cherry noch auf der StraBe erwischen, wird
die Gang sie wegzerren und laut tiber ihre Hilfeschreie lachen.
Wenn die Gruppe nicht eingreift, verschleppen die Barons das
Madchen In ihr Gebiet und nehmen sle in ihre Gang auf (die
momentan unter Personalmangel leidet). Solite Cherry der
Gruppe jemals wieder begegnen, wird sle entweder {iber sie
herfallen (schlieBlich haben sie sich nicht um sle gekiimmert),
oder sle Ist froh, bel den Barons eine besseres Zuhause
gefunden zu haben.

Archetypen

Cherry: Passant (S. 116).

Barons: Gangmitglied (S. 39, SR).
Infos/Connections

Hat man Cherry versteckt, so wird sie sich als wertvoller
Kontakt zu den Ronins entpuppen. Deraugenblickliche Daimyo
(GangboB) ist ndmlich ihr Alterer Bruder.

Die Cherry Crazie Sweetez? Der Ladenbesitzer muf wohl
schlafwandeln (Seine Frau hat ihn auf Dist gesetzt).
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Ein LKW féhrt durch das Barons-Gelinde, vorneweg drei
Harley Scorplons, hintendreln ein Jackrabbit. Typen in Ronin-
Farben sitzen auf den Scorplons. Ein Ronin mit einer Uzi guckt
aus einer Dachluke in der Beifahrerseite.

Zitate

“Hallo, Chummer. Lauschige Nacht heute, oder?”

“WIr sind bloB auf ‘ner kleinen Tour. Nich wahr, Jungs?”

“Das geht dich ‘n Scheifdreck an, Chummer. Zieh ab!”

Kommentar

Warlock hat genau das getan, was die Ronins von thm
wollten. Erist In den Computer von Megamediaeingedrungen
und hat elnen LKW mit einer Ladung Simsinn-Chips fur die
Ronins bereitstellen lassen. Dummerweise stand der LKW im
Gelande der Barons. Trotzdem wollen die Ronins den LKW
holen und mit den Chips so schnell wie maglich wieder
abziehen. Darum haben sle auch soviel Feuerkraft aufgeboten,
wie sle In der Elle zusammenziehen konnten. Jetzt jagen sie
also mit einer Ladung “Waste Paper” - dem neusten Simsinn-
Hit - nach Hause.

Niemand hindert die Runner daran, den Ronins die Ladung
abzunehmen (auBer Ronins). Natlirlich kdnnten auch die Ba-
rons auftauchen und eln Stlick des Kuchens fiir sich verlangen.
Wer auch immer der Sleger Ist, auf thn wartet eine heftige
flberraschung. Der LKW ist im wahrsten Sinne voller “Waste
Paper™ - Altpapler. Der Simsinn-Hit heift nimlich “Paper
Tralls”; Warlock muf die Namen irgendwie verwechselt ha-
ben.

Archetypen

Ronin Wachtruppe: Gangmitglied (S. 39, SR) mit Fichetti
500.

Barons: Gangmitglied.

Warlock: Decker (S. 34, SR) mit elnem PCD-100Cyberdeck.
Infos/Connections

Sowohl dle Ronins als auch die Barons wiren eine gute
StraBenconnection. Die Ronins kénnten die Gruppe auch mit
Warlock zusammenbringen.

Einige Bandenmitglieder kommen auf der StraBe hinter den
Runnern her. Anscheinend wollen sle etwas, aber kein Charak-
ter weiB, worum es geht. Wenn die Typen niher kommen,
kann man sehen, daB alle den gleichen, dimmlich-schmollen-
den Geslichtsausdruck und alberne kileine Bartchen haben.
Irgendwle sehen sle wie Koplen dieses alten Schausplelers aus
... Chapman, Chapson, oder so.

Zitate

“WIr werden slegen. Es ist unsere Bestimmungl”

“Ihr werdet euch ergeben, und dann werdet ihr sterben. thr
habt keine Wahl.”

“Warum grelft thr uns an? Ihr k3nnt uns nicht beslegen! IHR
KONNT ES NICHT! IHR KONNT ES NICHT"

Kommentar

Die Ubermenschen sind nicht etwa billige Charlie Chaplin-

Kopien, sondem schlechte Hitler-Imitationen. Sie wollen Ra-

ﬁ
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che an einigen Shadowrunnem nehmen, die ihren Anflthrer
umgelegt haben, und scheinen die Charaktere jetzt mit den
Tatern verwechselt zu haben. Die (Jbermenschen belastet das
aber Uberhaupt nicht: Hauptsache, sie kdnnen irgend jeman-
den umbringen. Egal, wie man es dreht und wendet, das
Ganze endet In einer schdnen, altmodischen Schieferel.
Archetypen

{Ibermenschen: GangboB (S. 163, SR) mit einziehbarem
Spom und Fichetti 500 (so umgebaut, daB sie wie alte 08
aussehen).
Infos/Connections

Die Gegend von den {Ibermenschen zu befreien, wére eine
Wohltat fir alle Anwohner. Die Bande hat nichts anderes
getan, als ehrliche, hart arbeitende Menschen stindig zu
beldstigen. Lone Star st nicht wild darauf, sich um die Sache
zu kimmern, aber wen interessiert das schon?

Nach einer langen Nacht sind die Charaktere auf dem Weg
zu thren Motorrtidem. Eine Gruppe Royal Reapers dréngt sich
um eine der Maschinen. Wenn die Gruppe ni&her kommt, st
zu erkennen, daB eine der Satteltaschen aufgebrochen wurde.

Zitate

“Is das deine Karre, Affengesicht?”

“Du glaubst wohl, dasse die Reapers bescheiBen kanns, eh?”

“Du kanns gleich mit mel'm Ballermann lachen, Opal”

Kommentar

Im Lauf der Nacht hat Acey-Deuce, ein Reaper, ein Reaper-
Versteck mit U-Markers (s. Seite 126) ausgepliindert. Als
Jamon, der momentane K8nig der Reaper, von der Sache Wind
bekam, brauchte Acey-Deuce dringend ein Versteck fiir seine
Beute und einen Sindenbock fir den Diebstahl. Seine Wahl fiel
aufdas Motorrad elnes Charakters, und er hat die Maschine mit
einem MagschloB-Knacker kurzgeschlossen. Dann versteckte
er die Beute (Inklusive MagschloB-Knacker) in der Satteltasche,
verschloB sie und behauptet jetzt, er habe den Charakter das
Hauptquartier der Gang verlassen sehen.

Jamon hat die Satteltasche aufgebrochen und die Beute
gefunden. Aus dieser Situation kommt man nicht durch wildes
Herumballern raus. Wenn die Charaktere die Reapers ab-
knallen, befinden sie sich auf einmal mitten in elnem endlosen
Krieg mit allen Gangs der Stadt. (He, nur Gangs legen andere
Gangs um. Gesetz der StraBe und so.)

Es ist aber offensichtlich, daB das komplizierte Innenleben
des Schlosses gestdrt wurde, ganz so, als ob jemand einen
Magschlo-Knacker benutzt hitte. Warum aber sollte irgend-
wer so etwas brauchen, um an seine eigene Satteltasche
heranzukommen?

Jamon wird klar, daB die Gruppe keine Schuld hat. Der
Verdacht fillt als nichstes natlirlich auf Acey-Deuce. Sag gute
Nacht, Acey-Deuce.

Archetypen

Jamon: GangboB (S. 163, SR) mit Elfen-Modifikatoren und
einer Ares Predator.

Acey-Deuce: Gangbof mit einer Ares Predator.

Reapers: Gangmitglieder (S. 39, SR).

Infos/Connections
Jamon ist auf der StraBe eine bedeutende Persdnlichkeit. Er

hat zu einer Menge der besten Schieber hervorragende Bezle-
hungen.
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Durch elnen Zufall stolpert die Gruppe tber ein Versteck mit
U-Plasts und Munition, hauptsichlich fir Streetline Specials.
Als sle gerade mit dem Kram abziehen wollen, kommt eine
Gang dle StraBe herunter. Schauen die Charaktere sich um,
bemerken sie, daB eine weltere Gang aus der anderen Rich-
tung anriickt. Hoffentlich habt thr eure Doc-Wagon-Rechnung
bezahlt, Jungs.

Zitate

“Sieh dir das an, Kumpel. Denken die Typen doch glatt, sle
kdnnten Zeug aus ‘nem Ronin-Versteck abzocken!”

“He, du Arschloch! Das is keln Ronin-Versteck. Der Kram
gehdrt uns! Schwirr ab, Chummer!”

“Ronins haben es hergebracht, Ronins holen es auch wieder
abl Und nicht so ‘ne Handvoll dédmlicher Rabid Rabbits!”
Kommentar

Vor ein paar Wochen hat ein Ronin-Scout ein Versteck auf
Royal Reaper-Gelinde entdeckt und die Sachen in Ronin-
Geblet gebracht. Heute sind die Reapers endlich auf das
Versteck gestoRen. Zur gleichen Zelt sind die Ronins aber
unterwegs, um thren “Fund” zu sichem. Kelne der Gangs Ist
iber die Grelse erfreut, die da auf ihren Sachen hocken.

Ein SchuBwechsel kdnnte die Charaktere bdse durchldchem.
Verschwinden sie aber stlil und leise, kdnnten die beiden
Banden die Gruppe ohne die Beute abhauen lassen - ansonsten
wird die Luft schwer bleihaitig.

Archetypen

Bandenmitglieder: Gangmitglled (S. 39, SR). Je Bande
doppelt so viele Leute wie die Gruppe.

Ronin Anfilhrer, Daimyo Derek: GangboB (S. 163, SR) mit
einer Ares Predator.

Royal Reaper Anfiihrer “King Jamon”: GangboB mit Elfen-
Modiflkatoren und elner Ares Predator.

Infos/Connections

Jede Bande wiére eine ideale StraBenconnection, King Jamon

kennt zudem eine Reihe sehr “kooperativer” Schieber.

FinfShamrocks sind auf dem Weg zu thren Motorridem. Die
Anflihrerin trigt ein Madchen In Barons-Farben auf der Schul-
ter.

Zitate

“Einen wunderschdnen guten Morgen, die Herren. Dirrften
wir mal eben durch?”

“Aber nicht doch, wie kommen Sie denn auf den Gedanken,
wirwiéren hier fehl am Platze? So etwasvon so adretten Herren
héren zu milssen.”

“Sle braucht ein wenig Nachhilfeunterricht. Leider kann ich
den hier nicht ertellen.”

Kommentar

Wenn Bonnle (die Anfilihrerin der Shamrocks) thren Hut
abnimmt, sleht man, daf sle vallig kahl ist. Setzt man sie unter
Druck, gibt Bonnie zu, daB das Baron Midchen - Terry -
Hyperwhisk-Haarentfemnerinfhren iber alles geliebten Erdbeer-
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Vanille-Super-Pudding geschiittet hat. Jetzt will Bonnie Rache
flir den Verlust ihrer hiiftlangen Haare.

Sie wird Terry erst freilassen, wenn auch deren rote Locken
abrasiert worden sind, selbst wenn eine Abordnung der Barons
auftaucht. (Terry ist die kleine Schwester des Anflihrers.) Will
die Gruppe vermitteln, wire die beste Ldsung, Terry auf der
Stelle die Haare abzuschneiden und nicht erst im Shamrock-
Gebiet. Duke (der Anfiihrer der Barons) wird zwar ein wenig
diskutieren, letztendlich aber einwilligen.

Archetypen

Bonnle: GangboB (S. 163, SR) mit einer Remington
Roomsweeper.

Duke: Gangbof8 mit einer Browning Max-Power.

Andere Bandenmitglieder: Gangmitglied (S. 39, SR).
Infos/Connections

Wenn die Gruppe die Situation kampflos klart, wire Bonnie
elne gute StraBen-Connection.

Gerade als die Gruppe Lucky Luigi’s Bar verli8t, kommt ein
finster dreinblickender Bursche in Reapers-Farben auf sie zu.
Pldtzlich wirbelt er herum und stiirzt blutend zu Boden. Danach
krachen weitere Schiisse.

Zitate

“Runter! Scharfschlitzen!”

“Ach du ScheiBe! Die haben Freddie abgeknalit!"

“Los, komml Irgendwann geht dem auch die Munition aus,
und dann isser tot.”

Kommentar

Brad, ein Reaper, ist vom selnem M#dchen wegen eines
anderen versetzt worden. Jetzt will er “diesem verdammten
Wilderer die Bime wegpusten”. Darum hat er sich elne
halbintakte Remington 750 besorgt und auf dem Dach gegen-
Ubervon Luigis versteckt. Er schieBt aufalles, was sich bewegt,
und er hat eine Menge Munition. Wenn er nachlidt, kdnnte
aber jemand zu {hm hochkommmen und ihn aufhalten.

Die Remington ist in miserablem Zustand, so daB alle
Mindestwirfe um +2 angehoben werden. Seine zweite Waffe
(ein Defiance T-250 Schrotgewehr) ist hingegen zuveriassig.
Archetypen

Brad: Mechanlker(S. 167, SR), aber Computertheorie durch
Feuerwaffen ersetzen.

Infos/Connections

Brad ist nicht nur eln Reaper, sondern auch ein hervorragen-
der Mechaniker. Nach dieser Sache braucht er auf jeden Fall
einen neuen job.
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Die meisten Go-Gang-Mitglieder fahren Raplers, einige
wenige Scorplons. Alle haben elnen Irokesenschnitt mit
hiiftlangen Haaren.

Zitate

“Hey, Macker. Hasse ‘ne Sekunde Zeit?"

“WIr sind dle Mohawks. Der ganze Sprawl is unser Revier.”

“WIr sind Immer auf der Suche nach guten Leuten.”
Kommentar

Die Mohawks kiimmern sich nur um zwel Sachen: thre
Motorrdder und thre Frisuren. Die Motonr&der sind tn hervor-
ragendem Zustand, genauso wie dle langen, wild gefirbten
Haare.

Josle, die Anfhrerin, ist Anfang Zwanzig und das Xlteste
Mitglied der Gang. Der feurige Rotschopfist der Meinung, da8
einer der Charaktere einen guten Go-Ganger abgeben wiirde.
Ste fuhrt thn selbst in die Gruppe ein, indem sle elnige
halsbrecherische Stunts mit thm fXhrt.

Archetypen

Josle: GangboB (S. 163, SR) mit Motorrad 8 (Spezalisierung:
Scorpion) und einem leichten MG (unter dem Sitz des Motor-
rads versteckt).

Mohawk-Mitglieder: Gangmitglied (S. 39, SR) mit Motor-
rad 7 (Spezlalisierung auf dle jewellige Maschine).
Infos/Connections

Dle Go-Gang hat hervorragende StraBenconnections und
weiB alles, was Im Sprawl so l&uft.

Mitten in der Nacht, die Gruppe ist gerade auf dem Heim-
weg, stdBt eines threr Motorr&der (oder Autos) plétzlich mit
Jemandem zusammen. Ein anderer Passant kann gerade noch
auswelchen. Belde Betelligten sind in schlechter Verfassung,

Iitate

“Die haben uns gefangengenommen, helft uns bitte!”

“Ich bin Jerry, und das Ist Cralg. Wir kennen uns hier
Uberhaupt nicht aus, und sie sind hinter uns her.”

“Sle nennen sich selbst Libra.”

Kommentar

Die Libra gehdrt definittv zu den verrlickteren Gangs In der
Stadt. Sle halten sich selbst fiir die absoluten Wahrer der
Gerechtigkeit. Ihnen Ist v3llig egal, wer thnen {iber den Weg
lduft. Dle melsten Sarariminner im Plex gehen In Deckung,
wenn sle Libras Abzeichen mit den blutigen Waagschalen
sehen. Dle meisten Mitglieder fahren Raplers, benutzen
groBkalibrige Waffen und tragen gepanzerte Kleidung. Die
Bande besteht ausschlieBlich aus Zwillingen.

Jerry und Cralg, auch Zwlllinge und um die Zwanzig, haben
sich zu weit von ihrem Konzem auf dle Suche nach ein wenig
Vergnligen gemacht. Kaum hatten sle eln Libra-P&rchen dumm
angegrinst, als die Gang sle auch schon gefangennahm. Nach
finf Tagen gelang ihnen endlich die Flucht. Sie m3chten, daR
dle Gruppe sie irgendwohin bringt, wo die Konzembullen sich
um sle kimmem k&nnen.
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Nur acht Libras sind hinter den Burschen her, aber Verstir-
kung Ist unterwegs. Die Gruppe braucht 80 Minuten, um Jerry
und Craig abzuliefern: 20 Minuten Fahrt und eine Stunde, um
Cralg zu verarzten. Sollten dle Runner sich nicht verstecken,
werden sle alle zehn Minuten von 1W6 Libras entdeckt. Sollte
eszu elnerSchieBeret kommen, tauchen nach 10 Minuten 4W6
Libras auf.

Archetypen

Jerry/Craig: Stidtischer Beamter (S. 170, SR) mit Computer
statt Gebriuche (Stamm).

Normaler Libra: Gangmitgiled (S. 39, SR) mit einer Beretta
101T, Panzerweste mit Platten und einer Yamaha Rapler.

Libra~-Anfithrer: GangboB (S. 163, SR) mit einer Ares
Predator mit Smartgunverbindung, Panzerjacke und einer
Harley Scorpion.

Infos/Connections

Jerryund Craig kennen einige kleine Konzernangestelite. Die

Libras haben jedoch In der ganzen Stadt nur Feinde.

Mit drdhnenden Harleys und glelBenden Scheinwerfern ist
Libra auf der Jagd. Von einem Ende des Plex zum anderen
bedeuten {hre blutenden Waagschalen Tod und Verderben fiir
alle “Obeltater”,

Zitate

“WIr sind Libra. Wir halten die Waagschalen der Gerechtig-
kelt mit dem Blut aller Im Gleichgewicht, die sle entwethen.”

“H&nde an die Wand, Typ! Wir wissen genau, wie man mit
Kerlen wie dir umgeht. Irreparabel.”

“Aus dem Weg, Bullen| Die Verteidiger der Gerechtigkeit
sind Legion. Wollt hr wirklich gegen sie kimpfen?”

Kommentar

Die Libra will Blut, denn nlemand beleldigt sle und kommt
ungeschoren davon. Doch thre Opfer sind nicht dle elnzigen,
die heute nacht zulelden haben. Filr jeden, der bei Rot iber die
StraBe geht, Papler auf die Strafe wirft oder sich elnes anderen
Vergehens schuldig macht, gibt es nur eine Strafe - Tod.

Die Gruppe trifft zufilllig auf zwet Libras (einelige Zwillinge).
Wenn die Charaktere etwas Illegales getan haben, verlangen
die Libras, daB sle die Sache wieder in Ordnung bringen.
Andemfalls erdffnen sle das Feuer (und rufen Verstirkung,
wenn sle es mit mehr als einem Charakter zu tun haben). Die
belden werden so lange k&mpfen, bis sle von der Uberlegen-
heit Ihrer Gegner liberzeugt sind. Sie ziehen sich zuriick und
fordern jetzt aufjeden Fall Unterstiitzung an (wenn sie es nicht
schon lingst getan haben).

Die Verstarkung trifft nach 2W6 Minuten ein. Es sind 1W6
Libra-Paare und 1W6-4 Anflihrer-Paare (zlemlich selten). Wenn
die Charaktere auf die Libras geschossen haben, sind sie
“unverbesserliche Gesetzesbrecher, die vemichtet werden
missen”.

Archetypen

Normaler Libra: Gangmitglied (S. 39, SR) mit einer Beretta
101T, Panzerweste mit Platten und einer Yamaha Rapier.

Libra~Anfithrer: GangboB (S. 163, SR) mit einer Ares
Predator mit Smartgunverbindung, Panzerjacke und einer
Harley Scorplon.

Infos/Connections

Libra hat In der ganzen Stadt Feinde. Wer gegen sie kiimpft,
kannmitder Hilfe einer Vielzahlvon Leuten rechnen, eventuell
sogar von potentiellen Feinden.
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Ein Charakter ist in seiner Wohnung, als pldtzlich ein Feuersto
aus elner Automatikwaffe durch die Wand knallt. Wihrend er
sich noch seine Schutzkleidung tiberwirft und die HK227 1adt,
reift er dle Tir auf und erblickt ein MAdchen auf einer Harley
im Flur. Ihr flammend roter Irokesenschnitt reicht bis zur Hiifte.
Sietrigt eine gepanzerte Synthlederjacke, und elne rauchende
Uz IIl llegt auf dem Tank der Harley.

Zitate

“Das wurde aber auch Zeit. Ich dachte, du wirst etwas
schneller.”

“Du hast nicht aufgemacht, als ich geklopft und geklingelt
habe.”

“He, reg dich nicht aufl Peg Ist stubenrein!” (Sle fihrt Ins
Wohnzimmer.)

Kommentar

Josle ist die Anflihrerin der Mohawks, einer Motorrad-Gang.
Ein Killer hat heute morgen lhren Freund erschossen. Um den
Marder hat sle sich bereits gekiimmert. Jetzt m3chte sie aber,
daB der Charakter ihr hilft, die Hinterm&nner ausfindig zu
machen.

Hat der Charakter gute Verbindungen zu den Konzernen,
welB er von einer bestimmten Firma, die den Mohawks nach
einem Einbruch eine Lehre erteilen will. Josle hat vielleicht
mehr Arger zu erwarten, als sle ahnt.

Vier andere Bandenmitglied sind ihr unauffiilig gefoigt, um
ihr notfalls beizustehen.

Archetypen

Josle: Gangbo8 (S. 163, SR) mit Motorrad 8 (Spezlalisierung:
Scorpion) und einem leichten MG (unter dem Sitz des Motor-
rads versteckt).

Mohawk-Mitglieder: Gangmitglied (S. 39, SR) mit Motor-
rad 7 (Spezlalisierung auf die jewellige Maschine).
Infos/Connections

Josle hat in der ganzen Stadt Freunde und Connections. Sie
kennt sogar elnige freiberufliche Sicherheitskrifte.

Die Gruppe sitzt Jetzt schon seit zwei Stunden im Regen, und
wartet aufeinen gehelmen Konvol mit neuen Waffenvon Ares.
Endlich kommt er - aber was haben die Motorradfahrer rings
um die Trucks zu suchen?

Zkate (im Armbandradlo)

“Stalker Elns an Stalker Vier. Unerwartete Stdrung tiberpra-
fen. Quad 3ZED6.”

“Stalker Eins an Mutterhenne. E-T-A D-O-T (Dead on Time).”

“Buff Eins an Stalker Eins. Entsichern und draufl Wiederhole,
entsichern und draufl ((ber Lautsprecher) HEY, STALKERS!
LET'S ROCK ‘N’ ROLL!”

Kommentar

Die Stalkers, eine unbekannte Gang aus dem S{iden der
Stadt, haben mit elnem Manager bel Ares einen Handel ab-
geschlossen, so daB Lone Star aus einem Schutzauftrag rausflog
und die Stalkers reinkamen. Als Bezahlung bekommen sie eine
Menge Nuyen, neue Motorrdder und schwere Waffen.
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Vier Konzernrigger steuern die Trucks (alle sind mit
Walffenattrappen beladen) {iber Fernsteuerung. SchlieBlich
muB man keine teuren Lone Star-Leute flir ein Ablen-
kungsmandver riskieren, wenn daflir auch eine kleine StraBen-
Gang zu haben ist.

Die Stalkers hailten sich dicht bel den LKWs, immer auf
Probleme vorbereltet. Wenn sie dlese Begegnung tberleben,
kdnnten vielleicht sogar gute Sicherheitswachen aus ihnen
werden. Die zwdlf Motorr3der fahren in einer Standard-Schutz-
Formation: zwei vorne, zwei hinten und elnes auf jeder Seite
der vier Trucks.

Archetypen

Stalker-Anfilhrer: GangboS8 (S. 163, SR) mit Panzerjacke,
Uzi 11I, Ares Predator und Funk-Headware.

Normaler Stalker: Gangmitglied (S. 39, SR) mit gefiittertem
Mantel und einem Colt America L36.

Infos/Connections

Die Stalkers haben elnige Verbindungen zur drtlichen Ares-

Filiale und auch einige gute Strafen-Connections.

Das Kreischen von Yamahas dringt aus dem 25-st8ckigen
Parkhaus auf der anderen Seite der StraBe. Etwa im 15.
Stockwerk kann man Motorrider erkennen, dle stindig im
Krels fahren. fhre Scheinwerfer zucken durch die Dunkelheit.
Sollte die Gruppe nach oben gehen, sieht sle elnen jungen
Mohawk, der von sechs Libras umkreist wird.

Zitate

“Verdammte Plattk&pfel Was Is'n los? Relcht sechs gegen
einen immer noch nich?”

“Ihr seid nicht die Gerechtigkeit! Ihr seid Bescheuerte, die
anderen Leuten gemne weh tunl”

“Kommt schon, thr Matschbimen! Ich nehm euch alle mit,
wenn ich Gber’'n jordan gehl”

Kommentar

Als die Libras sich an die Fersen des jungen Mohawks
gehingt haben, Ist dieser in das Parkhaus geflohen. Eigentlich
wollte er aus dem dritten Stock springen, aber die Libras haben
ihn bis In den 15. Stock hochgetrieben und hier gestellt.

Well josie, dle Anflihrerin der Mohawks, vor kurzem die
Libras beleldigt hat, wollen sich diese jetzt richen, indem sie
sie kaltmachen. Die anderen Mohawks sind auf der Suche nach
dem Jungen, einem recht unerfahrenen Mitglied der Gang.

Wenn dle Charaktere mit der Sache zu schnell fertig werden,
kann man ruhig etwas Verstirkung flr die Libras eintreffen
lassen. Natlrlich kdnnten Im umgekehrten Fall auch die
Mohawks oder Josie selbst als Retter in der Not erscheinen.

Will die Gruppe sich nicht einmischen, stiirzt finf Minuten
spéterein Motorrad aus dem GebXude. (Der gefangene Mohawk
hat mehr Angst vor den Libras als vor dem tiefen Fall.) Der
Splelleiter entscheidet, ob er wie durch ein Wunder am Leben
bleibt oder nicht.

Archetypen

Josle: GangboB (S. 163, SR) mit Motorrad (Scorpion) 8 und
einem leichten MG, das auf dem Motorrad montiert ist.

Mohawk-Mitglieder: Gangmitglied (S. 39, SR) mit Motor-
rad 7 (Spezialisierung auf dle jewellige Maschine).

Gefangener Mohawk: Gangmitglied mit Reflexbooster 2.

Libra-Mitglied: Gangmitglied mit einer Beretta 101T,
Panzerweste mit Platten und einer Yamaha Rapler.
Infos/Connections

Banden sind dafiir bekannt, weder ihre Freunde noch thre

ASPHALTDSCHUNGEL 57




Ein klelner Mann, schitteres Haar und ein verbittertes
Gesicht. Ein Mdchtegemn-Shadowrunner.

Zitate

“He, Chummer, du brauchst Unterstiitzung. Ich bin dein
Mann.”

“Wenn ihr jetzt lacht, werdet thr es spiter bereuen, ihr
Narren. Ich hab nimlich gute Freunde.”

“Oberflachlich? Ihr Heifsporne wollt das direkt angehen?
Kein Wunder bei solchen Deppen.”

Kommentar

Der Barkeeper will schon I&nger Shadowrunner sein, als die
melsten Leute auf der Welt sind. Die Charaktere haben aber
von eln paar Freunden gehdrt, daB der Typ beim ersten
Anzelchen von Gefahr in Panik gerit und so subtil wie ein
Vorschlaghammer ist. Seln einziger Run endete in elnem
Desaster.

Jetzt reagiert er seinen Frust ab, indem er Runner verpfeift,
die er nicht leiden kann. Er hat elnige Tische Im Lokal mit
Wanzen bestlickt und erzihlt der Polizel einiges von dem, was
er so hért.

Archetypen

Barkeeper: Squatter (S. 169, SR) mit Charisma 2.
Infos/Connections

Der Bursche weif allerhand tiber geheime und offene Akti-
vitdten In der Nachbarschaft. Er hat weiterhin einige PaBcodes
fir RatNet, ein Informatennetzwerk, das von elnigen Konzer-
nen unterhalten wird.

Wenn die Charaktere thn betrligen, kann das ganz schdn
saftige Probleme bringen.

Die Kellnerin iIst ziemlich hiibsch. Das nutzt sie aus. Sie
benutzt Minner und spuckt sie dann wieder aus, wie den
Kaugummi, den sie ewig kaut.

Zitate

“Das Berlihren der Figliren mit den Pfoten Ist verboten. Ich
bin kelne Schaufensterpuppe, und du kannst dir Ja noch nicht
mal ‘nen Schaufensterbummel leisten.”

“Irgendwle blst du nledlich. Hast du jemals daran gedacht,
Ins Guinnes Buch der Rekorde zu kommen?”

“Wenn du mir ‘nen Gefallen tust, revanchiere ich mich auch.
Du verstehst doch, was ich meine?”

Kommentar

Das Midchen ist es nicht gewdhnt, von einem Mann einfach
sitzengelassen zu werden. Darum Ist sle mit ihrer neusten
Eroberung auch nicht glticklich - denn der hat genau das getan.
Wie rachslichtig die Kleine ist, konnte er jedoch nicht ahnen.
Dummerweise spricht er auch noch im Schlaf.

Der Mann Ist ein Wéchter bel einem der 3rtlichen Zaibatsu
(Japanischer Megakonzern). Im Schlaf hat er von der Ankunft
elner Schiffsladung mit Bausteinen fiir den Konzerncomputer
gesprochen. Angeblich sollen sle so codiert sein, daB ein
GroBrechner sle sofort erkennt. Somit wiirde die Reaktionszeit
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eines IC drastisch verklirzt. Mit einem dieser Chips in selnem
Deck kdnnte ein Decker nach Belieben Im entsprechenden
Computer sein Unwesen treiben.
Archetypen

Kellnerin: Barkeeper (S. 163, SR), aber Mitflihlendes Zuh-
ren 3.

Ex-Freund: Konzemn-Sicherheitsgardist (S. 166, SR).
Infos/Connections

Die Kellnerin kennt viele Gerlichte und Klatsch, der tiber
jeden in der Gegend im Umlaufist. Die meisten Informationen
drehen sich aber darum, wer gerade mit wem geht und wer
was germne macht. AuBerdem kennt sie die Stammkneipenvon
fast jedem.

Wenn elner der Charaktere ihre Avancen zuriickwelst, kann
er sich leicht auf threr schwarzen Liste wiederfinden.

Der RausschmeiBer ist ein rlesiger, menschlicher Brutalo,
den man im Dunkeln leicht fiir einen Troll halten kénnte.
Zitate

“Ach nee, meintse dat? Willtse mir das nich drauBen
verklickern, Macker? Un zwar jetz?”

“Das is kein Hotel, Typ. Wenne pennen willst, machet
drauBen. Sonst lernste im Schlaf fliegen.”

“He, ich kenn da so ‘nen Typen mit echt helfer Software.
Terisch gefles Zeug. Willste sehn?”

Kommentar

Der Rausschmeifer hat jegliche Mdglichkeit flir einen or-
dentlichen Gedanken verloren, seitdem er das Gebriu, das
sein Arbeltgeberals Bierverkauft, in sichreinkippt. Der Bursche
meint es aber ehrlich und kann in elnem Kampf sogar nfitzlich
seln, hat aber halt schon eine Menge Hirnzellen in Rente
geschickt.

Als er elnes Abends einen betrunkenen Kunden nach drau-
Ben befdrderte, fiel diesem ein optischer Chip aus der Tasche.
Ein halbirrer Decker hat thm gesagt, das Ganze wire ein
Hammer von einem IC-Brecher. Er verkauft es zu einem
Spottprels, trotzdem schneidet es durch IC wie durch Butter.
(Es Ist ein Schleicherprogramm-8.)

Benutzt man das Programm aber gegen den Konzern, der es
geschrieben hat, wird der ID des Deckers flir sp&tere MaBnah-
men In einem Speicher abgelegt.

Archetypen

Rausschmeliier: Konzemn-Sicherheltsgardist (S. 166, SR),
aber Gebr3uche (StraBe) statt (Konzemn) und keine Verhdr-
Fertigkeit.

Infos/Connections

Der Rausschmelfler weiB einiges Uber die &rtlichen Banden,
kleine Konzemnschléger und {iber die Yakuza. Er kennt ein paar
interessante Geschichten iber einige Prominente, die er nach
einer durchzechten Nacht in ein Auto verfrachtet hat.

Lehnen die Charaktere sein Angebot ab, kdnnte er etwas
ungnidig werden, wenn die Charaktere das nichste Mal in
seinem Laden Arger machen wollen.

58 ASPHALTDSCHUNGEL




Der Barkeeper ist jung und ziemlich gut. Lange Haare und
mechanische Augen. Lassig, aber nicht schlapp.
Zitate

“Istdas nicht Irgendwie die Wahrheit? Egal wie welt wir auch
mit den Chips kommen, die Frauen werden wirnie verstehen.”

“Jesus, dasist echt libel, Macker. Hier, ich gebdir ‘n Glas Red
Eye aus. Und deinen Hund hat sie auch erschossen, sagst du?”

“Hdr mal, Typ, dein ‘kleines Midchen’ gehdrt zu den zehn
Melstgesuchten aufder CDC-Liste. Hast du das nicht gewuft?"
Kommentar

Chuck, der Barkeeper, ist ein netter Kerl, eine ausgesproche-
ne Seltenheit im Sprawl. Er hat nicht nur ein mitfihlendes Ohr,
sondern Ist auch ein Amateur-Schieber, der Freunde
zusammenbringt. Kein Runner, der thn zum Freund hat, muf
hungem.

Chuck hat aber ein groBes Problem, auch wenn er nichts
davon wei8. Vor elniger Zeit hat er jemandem einen Job
besorgt. Das Ganze endete aber in elnem Unfall bef einem
miBlungenem Run auf ein BloTech-Labor. Der Runner infizierte
Chuck mit einem Virus, der Im Schweif und durch Husten und
Niesen Ubertragen wird. Die Inkubationszeit betréigt vier Wo-
chen. In dieser Zelt ist die Krankheit ansteckend. Die Chancen
stehen recht gut, daB die Charaktere sich auch infiziert haben.

Bel einem Run auf das Labor kann man ein Gegenmittel
besorgen, viefleicht noch rechtzeitig, um Chuck zu retten, da
dessen Kdrper auf den Virus heftiger reagiert als ein normaler
Mensch.

Archetypen

Chuck: Barkeeper (S. 163, SR).
Infos/Connections

Der Bursche kennt praktisch jeden und wei8 von fast allem
eln BiBchen. Er Ist immer froh, wenn er sein Wissen mit
Jemandemteilen kann - vorausgesetzt, erverdient auch daran.
Wenn man Chuck aber nicht bald untersucht und behandelt,
stirbt er.

Dle Servlererin ist eine hiibsche, junge Rothaarige. Sie sieht
mide aus und hat Ringe unter den Augen.
Zitate

“Natlrlich, wir sind ein Dienstleistungsunternehmen. Das
hel8t aber nur, daB ich mich um die Getrinke kiimmere, nicht
um die Kunden.”

“Nein, ich kann dich nach der Arbeit nicht treffen. ich mu8
nach Hause und mich um meinen Sohn kimmem.”

“Ich brauche Hilfe, habe aber niemanden, an den ich mich
wenden kdnnte.”
Kommentar

Vor etwa sleben Jahren war sie ganze sechs Monate verhel-
ratet. Zur gleichen Zeit, als sle schwanger wurde, landete ihr
Mann wegen BTL-Chip-Schmuggels im Geféngnis. Sie hat sich
von ihm scheiden lassen und wollte vor ihrer Vergangenheit
fliehen, indem sie thren Namen &nderte und In eine andere
Stadt zog. Den Job als Kellnerin hat sle vor zwel Jahren
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bekommen. Ihren Sohn Donnie hat sie schon &fters erwihnt.

Als ihr Ex aus dem Geféngnis entlassen wurde, hat er nach
ihr gesucht. Nachdem er sie gefunden hatte, hat er den Jungen
entflhrt. Er glaubt, daB sie sein Geldversteck ausgeraubt hat
und will alles zurlick. (Aber es war sein Partner, der ihn beraubt
hat.) Er hat damit gedroht, das Kind umzubringen, und das
Ultimatum ist bald abgelaufen. Wenn die Charaktere den
Burschen in den néchsten 36 Stunden nicht gefunden haben,
dann ist Donnie nur noch Geschichte.
Archetypen

Serviererin: Konzemsekretirin (S. 165, SR) ohne Cyberware.
Essenz 6, Gebrduche auf (StraBe) und Gerlichtekiiche auf
Aligemein &ndem. Computer durch Mitfiihlendes Zuhdren
ersetzen.

Ex: GangboB (S. 163, SR). Hat eine AK-97 und kann damit
auch umgehen.
Infos/Connections

Thr Sohn ist die Informationsquelle der Serviererin. Er erzihit
seiner Mutter alles, was seine Klassenkamerden Uber ihre
Eltern sagen. Die Daten miissen vielleicht ein wenig gesiebt
werden, sind aber trotzdem gut.

Wenn die Spieler ihr nicht helfen wollen, wird sie wahr-
scheinlich ihren Ex oder sich selbst umbringen.

Der Rausschmeifier ist ein grofer Ker, der kiassische
StraBensamural. Schwarze Haut, goldenen Augen und ein
vielsagendes Grinsen.

Zitate

“Sollen wir mal rausgehen, Macker? Wir haben kein Sige-
mehl, darum Ist es besser, wenn du dle StraRe versaust.”

“D. ist eine melner Initlalen. Wenn du genug Nuyen inve-
stierst, steht es fir diskret... Ah, Sie sind ja so groBziigig.”

“Meinst du den neuen Kon-Vize da hinten? Ich bin hm
einmal begegnet. Er ist in Ordnung. Mag die ‘Weifie Dame’
bloB etwas zu gern.”

Kommentar

Der RausschmeiBer kennt immer eine Geschichte tiber den
einen oder anderen Megastar oder Konzemmanager. Das
Ganze klingt meistens ziemlich abgedreht, taucht aber einige
Zeit spéter tatsichlich in den Klatschspalten auf.

Er arbeltet hdufig als Leibwéchter/Tursteher fiir irgendwel-
che High Society-Treffen. Er hat einen guten Ruf, und die Leute
trauen ihm. Sein néchster Job ist eine Party flir einen Manager,
der frisch aus Japan eintrifft. Da er einige Leute braucht, auf die
er sich verlassen kann, will er die Charaktere anwerben. Sie
miissen jedoch ordentliche Kleidung und versteckte Waffen
tragen.

Die Party sollte fir die Spieler eher lustig und weniger
gefdhrlich werden. SchlieBlich miissen die Charaktere sich in
die High-Soclety einfligen. Vielleicht kdnnen sie Im Laufe des
Abends sogar den einen oder anderen Kontakt kniipfen.
Archetypen

Rausschmelier: SrtaBensamural (S. 46, SR). Hat nur eine
Fichetti 500 und braucht Tres-Chic Kleldung, unter der er eine
Panzerweste tragen kann.

Infos/Connections

Der Kerl kennt eine ganze Menge Leute. Wievlel er aber
erzihlt, ist direkt proportional dazu, wie sympathisch thm die
Charaktere sind und wie wenig er das Opfer mag.

Wenn die Charaktere sein Angebot ablehnen, wird er ihnen
nie wieder einen Job vermitteln oder ihnen irgendwie helfen.
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Der Mann sleht ganz normal aus. Dunkle Haare und ein
Schnauzbart. Er Ist nervés und unter seiner Sonnenbréune
aschfahl.

Zitate

“PaB auf, Mann. Ich habe gute Verbindungen. La Familia,
verstehst du?”

“Aus dem Weg, Chummer, sonst wirst du zu Fischfutter
verarbeitet. Der Don hat mir ‘nen Auftrag gegeben. Auf deine
dé&mlichen Bemerkungen kann ich da verzichten.”

“He, Kumpel, nett dich zu sehen. Wie wir's, willst du nicht
‘nem Freund helfen, der ein kleines Problem hat?”
Kommentar

Der Bursche Ist nur eine kleine Nummer in der 3rtlichen
Mafla. Obwohl er so tut, Ist er kelnesweges eln gemachter
Mann. Der Mob tolerlert ihn, well elnige seiner Verwandten
wichtige Positionen in der Organisation bekleiden.

Jetzt waren einige dieser Verwandten aber etwas unvorsich-
tig bel einem Gesprach In seiner N&he. Als er dann Informatio-
nen Uber eine geplante Unternehmung an die Polizel aus-
plauderte, tauchte plétzlich die Polizel auf, und Im anschlie-
Benden SchuBwechsel wurde der Sohn des Dons erschossen.

Jetzt versucht der Bursche verzwelfelt zu verschwinden. Er
hat ein paar unscheinbare, aber wertvolle Informationen tiber
die 3rtliche Mafia. DaB er vom Mob verfolgt wird, sagt er aber
erst, wenn er sich der Hilfe der Spieler sicher ist.

Kommt jemand nahe genug an den Don heran, um ihm zu
sagen, daB das Ganze nur eln dummer Zufall war, 158t er den
Schwaétzer vielleicht am Leben.

Archetypen

Informant: Sthdtischer Beamter (S. 170, SR), aber Gebriu-
che (StraBe) statt Stamm. Bewaffnet mit einer Hold-Out-
Pistole.

Mafiosl: Maflosl (S. 113).

Infos/Connections

Der Mann weiB einiges ber die persdnlichen Eigenheiten
der drtlichen Maflosi. Es kann aber seln, daB er die Spleler
betrligt - nicht unbedingt absichtlich, sondern weil er es nicht
besser welB.

Die Tochter des Dons Ist eine schwarzhaarige, gutgebaute
Frau voller Witz und Charme.

Zitate

“Neln, ich habe Freltagabend noch nichts vor. Ins Konzert?
Aber gerne.”

“Ein paar Schiiger werfen die Armen aus einemverlassenen
Anwesen. Kdnnt ihr sle nicht aufhalten?”

“Ich glaube, ich liebe dich. O Gott, wenn meln Vater das
erfdhrt. Wer er ist? Oh, nlemand. Ich bin Ja so gltckiich ..."
Kommentar

Die Frau ist die Tochter des 3rtlichen Mafia-Dons. In der
Klosterschule hat sle erfahren, wer und was thr Vater wirklich
ist. Darum hat sle mit threr Famille gebrochen und versucht
seltdem, das Ubel, das thr Vater verursacht hat, wiedergutzu-
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machen, indem sle den Armen hiift. Sie hat sowohl gentigend
Charme als auch Kraft, um, wenn ndtig, hart zu sein. DaB sle
sich In einen Shadowrunner verliebt, war eigentlich nicht
vorgesehen, aber sie genleft diese Erfahrung,

Ihr Vater hat natlirlich ein Auge auf sie. In der Gegend, in der
sle arbeitet, hat er alle seine Unternehmungen eingestellt.
Trotzdem hat er kein Einsehen, wenn es um eine Liebelel mit
elnem Shadowrunner geht. Er wird sie von der StraBe holen,
wenn dle Beziehung nicht bald zu Ende ist.

Archetypen

Tochter des Don: Metamenschenrechtlerin (S. 168, SR)
mit Charisma 4.

Mafia Don: Mafia Don (S. 112).

Maflaschliger: Maflosi (S. 113), jeder trigt elne MP und
eine Pistole.

Infos/Connections

Da sie mit threr Vergangenheit gebrochen hat, wird sie nichts
Eindeutiges (iber die Familien In der Gegend erzihlen. Alles,
was sle sagt, sind Andeutungen wie “Ich habe gehdrt, daB X
fir die Verkaufsautomaten verantwortlich Ist.”

Wenn die Charaktere sich von fhr trennen, werden sle in
Zukunft nichts mehr von thr héren.

Der Héndler ist ein ganz normaler Mann, hat aber einen
gehetzten Blick. Derangiert und &ngstlich, ungewaschen und
ungekimmt.

Zitate

“Sle haben unser Kitzchen an die Tir genagelt. Das sind
Bestlen. Sie haben gesagt, mein Sohn wire als nichster an der
Relhe. Was soll ich nur machen?”

“Ja, zwel gebrochene Rippen. Sle haben gesagt, das wire
nur eine Warnung. Meine Frau hat mit den Kindem die Stadt
verlassen.”

“Was soll das heiBlen, ich brauche keine Waffe? Die sind
hinter mir her. lch muB doch irgend etwas machen, oder? Ich
bin kein Feigling.”

Kommentar

Einalter Bekannter eines Charakters hat alle selne Erspamisse
in elne Reihe Verkaufsautomaten gesteckt. Nach elner langen
Durststrecke werfen seine Kaugummi-, StBigkeiten- und
Getrankeautomaten endlich Gewinn ab.

Da er klein angefangen hat, hat die Mafla thn zu Anfang
Ubersehen. Jetzt wollen sle aber 60 Prozent seiner Einnahmen,
dazu lhren Anteil an den bisherigen Gewinnen. Der 3rtliche
Mafia-Don 148t aber mit sich reden. Er hat zwar eine Unmenge
Schi&ger, aber keine Runner. Wenn man thm den einen oder
anderen Dienst erweist, ibernimmt er den “Schutz” flir euren
Freund.

Archetypen

Hilfloser Hindler: Sthdtischer Beamter (S. 170, SR) mit
einer Hold-Out-Pistole.

Mafla Don: Mafia Don (S. 112).

Maflaschlliger (6): Mafiosi (S. 1 13), jeder trigt eine MP und
eine Pistole.

Infos/Connections

DerFreund hat ein paar Connectlons aufder “sauberen” Seite
der StraBe. Weit wichtiger ist aber, daB seine Automaten
Zlemlich welt verbreltet sind. Als Auffliller oder Mechaniker
verkleldet kommt man fast tiberall rein.

Wenn die Spieler ihm nicht helfen, hdren sie einige Zeit
spéiter, daB er bel elnem Lagerhausbrand umgekommen ist.
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Der Elntrelber Ist ein Ork mit kleinen Schweinsaugen und
fleckigen Hauern. Sein Verhalten ist genauso bel wie sein
Atem.

Zitate

“Hla steht aba, dassu dle Yens schuldest. Bezahl den Kram,
oda wia schneidn sle aus deina Haut.”

“Welcha Kredit? Verarsch mich nich, Macka. Du has die
Sichaheit fir Rattengesichts Wechsel ibanommen.”

“Ich 10g nich, da iss deine Untaschrift. Na un, iss ‘n ‘X’. Ich
welB aba, daB du es wa's, well, Rattengesicht hat's mia
gesacht, bevor er hopsgegangen Is.”

Kommentar

Rattengesicht, eine Made, dle ihr entfernt kennt, hat sich bel
einem Kredithal Geld geliehen. Wegen extremer S&umigkeit
wurde er kurzerhand erschossen. Einer der Charaktere hat aber
angeblich flir den Wechsel die Sicherheit ibernommen, ob-
wohl er bisher nle etwas davon gehdrt hat.

Dem Kredithal ist es egal, wer Ihm das Geld zurlickzahlt.
Hauptsache, er bekommt sein Geld (20.000 Nuyen plus 50
Prozent Zinsen und Mahngeb{ihren pro Tag). Der Runnerist ein
guter Kandidat, well er eben ein Runner ist und damit einen
gewissen Ruf hat.

Sowohl der Eintreiber als auch sein BoB sind angreifbar, da
belde in die eigene Tasche wirtschaften. Der Kredithal will, da8
die Charaktere thm das Geld vor etner Pritfung durch die Mafla
verstecken. (lbemimmt der Charakter den Auftrag, kann erden
Wechsel vergessen, hat aber vielleicht elnen Don verirgert.
Archetypen

Eintrelber: Orksdldner (S. 41, SR). Keine Riistung und nur
eine Ares Predator.

Kredithal: Barkeeper (S. 163, SR).

Falls ndtig, kann man elnen Mafia-Don und die Mafiosi aus
den vorigen Begegnungen benutzen.

Infos/Connections

Der Ork weiB, wer wem was schuldet. Die Spieler kdnnen
Ihm den elnen oder anderen Wechsel abkaufen, um so ein
Druckmittel gegen Jemanden in der Hand zu haben.

Wenn die Charaktere sich nicht um den Kredit kimmem,
wéchst er immer mehr an, bis der Kredithai seinen Don bittet,
das Geld einzutreiben.

Ein normaler Mafiosi. Freundlich, aber arrogant. Sehr stolz
auf dle guten Beziehungen zu seinem BoB.
Zitate

“Ich und Vinnie waren vor'n paar Tagen die ganze Nacht auf
Tour. WIr haben eln paar Trideo-Ténzerinnen kennengelemt
und bis zum Morgen durchgemacht.”

“Vinnle sagt, ich bin seine Nummer 1. Die Ladung von
Aztechnology hat1hm glatte 25.000 Nuyen Gewinn gebracht.”

“Vinnie ist mein bester Kumpel. Ich hab thm von euch Jungs
erzihlt. Er will euch treffen. Kdnnte sich fiir euch lohnen.”
Kommentar

Vinnie gehdrt zu elnem Famillenzwelg, der gerade bel
elnem Streit den klrzeren zieht. Der gegnerische Don 48t
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seine Klllertrupps am laufenden Band (berstunden machen.

Vinnie hat jetzt vor, die gegnerische Kriegskasse
auszupllindern, indem er einen Run in thr Gebiet finanziert.
Darum hat er seinen loyalsten Mann losgeschickt, einige
Runner zu finden. Dummerweise hat es Vinnie aber erwischt,
und er hat auch noch alles iber den Auftrtag ausgeplaudert.
Jetzt sind dle Killer auf der Suche nach dem Boten.

Die Maflosi tauchen auf wie In den alten Gangsterfilmen; auf
elnmal sind die Charaktere mitten In einem Bandenkrieg
gefangen. Thre Uberlebenschancen sind nicht sehr gut, es sel
denn, ste kdnnen den Don von threr Unschuld tiberzeugen.
Archetypen

Kleiner Schliger: Maflosi (S. 113).

Killer: Fritherer Konzemmann (S. 37, SR).

Falls ndtlg, kann man den Mafla Don aus Begegnung 2
benutzen.

Infos/Connections

Der Clown welB nur sicher, was er als nichstes machen will.

Wenn dle Charaktere sein Angebot in aller Offentlichkelt
ablehnen, lassen die gegnerischen Killer sle vielleicht in Ruhe.
Der Schiger will Vinnle aber nicht enttiuschen.

Hochgewachsen, ldssig, eln 2000-Nuyen Anzug, der fast
schon blendet. Er haBt es, wenn {hn die Leute einen eingebil-
deten Schndsel nennen.

Zltate

“Aber, meine Herren, wie dumm zu glauben, Sie kdnnten
das vor mir verbergen.”

“Wir wissen doch belde, daf du es hast. Gib es mir einfach,
sonst sorge ich daflir, daB ein paar von Roccos Freunden dir
einen ‘Besuch’ abstatten.”

“Ich verhandle nicht. Das Gberlasse ich Rocco und Shea. Mir
gefdllt die Art, wie sle... reden.”

Kommentar

Richard, ein kleiner Maflaboss, schafft es irgendwle, flir zwel
verschledene Famillen gleichzeitig zu arbeiten. Jetzt, wo aber
ein Grenzkrieg zwischen seinen beiden “Génnem” ausgebro-
chen Ist, hat er Probleme. Glicklicherweise ist Vinnle gestor-
ben, ohne thn zu verraten. Dummerwetse hatte der aber einen
Chip mit Richards persdnlichem Tagebuch. Vinnies Bote
schwdrt, daB er den Chip elnem der Charaktere gegeben hat,
der mit einem von Vinnies Jungs zusammenhing.

Richard braucht den Chip so schnell wie maglich, riskiert er
doch, daB sein Don herausbekommt, wie er sich auf Kosten
beider Selten bereichert.

Die Charaktere wissen natlrlich nicht, wovon er redet. Der
Bote wollte den Chip so schnell wie méglichloswerdenund hat
ihn elnem der Charaktere unbemerkt untergeschoben. Viel-
leicht hat Slick Mickey (der Bote) die Gruppe aber nur vor-
geschoben, damit er den Chip behaiten kann.

Der Don wei8 inzwischen aber schon von Richards kieinem
Nebenverdienst. Wenn die Gruppe zuviel mit thm zu schaffen
hat, kann er sicherlich einen Mengenrabatt fiir sie auf dem
Friedhof ausmachen.

Archetypen

Kielner Maflaboss: Maflosi (S. 113), aber ohne Waffenlosen
Kampf.

Rocco und Shea: Konzern-Sicherhektsgardist (S. 166, SR).
Infos/Connections

BeiRichard sind, was Informationen angeht, alle Hoffnungen
vergebens. Was auch immer die Charaktere machen, nichts
wird thm recht sein.
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Etwa 30 Kaufleute aus der Nachbarschatft stehen um jeman-
denherum. Wenn die Charaktere niher herangehen, erkennen
sie, daB sle einen Mann umringen, dessen Anzug vor finf
Jahrenvielleicht einmal modern war. Erliest von einer Hardcopy
eine Reihe von Namen ab. Jedesmal tritt ein Mann aus der
Menge vor und tibergibt Ihm etwas. Obwohl der Mann ganz
allelne und offensichtlich unbewaffnet ist, haben seine Zuhdrer
Angst vor hm.

Zitate

“Takashi-san, Restaurant Rising Lotus, 900 Nuyen.”

“WelB jemand, wo Miller-san hingegangen ist? Thr wifit
doch, wie ich Hausbesuche hasse.”

“Duenttduscht mich, Theresa. Ich dachte, du wérst zu schlau,
um mich zu belligen.”

Kommentar

Wenn erauch nicht so bekannt ist, so ist Andrew Musai doch
ein skrupelloser Yakuza, dessen Gebiet dreimal so groR ist wie
das anderer Eintreiber. Er zweigt nur sehr wenig in die eigene
Tasche ab und trelbt seine Gelder unerbittlich ein. Seine Art, die
Leute zu thren wdchentlichen Zahlungen zu bringen, ist das
“Antreten”. Hier sleht jedermann, wie viele Leute Ihm gehor-
chen missen.

Andrew wird sich nicht mit den Charakteren abgeben. Statt
dessen wird er sich ihre Namen einfach merken und sie
weiterleiten, ohne seibst in die Sache verwickelt zu werden. Er
gibt sich Immer &uBerst zivilisiert und wird niemals mit jeman-
dem streiten. Keiner will aber mit ihm herumspielen, denn wer
welB, was sich hinter seinem héflichen Benehmen verbirgt.
Archetypen

Andrew Musai: Konzernmann (S. 165, SR).

Yakuza-Schikger (Charaktere x 1.5): Mafiosi (S. 113).

Umstehende: Passant (S. 116).

Infos/Connections

Andrew hat viele wertvolle Connections, auf der StraBe und
Inder Yakuza. Wenn aber bekannt wird, daB die Charaktere mit
ihm zusammenarbeiten, wollen die meisten Leute auf der
StraBe nichts mehr mit thnen zu tun haben.

Zwel Minner und drel Frauen kommen aus einem
Hauseingang welter unten aufder StraBe. Eine Frau schreit und
versucht verzwelfelt, sich aus dem Griff der belden Ménner zu
befreien.

Iitate

“Hilfel WIll mir denn niemand helfen?”

“Sie wollen mich umbringen! Hilfel Sie wollen mich...”
(Patschl)

“Yo, Chica. Wir machen doch blo8 einen kleinen Ausflug,
sonst nix.”

Kommentar

Das schrelende MAdchen heiBt Laurle. Sie ist Sekretirin bel
Bright Sky Inc., elner Yakuza-Scheinfirma. Als sie vor zwel
Wochen kiindigte, hat sle alle Codewdrter fir die Konten der
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Firma mitgenommen - Daten im Wert von mehreren Millionen.
Die Yaks haben aufihren Kopf250.000 Nuyen ausgesetzt. Die
vier Leute wollen sie jetzt zu einem kleinen Verh&r nach Bright
Sky bringen.

Laurie hat das Geld von den Konten (7,5 Millionen Nuyen)
auf einen bestitigten Credstick tibertragen und diesen im
Keller ihres Hauses versteckt. Sie gibt das Versteck nicht preis,
well sie wei, daB die Yaks sie danach umbringen werden.

Wenn die Charaktere nicht einschreiten, wird das Médchen
in einen Toyota Elite gezerrt und weggebracht. Andemfalls
versuchen die beiden Frauen die Gruppe aufzuhalten. Notfalls
lassen die beiden Ménner Laurie, los um auch einzugreifen.
Laurie versucht sofort wegzulaufen, und eine wilde Ver-
folgungsjagd beginnt. Keiner der vier trigt Automatikwaffen.
Archetypen

Laurle: Konzermnsekretirin (S. 165, SR).

Kopfljiger: StraBensamural (S. 46, SR).
Infos/Connections

Laurie bedankt sich herzlichst bel den Charakteren und
verschwindet dann auf Nimmerwiedersehen.

Eine Connection gibt den Charakteren den Tip, da8 in einem
SchlieBfach in elner Monorail-Station eine nette Uberraschung
auf sie warten kdnnte. Tatsichlich finden sie eine Sporttasche
mit mehreren HK227, Muniton und einigen Granaten. Dum-
merwelse tauchen im gleichen Moment fiinf Minner auf,
umzingeln die Gruppe und bedrohen sie mit ihren Waffen.
Zitate

“Elnen wunderschdnen guten Tag. Ich glaube, Sie haben da
etwas, das mir und meinen Freunden gehdrt.”

“Vielleicht mdchten Sie mir jetzt doch die Tasche geben?”

“Domo arigato.” (Tritt beiseite) “Tétet sie.”

Kommentar

Tomoguchi-san hat vor kurzem selnen Oyabun umgebracht
und will dessen Platz in der Yakuzahierarchie einnehmen. Ein
anderer Oyabun hat sich aber das alte Gebiet einverleibt.
Tomoguchi mufte sich jetzt beeilen, damit thn nfemand mit
dem Mord in Verbindung bringen kann. Darum versteckte er
die Mordwaffen in dem betreffenden SchlieRfach.

Einer der Ménner, die thm bei dem Mord geholfen haben,
hat inzwischen aber die Seiten gewechselt und Kenor, Asanos
Nachfolger, (iber das Versteck Informlert. Sobald er davon
hdrte, eilte Tomoguchi so schnell er konnte zu dem Versteck.
Als ersieht, wie die Charaktere die Waffen aus dem Schiieffach
nehmen, hélt er sie sofort flir Abgesandte von Kenor, die die
Waffen stehlen sollen.

Tomoguchi weiB, daB Kenor thn umbringt, sobald er Beweli-
se in der Hand hat.

Archetypen

Tomoguchi: Yakuza-Bo8 (S. 173, SR).

Kenor: Yakuza-Bo8.

Bewaffnete (4): Konzem-Sicherhektsgardist (S. 166, SR).
Infos/Connections

Tomoguchi und Kenor haben beide weitreichende Verbin-
dungen unter den Yakuza.
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Der Job ging von Anfang an daneben. Nicht nur, daB die
Typen von Eagle einen Panzer vor dem Geb&ude stehen
hatten, sondem die Sicherheitskrifte haben die Gruppe auch
noch auf dem Weg nach drinnen entdeckt und ihr beinahe das
Fell Gber dle Ohren gezogen, als sie wieder raus wollte. Endlich
drauBen, ist sle auch noch einer Streife drel Blocks von dem
Gebédude entfernt in dle Arme gelaufen. Wihrend die Charak-
tere noch In der Verwahrzelle sitzen, kommt plétzlich ein Kerl,
um mit thnen zu reden. Und der Ist garantiert keiner von den
Sicherheltstypen.

Zitate

“Guten Abend. Ich wirde Thnen geme ein geschéftliches
Angebot machen.”

“Sagen wir, daB ich Ihnen ein Alibi liefern k3nnte, wenn Sie
mein Angebot annehmen.”

“So ka. Ich verstehe, daB Sie sich um Wanzen Sorgen
machen. Aber keine Angst, in meiner Néhe sind sie auRer
Funktion.”

Kommentar

Noch bevor Kenshiro Kenor, ein Yakuza Oyabun, elnigen
Leuten Probleme machen konnte, hatten ihm die Charaktere
den Job abgenommen. Er ist gleichermaBen zufrieden wie
auch eln wenig vergnigt.

Jetzt Ist die Gruppe In der Klemme, und obwoh! sie Kenor
indirekt geholfen hat, kann er sie nicht ohne guten Grund
unterstltzen. Also macht er thnen ein Angebot.

Zur gleichen Zeit, In der dle Charaktere bei Eagle eingedrun-
gensind, waren seine Leute mit einem &hnlichen Auftrag in der
Nizhe befaBt. Indem er einige Videobinder ab&ndert und hier
und da einen eindeutigen Bewels plaziert, kdnnte er die
Gruppe von Jedem Verdacht reinwaschen. Im Austausch
mdchte er das Versprechen, daB sie ihm in Zukunft einen
Dienst erwelsen werden.

Wenn dle Gruppe ablehnt, wird Kenor sich thre Hilfe durch
Erpressung sichem.

Archetypen

Kenor: Yakuza-Bo8 (S. 173, SR).
Infos/Connections

Kenor weiB allerhand Uber die Yakuza, andere Verbre-
cherorganisationen und {iber einige wichtige Leute.

Die Harley eines Charakters ist in die Luft gefiogen und hat
dabel auch noch dle Rapler seiner Freundin zerstdrt. Die
Freundschaft ging daraufhin ziemlich schnell in die Brliche.
Und wer welB, ob es nicht noch schlimmer kommt?

Zitate

(Mit ausdruckslosem Gesicht) “Da ist ‘ne Bombe in meinem
Sloppy Soy.”

“Was soll das heien, DocWagon sagt, ich bintot? Ichbin es
ganz bestimmt, wenn Sie nicht bald kommen!”

“Dasletzte Gericht auf der Spelsekarte helBt ‘Tod ala Gratin’.

So wie der Tag heute angefangen hat, werd ich das bestimmt
nicht bestellen.”

| TP ———
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Kommentar

Ein Yakuzakiller ist einem der Charaktere auf der Spur.
Nachdem er sein Ziel mehrere Wochen tiberwacht hat, ist er
Jetzt bereit zuzuschlagen, und seine Zlelperson wie befohlen
auszuschalten.

DerKillerhat einen ﬂberheblichkeitskomplex, denereinfach
nicht loswerden kann. Er hat den DocWagon-Vertrag des
Charakters gekiindigt und den Konzernen mitgetellt, daB seine
SIN neu vergeben werden kann. Der Charakter sollte leicht
feststellen kdnnen, daB jemand hinter thm her ist. Die einzigen
Fragen sind nur, wer und wieso.

Der Spielleiter sollte entscheiden, warum der Yakuzakiller
hinter dem Charakter her ist. Hat ervielleicht jemanden zufillig
betrogen? Geht er mit dem Médchen eines Yaks? Will jemand
sich einen Namen machen? Oder hat jemand einen Fehler
gemacht und die Charaktere versehentlich angeschwiirzt?

Mit Bomben und Unfillen, wie sie selbst Bugs Bunny nie
erlebt hat, wird der Charakter auf jeden Fall groBe Schwierig-
kelten haben, seinem Business wie gewdhnlich nachzugehen.
Thm wird wohl auch klar, warum er DocWagon jedes Jahr soviel
Geld in den Rachen wirft. Vorausgesetzt, er tiberlebt.
Archetypen

Yakuza-Killer: Killerelf (S. 164, SR).

Infos/Connections

Der Killer kann die Charaktere mit einem Yakuza-Schieber
zusammenbringen - wenn jemand Mut genug hat, thn anzu-
rufen und zu fragen: “Warum, zum Teufel, willst du mich
umbringen?”

Fast die Hilfte ihrer Bekannten hat die Charaktere vor dlesem
Auftrag gewarnt. Es wiirde sle umbringen, haben sie gesagt.
Die andere Hilfte hat sie daran erinnert, wieviel Geld die Sache
einbringt und daB sie es threm Ruf schuldig sind. Aber jemand
anders ruft sle an, und diesem Druck kann man nicht widerste-
hen ...

Zitate

“Konnichi wa, Gentlemen. Ich bin begierig, daB Sie in einer
bestimmten Sache, die uns beiden am Herzen liegt, weiterar-
beiten...”

“Ich glaube nicht, daB Sie dumm sind.”

“Sie haben die Wahl. Entweder folgen Sie meinen Wiin-
schen, oder ich werde Ihre Gehelmnisse offenbaren.”
Kommentar

Oyabun Indiri hat in seinen Aufzelchnungen einige Informa-
tionen Uber die Vergangenheit eines Charakters entdeckt, die
so schrecklich sind, daB sie nicht an dle falschen Leute
gelangen dlirfen. Indirl m&chte thn elgentlich nicht erpressen,
hat aber keine andere Wahl.

Er begegnet den Charakteren voller Respekt. Obwohl gaijin
(Nicht-Japaner), sind sie doch intelligente Leute.
Archetypen

Oyabun Indiri: Yakuza-BoB8 (S. 173, SR).
Infos/Connections

Diese Begegnung gibt dem Spielleiter die Méglichkeit, die
Handlung in eine Ihm genehme Richtung zu lenken.
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Dle Charaktere felem in threr Stammknelpe den letzten
erfolgreichen Auftrag, als sie von einem Jungen angesprochen
werden. Er hat alles, was ein Runner braucht, aber der ganze
Kram ist funkelnagelneu.

Zitate

“Hey, Leute. Man hat mir gesagt, ihr wirt die Besten. Ich
m&chte gerne mal mit euch reden.”

“SoJung binichauch nicht. Ich bin 19. In unserem Berufkann
es ganz niitzlich seln, jung auszusehen.

“Ich sag euch was. Problert es mit mir. Seht selbst, ob ich so
gut bin, wie ich behaupte.”

Kommentar

Roy Baker ist der 15j&hrige Sohn elnes stidtischen Konzem-
Vizes, Er hat beschlossen, Shadowrunner zu werden. Also hat
er sich fir 100.000 Nuyen Ausrlistung gekauft und will jetzt
trainlert werden. Er glaubt fest, daB er das Zeug zu einem
Shadowrunner hat. Tatsichlich welst er auch einige nfitzliche
Fertigkeiten auf. Damit, und mit seiner Ausriistung, kdnnte er
sich als niitzlicher Verblindeter erwelsen. Natlrlich st sein
Vater nicht gificklich {iber die Tatsache, daB sein einziger Sohn
ein Shadowrunner werden will. Darum hat er die Leute von der
Sicherhelt losgeschickt, und die magen es gar nicht, da8 man
den Jungen entfGhrt hat. (SchlteBlich kann Papa nicht zugeben,
daB sein Sohn abgehauen Ist.)

Archetypen

Roy Baker: Gangmitgiied (S. 39, SR). Alle Fertigkeiten um
2 reduzieren.

Christopher Baken Konzernmann (S. 165, SR).

Sicherheltsbullen: Konzemn-Sicherheltsgardist (S. 166,
SR).

Infos/Connections

Roy kennt eine Menge Konzemleute und welB, wie sle
denken und reagieren. Weiterhin hat er solche Unmengen an
Ausrlistung, daf man fast alles, was man sucht, unter seinen
Vorréten finden kann.

Ein Madchen spricht den Anfihrer der Gruppe an. Sle ist
etwazwanzig Jahre alt und trigt Synthlederklamottenineinem
archaischen Modestil. Thr Haar ist hellblau mit vereinzelten
Silberstrihnen. Sie kaut wie besessen auf einem Kaugumml
und versucht sich an einem Akzent aus den finfziger Jahren.
Zitate

“He, Mann. Hab’'n Angebot fir dich.”

“Melin Alter Is Geoffrey Dugal. Schon ma von thm geh&rt?”

“Tja, ich muB, wle sagt man, aus seinem Blickfeld
verschwind'n. Daddylein soll mir nich finden.”

Kommentar

Charlty Dugal ist die Tochter von Geoffrey Dugal, einem
englischen Adligen, der in den Sprawl gezogen Ist, um fiir
Walker Data Systems - der ersten Adresse flr
Computersicherhelt - zu arbeiten. Charity, jetzt unter dem
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StraBennamen Arrow bekannt, ist mit einem Punk namens
Riggi von zu Hause ausgerissen. Mr. Dugal hat sofort dle
Kavallerie gerufen, so da sie nirgends mehr sicher Ist.

Arrow mdchte, daB dle Charaktere ihr eine neue Identitit
besorgen und thraltes Ich in einem fingierten Unfall verschwin-
den lassen. Sie kann gut zahlen, wenn sie auch nicht reich ist.
Papa ist reich und vielleicht auch berelit, flir Informationen zu
zahlen.
Archetypen

Arrow: Passant (S. 116),

Riggil: Gangmitglied (S. 39, SR).

Geoffrey Dugal: Mr.Johnson (S. 168, SR).
Infos/Connections

Arrow kennt elnige von den jlingeren “Konzempennem”.
Durch sle hat sle Verbindungen in die meisten Konzeme. Riggi
kann, als Mitglled der Royal Reapers, 2ZW6 andere Reapers
zusammentrommeln.

Eln klelne, nicht mehr ganz junge Dame stlirmt auf euch zu
und schubst Jeden belseite, der thr Im Weg steht. Sie hat eine
Wolltasche Uber der Schulter und auf dem Kopf einen albemen
Hut voller Blumen.

Zitate

“Ich bin Kitty Cooper. Mein Ehemann, bald woh! Ex-Ehe-
mann, Ist Ricky Cooper. Ich will, daB ihr mir helft, ihn loszuwer-
den.”

“Ich habe Technotron mit thm aus dem Nichts aufgebaut.
Jetzt glaubt er, ich wiiBte nichts von dieser Schlampe.”

“Er hat Geld unterschlagen, hat Tausende von underworld
markers in seinem Blro versteckt. Jetzt werde ich thm das Geld
wegnehmen.”

Kommentar

Die alte Dame kann sich noch an Zeiten erinnern, als
Technotron bloB ein kleiner Laden war und kelne Kette mit 34
Filialen. Sie und ihr Mann haben hart gearbeitet, doch es hat
sich gelohnt. Beide sind Mitte 50, aber immer noch gut drauf.

Vor sechs Monaten hat Richard Cooper seine Frau vom
Posten des Vizeprasidenten enthoben und ihr die Leitung einer
Filiale in Downtown {ibertragen. Vor drel Monaten begann sie
dannzuvermuten, daB erein Verh&ltnis mit einer Anderen hat.

Eine Eingebung riet ihr, die Blcher zu Uberpriifen, und
tats&chlich fehlten Hunderttausende Nuyen. Kitty will jetzt in
das Blro jhres Gatten einbrechen und die underworld markers
und Kontonummer stehlen. Da lhr Mann ein sehr schlechtes
GedAchtnls hat, benutzt er Immer noch die gleichen
Zugriffscodes wie vor 31 Jahren. Kitty kennt sie, méchte aber
Rickendeckung haben.

Das Ganze sollte man so lustig splelen wie mdglich. Man
stelle sich nur eine kleine Mittflinfzigerin vor, die einen Safe
knackt, Unmengen markers in Taschen stopft, um dann
schwerbeladen wieder abzuzischen.

Archetypen

Kitty: Schieberin (S. 169, SR).

Richard: Schieber mit -1 auf allen Fertigkeiten.
Infos/Connections

Kitty ist eine lustige Dame mit Verbindungen zu einer Unzahl
von Leuten Im gleichen Geschiift. Sie ist ideal geeignet, um
hilfsbereiten Charakteren Geld zu geben, mit Tips auszuhelfen
oder lrgend etwas anderes zu machen, wozu sle gerade Lust
hat.
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Das st dle graBte Party in der ganzen Stadt. Kelner welB, wer
bezahlt, aber alles Ist umsonst. Unter den Tausenden von
Leuten In der Halle entdecken die Charaktere eine rothaarige
Gestalt, die sle vom Trideo her kennen.

Zitate

“O meln Gott, da Ist Sean Benton! Ich muB unbedingt ein
Autogramm haben!”

“Was macht Sean bloB hier? Ich hitte nie gedacht, lhm hier
zu begegnen. Was meinst du, ob er das alles hier bezahit?"

“Viellelcht. Reich genug ist er. He, was macht denn der Typ
mit der Kanone da?”

Kommentar

Sean Benton st der K3nig der Urban Brawl Spieler. Er hat sein
Geschift auf den StraBen gelemt und bekommt jetzt ein
Spitzengehalt von elnem Konzemn. Trotz seines Millio-
nenvermd&gens Ist er innerlich noch Immer eln Kind der StraBe.
Darum gibt er auch alle paar Monate eine Party, zu der
jedermann kommen kann. Benton bleibt im Gewt{ihl meistens
unerkannt.

Aber diesmal nicht, Kumpel. Auf dieser cybermaBigsten
aller Partys entdecken einige Gang-Leute Sean. Einer von
Ihnen Ist sicher, da8 Sean thm das M&dchen ausgespannt hat,
und Jetzt will er sich mit seinen Freunden richen. Sie ziehen
pl8tzlich ihre Fichetti 500s und versuchen nahe genug an Sean
heranzukommen, um aufthn zu schieBen. Wenn die Charktere
Sean retten, wird die Menge sie zu Helden machen. Benton
wird ihnen auf jeden Fall dankbar sein. Soviel SpaB hatte er
schon seit Jahren nicht mehr. Wenn sle ihn jetzt auch noch auf
elnen Run mitnehmen wirden...

Archetypen

Sean Benton: Gang-Bo8 (S. 167, SR) mit Sporn.

Bandenmitglieder: Gangmitglied (S. 39, SR). Alle haben
gefltterte Mintel und Fichettl 500s.

Infos/Connections

Sean Ist der amtierende Champlon Im Urban Brawl Ring und

hat viele Kontakte im Sportgeschift.

Auf dem Helmweg nach elner durchzechten Nacht bemerkt
ein Charakter pldtzlich, daB er verfolgt wird. Praktisch im
gleichen Augenblick pfeifen ihm Querschliger von elner nahe
gelegenen Mauer um dle Ohren. Dem Ger&usch nach muB es
ein groBes Kallber sein. Wahrend er einigen Mauerstlicken
auswelcht, erhascht der Charakter einen Blick auf elne wel8-
gekleldete Gestalt mit elnem Safarthut!

Zitate

“Verdammt, daneben. Gib mir eine andere Waffe, Pete. Die
hier Ist leer.”

“Er hat schon vier Minuten durchgehalten. Beeindruckend,
aber Ich habe schon Bessere gesehen.”

“Dle beste Jagd seit Jahren.”
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Kommentar

Dale Winters war ein berlihmter GroBwildjiger in Afrika,
bevor die Stimme ihn und fast alle anderen WelBen
rausgeworfen haben. Alles, was er seitdem versucht hat -
Splelen, Bbrsengeschifte, Frauen, Clubs flirrelche Konzernleute
- war langwellig.

Aufeinem Spaziergang tiberfiel ihn jedoch eines Abends eln
Riuber. Nach einem kurzen Handgemenge t3tete Winters den
Angrelfer. Als er auf die Leiche zu seinen Flifen blickte,
durchfuhr thn ein wohliges Schaudern. Jetzt wuBte er, was er
machen konnte. Er wiirde wieder auf GroBwildjagd gehen,
aberdiesmal aufdie Bestien des Sprawl. Jetzt waren Menschen
seine Beute.

Seitdem Ist er mit selnen drei Gewehrtrigem auf der Jagd
nach Shadowrunnern. Mit thren Jagdgewehren und Raketen-
werfern wollen sle jede Beute zur Strecke bringen.
Archetypen

Dale Winters: S8ldner (S. 40, SR) mit Sportgewehr.

Trligen: Straen-Cop (S. 171, SR). Jeder hat ein Sportgewehr,
elner trigt zudem einen Raketenwerfer.

Infos/Connections

Dale ist reich und unterhélt gute Verbindungen zu Leuten,
die sich auf die Herstellung und den Verkauf von Waffen
spezalisiert haben.

Stacy Simpson, ein recht bekanntes Simsinn-Stemchen, will
einen der Charaktere treffen. Wenn er Gliick hat, sucht sle nach
einem Co-Star.

Zitate

“Hl, ich bin Stacy. Bestimmt kennst du mich. Ich kenne dich
auf jeden Fall.”

“Du kennst mich bestimmt aus Vampire um Mitternacht,
meinem ersten Erfolg. Ich habe aber vorher schon etwas
gemacht - eln Stlick Mist namens BIf des Barghest.”

“Ich mdchte, daf du mit Tad Cross redest - thm gehdrt
Barghest - und ihn {iberzeugst, daB er dlese Abscheullchkelt
nicht verdffentlicht.”

Kommentar

Wie jede aufstrebende Schausplelerin muBte auch Stacy
eine Menge anderer Jobs annehmen, bevor der Ruhm sich
einstelite. Neben Jobs als Kellnerin, singender Telegrammbotin
und Taxifahrerin hat sie unter dem Namen Vicki Menner auch
ein recht unbekanntes Simsinn-"Epos” gemacht. Dieses billi-
ge, vieldiskutierte “Epos” st der letzte Miill. Allein das Wissen,
daB es existiert, macht Stacy nervés.

Die einzigen Mdglichkeiten, Tad zu Uberzeugen, daB er
Barghest aufgibt, sind (1) ihm sagen, daB er sonst eln toter
Mann ist, oder (2) thm zu ermdglichen, eine neue, teurere
Version des Ganzen zu drehen. Ironischerwelse ist Cross auch
noch In die gdttliche Miss Simpson verliebt,

Archetypen

Stacy Simpson: Simsinn-S¢ar (S. 119).

Tad Cross: Medienproduzent (S. 167, SR).
Infos/Connections

Sowohl Stacy als auch Tad haben Connections in der strah-
lenden Welt der Simsinns, die von Tad sind aber weitreichender.
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Tadashl ist eln hdflicher, japanischer Gentleman fortgeschrit-
tenen Alters. Obwohl er zurlickgezogen lebt, ist er immer auf
der Hut, wenn etwas Ungewdhnliches passiert. Er ist in
Begleitung eines Lelbwé&chters.

Zitate

“Ich bendtigte gewisse Informationen, und ein Bekannter
melint, sle kdnnten Sle mir verschaffen.”

“Vlelleicht haben Sie schon elnmal von der Murine gehért.
Ihre Sicherheitseinrichtungen sollen uniiberwindlich sein.”

“Sie behaupten doch, Sie wiren die Besten. Wie kdnnen Sie
da vor thr Angst haben.”

Kommentar

“Murdne” ist der StraBenname von Fuyitama Ichikun, der
CEO von Happy Memorles, einer 3rtlichen GruR-Fax-Firma.
Der &ltere Herr Ist Tadashi, ihr Vater und Direktor von Fuyitama
Communications und somitauch Besitzervon Happy Memories.
Ein Gerlicht, daB selne Tochter lhn beseitigen will, hat sein Biiro
In Osaka errelcht. Jetzt will er seine Zweifel beseitigen.

Ichikun ist nicht nur schdn, sondern auch eine gnadenlose
und fihige Deckerin. Kommt ein Charakter durch das
Sicherheitssystem der Firma, dann wartet Ihr eigenes erst noch
auf thn. So mancher mag dann wiinschen, er wire im Bett
geblieben.

Der Spielleiter sollte iber die Beweggriinde der Charaktere
entschelden. Will dle Murdne wirklich thren Vater ersetzen?
Hat die Yakuza viellelcht damit zu tun? Und warum verbirgt sie
sich hinter eilnem Dutzend Leibwéchter?

Archetypen

Fuyitama Tadashl: Konzernmann (S. 165, SR).

Fuyitama Ichikun: Decker (S. 34, SR).

Lelbwichter: Leibwichter (S. 103).

Infos/Connections

Obwohl er ein Konzernmensch ist, bleibt Tadashi keinen
Dienst schuldlg und kdnnte in Zukunft einem Charakter aus
Problemen helfen.

Eines Abends werden die Charaktere in elner Barvon einem
jungen, rothaarigen Typ In Synthlederklamotten angespro-
chen. Von der anderen Seite der Bar beobachten hn einige
andere Manner In Urban Brawl Ausriistung.

Zitate

“HI, mein Name Ist Sean Benton. Klar, ich wufite, da8 thr
schon von mir gehdrt habt. Genauso wie die da.”

“Ichmdchte euch um einen Gefallen bitten. Eigentlich binich
hergekommen, um ein wenig zu entspannen. Aber jetzt rennt
jeder M&chtegem-Brawler hinter mir her.”

“Es wird dir SpaB machen. Was kann da schon schiefgehen?”
Kommentar

Sean Benton, der heiBeste Newcomer im Urban Brawl Ring,
hat eine Nachahmerwelle ausgeldst, dle alles Uibertrift, seitalle
Splatman-Simsinn-Junkies meinten, sle seien Der Narr. Da in
zwel Tagen dile Urban Brawl-Melsterschaft beginnt, wollte

Benton vorher noch etwas Dampf ablassen. Jemand hat ihn
aber erkannt, und jetzt rennen an die 40 Fans hinter thm her.
Erstaunlicherweise sieht einer der Charaktere Ihm so &hnlich,
daB sle fhre Identitit flr einige Zeit tauschen k&nnten und
Benton noch ein wenig Spa8 bekime.

Dummerweise gibt es da ein paar Probleme: Taucht Sean
rechtzeitig zum samstéiglichen Spiel auf, oder wird vielleicht
sein Manager den Charakter statt seiner auf das Feld schicken?
Wie kommt der verkleidete Charakter mit den Horden bewun-
dernder weiblicher Fans klar? Und was ist mit den Yaks, die
sichergehen wollen, daB Sean das groB8e Spiel schmeifit?
Archetypen

Sean: GangboB (S. 163, SR).

Manager: Stidtischer Beamter (S. 170, SR).
Infos/Connections

Das Ganze bringt den Charakteren schnell und schmutzig
alles bel, was sle (iber organisierten Profisport schon immer
wissen wollten (oder auch nicht).

Als Antwort auf die Hilfeschreie einer Frau hin entdecken die
Charaktere vier vollverchromte Amie Abscheulichs, die eine
Frau ausrauben. Als sie sich jedoch iberlegener Feuerkraft
gegenliibersehen, verzischen sich die Amies in die Nacht. Zu
ihrer groBen Uberraschung stellen die Charaktere fest, daB sie
gerade “Tante Sarah”, grofmilitterliches Trideo-ldol von Millio-
nen Backen-mit-Tante-Sarah-Fans gerettet haben. Man stelle
sich zudem Ihre Oberraschung vor, wenn sle merken, da8 sich
unter dem Spezial-Make-Up eine junge, hitbsche Frau ver-
birgt.

Zitate

“Mein Gott! Welch ein Gllick, da® ihr jungen Burschen
gerade des Weges kamt!”

“Tante Sarah hat dochrecht, wenn sie sagt, daB es noch nette
Leute gibt. Sagt mir doch eure Namen, dann schicke ich euch
ein Paket mit leckeren Pi&tzchen.”

“Habt ihr Gberhaupt eine Ahnung, wie riesig das ‘Tante
Sarah’-Geschéft ist? Wir reden hier Gber Milllarden, Jungs.”
Kommentar

Sally Hallock, die 28j&hrige Frau, die “Tante Sarah” spielt, ist
ein Aufsteiger mit elnem sicheren Blick flir Gewinne. Nachdem
die Charaktere sle gerettet haben, besteht “Tante Sarah”
darauf, daB diese zu einem Liveauftritt mitkommen. Eine
Absage akzeptiert sie nicht, so daB die drtlichen Klatschreporter
bald wie verrlickt hinter der exklusiven Enthtillung von Tante
Sarahs Beziehung zu einigen zwielichtigen Shadowrunnern
her sind. Wie kommen die Charaktere mit dem Medienrummel
kiar? Und was machen sie mit Tante Sarahs Rivalen, die
verzweifelt versuchen, thren Ruf zu rulnieren?

Archetypen

Tante Sarah: Metamenschenrechtlerin (S. 168, SR) mit
Kochen 6 statt Filhrung und Verhdr.

Amie Abscheulichs: Bandenmitglied (S. 39, SR).
Infos/Connections

Wenn es irgendwie mit der Welt des Trideo zu tun hat,
“Tante Sarah” welB garantiert bescheid.
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Ein &ltlerer Mann tritt an die Charaktere heran, als sle sich
gerade In Ihrem Lieblingslokal entspannen. Seine Kleidung ist
zwar neu, der Schnitt aber schon seit 40 Jahren out. Er bittet um
Hilfe.

Zitate

“Selt flinfzig Jahren halte ich Trouble von den Kindern dieser
Stadt fern. Das Ganze ist nicht falr ...”

“Es tut mir leid, daB ich Sie belm Essen stdre. Die Sache ist...
nun, ich brauche Hilfe und welf nicht, an wen ich mich wenden
soll.”

“Melne Jungs sind gute, schwer arbeitende Kerle. Egal, was
dle anderen Leute sagen. Ich kann nicht glauben, da8 Tony so
was getan haben soll.”

Kommentar

“Kris Kringle” war einmal der beste Decker, den die Matrix
Je gesehen hat. In den letzten Jahren hat Christian Heummer
(sein richtiger Name) eine Decker-"Schule” fir Kids von der
StraBe eingerichtet. Als sein alter Feind, Colonel Warren
Lourdes von Lone Star, Wind von der Sache bekam, steckte er
einen von Kris’ Jungen in den Knast. Da bleibt der Junge auch,
es sei denn, er verpfeift Kris. Warte besser nicht drauf, Colonel.

Kris méchte nicht nur, daB der Junge befreit wird, sondern
auch, daB diverse Megapulse Daten, die Lourdes tiber ihn hat,
geldscht werden. Lourdes bewahrt die Daten in einem Chip
auf, der nichtan die Matrix angeschlossen Ist. Kris wird keinem
der Charaktere seine wahre Identitit offenbaren - hdchstens
elnem Decker. Er sagt, daB Lourdes’ Daten seine Kinder
belasten.

Archetypen

Kris Kringle: Decker (S. 34, SR) mit einem Fuchi Cyber-7.

Tony: Squatter (S. 169, SR). Attribute verdoppeln und
Computer 3.

Lourdes: Konzernmann (S. 165, SR).

Infos/Connections

Kris Ist eln Veteran der 8rtlichen Matrix und kennt mehr

Hintertliren als sonst jemand Im Asphaitdschungel.

Ein Charakter hat das Gliick, im gleichen Haus zu wohnen
wie Alex K. Stuart, Entdecker von Stars. Er hat die schlechte
Angewohnhelt, stindig mit den Prominenten zu protzen, die
Ihm Geld schulden. Bisher haben die Charaktere noch keinen
Star In seiner N&he gesehen. Zumindest nicht, bis platzlich
einer tot in Alex’ Kiiche liegt.

Zitate

“O meln Gott! Er ist tot! Ich weiB, daB er tot ist!”

“Warum musBte das jetzt passieren, warum gerade jetzt?
Sally Hallock solite doch heute noch kommen. Ich bin ruiniert]”

“In Manhattan ist mir so was nie passiert!”

Kommentar

Troy Mitchell Ist ein klelner Simsinn-Star und hat sogar ein

paar Fans. Als er letzte Nacht entdeckte, daB elnige iilegale
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Kopienvon “Liebende In Bernstein” existieren, war er entsetzt.
Er protestierte lang und breit bei seinen Chefs und sagte, er
wilrde der Presse alles erzihlen. Dann ging er mit seiner
derzeitigen Freundin, Suzy Starbuck, zum Essen zu selnem
Manager. Als sich die AuswirkungenvonFettuccinia la Alfredo
mit einem Spritzer Cyankali bemerkbar machten, fragte ernoch
nach einem Drop ‘N Fiz. Da war es aber schon zu spit.

Wenn jetzt auch noch Sally Hallock (“Tante Sarah”) auftaucht,
kann das Ganze zu einer Neulnszenlerung von “Hasch mich,
ich bin der Mdrder™ (mit Luis de Funes) werden. Alex Stuart
bittet die Charaktere, die Leiche zu verstecken, und dann
tauchen auch noch die Bullen auf. Wer hat denen nur einen Tip
gegeben?
Archetypen

Alex Stuart: Medienproduzent (S. 167, SR).

Suzy Starbuck: Rockerin (S. 43, SR).

Salty Hallock: vergleiche Berithmtheiten 3.
Infos/Connections

Wenn die Charaktere die Sache jemand anderem als Alex
und Suzy nachweisen kénnen, werden die beiden ihnen auf
ewig dankbar sein.

Street Season wird direkt um die Ecke gedreht, und der
Regisseur sucht noch etwas Lokalkolorit.
Zitate

“Die Fans werden euch die Klamotten vom Leib reiBen...
Und Geld gibt es auch noch!”

“Keine Simsinn-Fans? Die Bezahlung Ist in Ordnung, keine
schwierigen Dialoge und vor allem kein Arger mit dem
Gesetz.”

“Wirkdnnten euch ideal fiir den groBen Showdown am Ende
gebrauchen.”

Kommentar

Stacy Starbuck, Suzys Schwester, hat Probleme. Zuerst ist ihr
schmieriger Produzent Marvin belm Handel mit BTL-Chips
erwischt worden und jetzt wollen die Yaks auch noch, daB
Jimmy (ihr neuer Produzent) die Produktion abbricht, damit er
mit seinen Wechseln in Verzug gerit.

Wie konnte Stacy das auch wissen, als sle den Wechsel
gegenzeichnete? Wenn Street Season fertig wird, Ist alles in
Ordnung. Wenn nicht, dann braucht sle Schutz - erz#hit das
den Charakteren aber nicht. Wenn Jimmy nicht gehorcht,
wollen die Yaks Street Season zu threr Version von Stalingrad
machen. Sie haben lukrativere Drehblicher fiir Stacy und sind
ohne Bedenken bereit, auch mit harten Bandagen zu kiimpfen.
Archetypen

Stacy Starbuck: Simsinn-Star (S. 119).

Jimmy: Medienproduzent (S. 167, SR), aber alle Attribute/
Fertigkeiten um 2 reduzieren (Minimum 1).
Infos/Connections

Wenn die Charaktere Stacys und Jimmys Haut retten kén-
nen, sind beide thnen auf ewig dankbar. Wer wei8, vielleicht

entpuppt sich einer der Charaktere ja als begabter Schausple-
ler.
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Larry Ross ist am Vidfon, und der legend&re Agent hat ein
fantastisches Angebot.
Zitate

“Hér mir mal zu, Jungchen. Wenn L. Ross sagt, das st elne
Rlesenidee, dann ist das elne Rlesenidee. Ist das klar?”

“Das ist eure Chance, die Konzeme dort zu bekiimpfen, wo
ihr sle auch besiegen kénnt.”

“Trideo zur besten Sendezeit! Mit Jermaine hdchstpersdn-
lich!”
Kommentar

Die Einschaltquoten fiir Jermaine Jerards gefelerte Show
Heavy Hitters sinken. Die ehemalige Nummer-Eins Sendung
Ist nur noch auf Platz zwei. Aber Jermaine hat schon eine Idee.
Er will eine Diskussionssendung zwischen elnigen
Konzemvertretemn und einer Gruppe Shadowrunnem machen!
Die Konzemleute sind:

Karen King flir Ares. Elne attraktive Sicherheltsangestellte,
dle nicht mit sich spaBen l48t. Sle hat nichts gegen Runner.

Terry Newell, der &itliche CEO von Eagle Security. Er ist
elsern gegen Shadowrunner.

Isoroku Mesatir, der aggressive, junge CEO bel Fuchifax,
beschéftigt h&iufig Runner.

Ichikun Fuyltama, die “Murine”, CEO von Happy Memories,
unerbittliche Gegnerin von Mesatiri und allen Runnemn.

Sichtbare Waffen missen an der Tlr abgegeben werden,
aber alle Konzernleute tragen versteckte Waffen.
Archetypen

Larry Ross: Schieber (S. 169, SR) mit +2 fliralle Fertigkelten.

Jermaine: Leibwichter (S. 103).

Karen King: Kopfgeldjigerin (S. 166, SR) ohne Cyberarm.

Terry Neweil: Schieber.

Mesatirl: Mr. Johnson (S. 168, SR).

“Murine”: Decker (S. 34, SR).
Infos/Connections

Jermaine Jerard und Larry Ross haben weltreichende Verbin-
dungen im Mediendschungel. Die Konzemer k&nnen unter
ihresgleichen allerhand erreichen.

Elnaliter Freund aus derTrideo-Branche macht elnem Charak-
ter ein Angebot.
Zitate

“Peter Duran hat die zur Zeit meistgesehene Krimi-Sen-
dung.”

“Er will die Gefahren und Chancen von Shadowrunnemn
kennenlernen.”

“Ich dachte mir, Ihr wiirdet geme bertihmt werden, wolit die
Sache mal aus der Sicht des ‘Abschaums’ schildern.”
Kommentar

Peter Duran, ein fir seine Emittlungen berihmter Reporter,
will herausfinden, warum Shadowrunner existieren. Er mdchte
eine Gruppe auf einem Run beglelten und sie anschlieBend
befragen, warum sle dleses Leben gewahlit haben.

Er Ist keln Runner, welf aber, wann man den Kopf unten

—
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halten, sich verstecken und wann man schieBen sollte. Er be-
nutzt einen Mini-Rekorder und eine -Kamera, braucht also kein
Team. Und schlieBlich werden die Leute die Wahrhelterfahren.

Die Sache wird unter Garantie kompliziert. Schlielich wol-
len die Konzerne Duran und seine Story vemichten, aber
glicklicherweise gibt es da ja noch die Pressefreiheit.
Archetypen

Peter: Rockerin (S. 43, SR) mit ein wenig Schutzkleldung.
Infos/Connections

Peter taucht an den ungew&hnlichsten Orten auf. Heute
untersucht er vielleicht einen gigantischen Betrug In der Welt
derRockmusik, morgen dann einen Bestechungsskandal in der
Finanzwelt. Immer heif auf eine Story, beschiitzt er dennoch
seine Quellen.

Aufder StraBe geht das Gerlicht um, daf jemand den Decker
der Gruppe treffen will. Man munkelt etwas von sechsstelligen
Betrigen. Wenn der Decker erscheint, ist der Kontakt ein
Miédchen in elnem schmierigen Overall, anscheinend nichts
wetter als efne Lohnsklavin mit Wahnvorstellungen.

Zitate

“Warte doch. Ich weiB, wovon Ich rede.”

“Was wiirdest du sagen, wenn ich dir 250.000 Nuyen
blete?”

“Du brauchst Mut. Ich habe gehdrt, da Warlock besser ist
als du und auch mehr Mut hat. Uberzeuge mich.”
Kommentar

Erica Farrel ist aus dem Team der Trideo Spielshow Lucky
Lady geflogen. Seitdem der Computer der Show jetzt regel-
méBig Funken spriiht, vermift man sie natlirlich sehr. Ericaund
ihre beiden Komplizinnen wollen jetzt selbst die gliicklichsten
Damen aller Zelten werden, Indem sie den Computer um-
programmieren. Alles, was sie firthren Plan noch brauchen, ist
ein Decker.

Der Plan stammt von Erica, dle Zugangscodes fir den
Rechner kommen von Tracy (auch gekiindigt), und Marie hat
einen Platz als Kandidatin bekommen.

Lucky Lady baslert auf dem Kartensplel Blackjack (17+4).
Einzige Abwelchung ist, daB der Computer die Karten erzeugt.
Erica will jetzt, daB der Decker einen Teil des Hauptprogramms
so umschreibt, daB Marie Vorteile hat.

Das Programm Ist aber &uBerst umfangreich. Was passiert,
wenn der Decker nicht alle Daten erfolgreich ab&ndert? “Ich
habe drel Damen... alle Plk?” Was passiert, wenn ein
Konzerndecker Wind von der Sache bekommt und einen
Kampf anfingt? “He, die Karten fangen ja an zu blinken und
verdndern sichl”™ Was passiert, wenn die Charaktere
herauskriegen, daB die Damen sie nle bezahlen wollten?

Allesist mdglich. Die Karten sind heif heute nacht. Wenndie
Nacht zuEnde geht, wird die Welt der Splelshows nie mehr so
sein wie sle war.

Archetypen

Erica: Zwergentechnikerin (S. 173, SR) ohne Ras-
senmodifikatoren.

Tracy: Medienproduzentin (S. 167, SR).

Marie: Konzemsekretirin (S. 165, SR).
Infos/Connections

Das Trio Infemnal kennt dle melsten Techniker der bekannte-
sten Trideo-Shows und kann praktisch Jedes Treffen vermitteln,
das die Charaktere mit Irgendwelchen Medien-Tech-Leuten
haben wollen.

68 ASPHALTDSCHUNGEL




Man erzihlt sich, daB frgend eine Frau unterwegs ist, die
Uberall herumfragt und aligemeine Unruhe verbreitet. Dum-
merwelse hat sle gerade euch gefunden.

Zitate

“Aber ich will doch bloB mit euch reden ..."

“Oh, bitte, was soll schon passieren?”

“Sieh mal, Kumpel! Ich wollte doch bloB ‘n paarverdammte
Fragen Uber den Sprawl stellen, okay?" (Leiser) “Jedenfalls
hatte ich das vor.”

Kommentar

Kerry Taylor ist eine berlihmte Reporterin und Menschen-
rechtlerin. Sle hat den Quanticoelfen-Sklavenring auffliegen
lassen und bewiesen, da die Reglerung damit zu tun hatte. Sie
hat mit Fllichtlingen der Konzemkriege in Afrika gesprochen.
Jetzt arbeitet sie an der Heimatfront und will die Not der Leute,
dle thr Leben zwischen den Konzemen fristen, publik machen.
Das wird aber nicht leicht. Um Black ke zu zitieren: “Sie kommt
an, krlegt thre Einschaltquoten und zieht mit ‘ner
millionenschweren Exklustvstory wieder ab. Wir miissen hier
aber welterleben.”

Das einzige Mittel zu verhindern, daB sie nicht zuviel tiber
dle Yaks, die Mafla und die aligemeine Bestechung berichtet,
wdére, sle umzubringen. Sle {iberlebt das Ganze wahrschein-
lich, aber in welcher Verfassung?

Archetypen

Kerry Taylor: Frilhere Lohnmagilerin (S. 38, SR) mit
Hellerorientierung.

Infos/Connections

Kerry hat ein paar magische Connections, obwohl sie diese
sicherheltshalber Im verborgenen hiit. Sie kann den Spielern
aber Connections zu anderen, sozlal engaglerten Leuten ver-
mitteln und wird selbst auch helfen, wenn man sle braucht.

Ein Charakter ruht sich gerade nach elnem anstrengenden
Run aus, als pldtzlich Scheinwerfer rings um ihn auflammen.
Als seine Cyberaugen sich angepaft haben, Ist er von einer
Filmcrew In Tech Trak Tonite-Hemden umgeben.

Zitate

“Verdammt, ich will etwas Streulicht auf dem Cyberarm
haben!”

“Was denken Sle {iber die neue HK227SE? Noch nicht
gesehen? Hier ist elnel”

“PaB auf die Kabel auf, du Idiot!”

—
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Kommentar

Tech Trak Tonite ist eine bekannte Trideo-Show, dle sichum
Hardware flir dle StraBe dreht, damit herumsplelt und davon
schwirmt, egal wie gut oder schlecht die Sachen sind. Zu thren
Lleblingstaktiken gehdrt es, irgendeinen armen StraBensamural
In die Ecke zu dréngen und fhn zu befragen. “Sie haben gerade
das neue, supergeheime Dingsbums von Sowieso gestohlen.
Wollen sie es selbst benutzen? Wie ist es? War es die Anstren-
gung wert?”

He, das Ganze ist nicht umsonst. Der Charakter bekommt
immerhin ein “TIT"-Sweatshirt.
Archetypen

Harlan Hayes (Produzent): Medlenproduzent (S. 167, SR).
Gebriuche (Konzern) durch EInschitzen des Wertes von High-
Tech-Waren ersetzen.

Techniker: Zwergentechniker (S. 173, SR). Alle Fertigkel-
ten -2, aber mit Feuerwaffen 3.
Infos/Connections

Die Jungs von Tech Trak Tonite sind verstindnisvolle Leute.
Sie haben Connections In S8ldner- und Samuraikreisen sowle
bel den meisten Waffenherstellemn.

In den letzten sechs Stunden hat nilemand aufdie Anrufe der
Charaktere geantwortet. Dann ruft der Barkeeper von Lucky
Lulgls Bar an und sagt, sle sollten zu einem Treffen
vorbelkommen.

Zitate

“Uberraschung!”

“Herzlichen Gltickwunsch!”

“Wie flihlt thr euch denn jetzt?”

Kommentar

Dle Charaktere brauchen wahrscheinlich einige Zeit, bis sie
herausfinden, was los ist. Die Menschenmenge bei Luigi denkt
n&mlich, sle wiiBten es schon.

Anwesend Ist auch der berlihmt-berlichtigte Mr. Timothy
Reardon, Herausgeber des Jahrbuchs “Wer ist Wer auf der
StraBe”.

Mit groBem Pomp verkiindet er, dafi die Charaktere zu den
besten Shadowrunnem Im Sprawl gew#hlt wurden. Danach
strebt das Fest elnem neuen H8hepunkt entgegen, und alle
haben eine Menge Spaf.

Archetypen

Timothy Reardon: Medienproduzent (S. 173, SR).
Infos/Connections

Reardon ist In der internationalen Medienszene zu Hause
und kennt auch einige der besten Shadowrunner der Stadt.

$
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Mit ihren hautengen Synthledersachen und dem Gut-Wle-
Gold-Schmuck an Hals und Armen entspricht diese
Konzermnsekretérin iberhaupt nicht dem normalen Schema. Sie
schaut gelegentlich bel einem der Charaktere vorbel.

Zitate

“Sicher bin ich mir nicht. Ich bin ja nur Morts SekretXrin,
aber...”

“Man munkelt, da Murray ganz groB rauskommen soll.”

“LaVernes Bo8 hat einen Run auf Techtron in Auftrag gege-
ben, um sich flir die Zerstdrung des neuen Sendeturms zu
rdchen.”

Kommentar

Abigall Ist die Sekretirin von Mort Powell, einem mittleren
Angestellten. In seinem Vorzimmer bekommt sie eine Menge
mit, zusitzlich zu dem, worliber die anderen Sekretirinnen
reden. Sle hat ein Auge aufalles, was passiert. Schlieflich muf
ein Midchen ja eln paar Triimpfe In der Hinterhand haben.

Abby ist eine gute Connection. Wenn die Charaktere sie
entsprechend behandeln, kann sle sie vor der Konzem-Sicher-
heit warnen oder thnen Konzerninformationen tiber potentiel-
le Feinde besorgen. Eine Sekretirin kannviel erreichen, beson-
ders wenn sie einevom Konzern bestitigte Kopie des Credsticks
thres Chefs hat.

Abbys einzige Schwiéche ist ihr HeiBhunger auf echte Scho-
kolade. Ihren Bedarf kann sfe nur auf dem schwarzen Markt
decken.

Archetypen

Abigalil: Konzernsekrethrin (S. 165, SR).

Mort: Konzernbeamtin (S. 109).
Infos/Connections

Abby ist eine fihige Sekretirin, unersetzbar, well sie mehr
iber anstehende Sachen weiB als Mort.

Ein hiuslicher Typ Ende 50. Ed tr&gt einen Coverall und eine
alte Supersonics-Baseballmiitze.
Zitate

“LaB mich nachdenken... Ich leite dieses Dock jetzt schon
selt Gber zwanzig Jahren.”

“Die Leute In den Frachtbliros machen so oft... Fehler, ja so
wiirdet thr das nennen.”

“Nun, ich muB sle loswerden, bevor es bel der nichsten
Inventurauffdlit. Ich dachte, thrk3nntet es gebrauchen, also...”
Kommentar

Ed Murphy hat schon so lange auf diesem Dock gearbeltet,
daB er glaubt, es gehdre thm. Er stiehlt nicht. So kann man das
nicht nennen!

Ervertellt den Wohlstand nur ein wenig um. AuRerdem sind
die Konzeme ja versichert, und diese faulen Sicke kiimmert ja
eh nichts anderes, als hinter abgefahrenen Schreibtischen zu
hocken und Befehle zu geben.

—
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Archetypen

Ed: Humanis-Policlub-Mitglled (S. 164, SR), statt Spreng-
stoff Verhandlung.

Schauerleute: Hafenarbeiter (S. 108).
Infos/Connections

Je nachdem, welche Ladung dlesen Monat schiefgeht, kann
Ed den Charakteren fast alles bis zu 50 Prozent billiger besor-
gen. Wenn die Ware sehr hei8 Ist, kann der NachlaB aber auch
nur ein Prozent betragen.

Auf der anderen Seite des Tisches sitzt ein fetter Mann Mitte
30. Dem Aussehen nach ist er ein klelner Angesteliter, der
wohl nie weiter aufsteigen wird. Er ist noch nicht einmal so
schlau, die Nadel fiir sein 15j&hriges Konzernjubil&um mitten
im Bandengebiet abzunehmen.

Zitate

“Hallo, mein Name ist Elliot... h... Mr.Johnson.”

“Aber sind markers nicht illega...? Oh ja. In Ordnung. Plasts.
Ich werde mit einem Checkstick zahlen.”

“Sie missen entschuldigen. Ich habe in solchen Sachen
keine Erfahrung. Sie miissen wissen, ich mache das zum
erstenmal.”

Kommentar

Elllot Barker Ist stellvertretender Bezirksleiter der &rtlichen
Stuffer Shack-Kette. Er ist offensichtlich den Sweeteez verfal-
len. Seine Frau hat thn {iberzeugt, daf er nur vorankommen
kann, wenn Eric (Elliots BoB) “irgend etwas passiert”.

Jetzt sucht Elliot nach jemandem, der den Stuffer Shack um
die Ecke Giberf&lit, wenn Eric thn gerade inspiziert. Sle sollen thn
nicht tten, sondern Ihm nur ein bifchen weh tun und ihn zu
Tode &ngstigen. Obwohl er jetzt nicht genug Geld hat, um zu
bezahlen, will Elliot den Charakteren doppelt soviel zahlen,
wenn er erst einmal Bezirksleiter Ist. Er kann ihnen auBerdem
alles, was ihr Herz begehrt, aus dem Stuffer Shack besorgen.

Michelle hat andere Absichten. Sie wll Erics Leiche, egal was
passiert. Wenn sie Gliick hat, wird Eric In der Aufregung
erschossen.

Archetypen

Elliot: Mr.Johnson (S. 168, SR) ohne Cyberware und -2 auf
alle Fertigkeiten.

Michelle: Mr.Johnson ohne Cyberware.

Eric: Konzemmann (S. 165, SR) mit einer Remington
Roomsweeper.

Infos/Connections

Elliot ist sowohl naiv als auch gutgl&ubig. Ein Bezirksleiter bel
Stuffer Shack ist immer ein guter Freund und eine ideale Quelle
fur Gerlichte.
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Euch gegeniber steht ein groBer Kerl Ende 20. Es sieht aus,
als ob er eine teuere, echte Lederjacke und eine altmodische
Denim-Jeans anhat.

Zitate

“Wyn Carver. Viellelcht habt ithr schon von mir gehért?”

“Ich mdchte, daB thr eines meiner neuen Gerite einem
Hértetest unterzieht.”

“So etwas wiirde ich nle machen. Meine Gerite sind sicher.
So baue ich sie nun mal.”

Kommentar

Wyn Caver ist ein junger Erfinder bel Tagmatic. Tagmatic
gehdrt zu Ares Arms, das wilederum gehdrt Ares
Macrotechnology, und die gehdren ... klar? Er hat elne neue
Erfindung gemacht und will nicht warten, bis sein Testgesuch
die Konzembhierarchie durchlaufen hat. Jetzt sucht er eine
Gruppe unabhingiger “Unternehmer”, die fir ihn testen.

Wyns neue Smartbrille erlaubt es dem Triiger, in jeder Hand
eine Waffe zu halten. Dabei erhilt man fir jede Waffe ein
eigenes Fadenkreuz. Durch den verwirrenden Effekt der zwei
Fadenkreuze hat man aber ein +2 auf alle Mindestwiirfe statt
des liblichen -1 fir Smartbrillen.

Archetypen

Wyn Carvern: Decker (S. 34, SR).
Infos/Connections

Wyn hat einen Draht (wenn auch einen langsamen) zu Ares
Macrotech und Connections zu anderen Erfindem.

Da sle nicht in der Lage ist, genug Informationen flir thren
augenblicklichen Auftrag zu bekommen, trifft sich die Gruppe,

um ihr weiteres Vorgehen zu diskutieren. Pidtziich klingelt das
Telefon.

Zitate

“Guten Abend, meine (Damen und) Herren. Meine Name ist
Patron.”

“MIrist klar, daB Sle ein paar Informationen brauchen. Wenn
ich viellelcht elne mdgliche Vorgehensweise vorschlagen
diirfte...?”

“Ich welB so manches. Unter anderem den Ort fiir [hr Treffen
heute abend.”

Kommentar

Patron ist ein Ritsel, ein Konzernangestellter mit einer
Vorliebe flir Geheimnisse, und er hat dle Macht, hr nachzuge-
ben. Er bletet den Charakteren die Maglichkelit, die fehlenden
Informationen zu bekommen, und kann auch als Deus ex
machina benutzt werden, wenn die Spieler den Anschiuf
komplett verpassen. Patron betont es zwar nicht, aber seine
Connectlons sind denen der Charaktere hdchstwahrscheinlich
Uberlegen.
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Patron selbst sollte fir einige Zeit ein Geheimnis bleiben.
Irgendwann braucht er aber dann einmal die Hilfe der Charak-
tere oder hilft ihnen auch wieder auf irgendeine Art.

Seine wahre Identitit? Er kann m&nnlich oder weiblich sein,
ein Mensch oder Troll, sogar ein Computerprogramm. Eine
Stimmusteranalyse gibt keinen AufschluB, selbst wenn die
Charaktere eine durchfiihren.

Warum er den Charakteren hilft? Vielleicht um der Gerech-
tigkeit zum Sieg zu verhelfen, vielleicht der Aufregung wegen.
Wer weif3? Das alles kann der Spielleiter entscheiden.
Archetypen

Patron: Konzernmann (S. 165, SR).

Infos/Connections

Die Charaktere kdnnen Patron nie selbst erreichen. Immer
ruft er sie an. Aufgrund seiner vermutlichen Identitét sind seine
Quellen die eines Konzernangestellten.

Die Charaktere haben ein wenig Arger. Nicht wegen dervier
Shikujin von Eagle Security, sondern wegen des Streifenwa-
gens mit den drei anderen Bullen. Die drel feuern nimlich
durch SchieBscharten, die Charaktere hingegen kdnnen sie
nicht erwischen. PIdtzlich jagt eine ATR von einem Westwind
In der N&he durch die Nacht und erwischt den Streifenwagen!
Zitate

“Volitreffer, meln kleiner Liebilng!”

“Kein Problem. Sie sind weg.”

“Ich bin blof auf der Suche nach ein bifchen Unterhaltung.”
Kommentar

Sidewinder ist ein Konzemrigger, dessen Schadenfreude
keine Grenzen kennt. Es bereitet ihm ungeheuren Spa8, die
Konzernsicherheit In den Wahnsinn zu treiben, am liebsten so,
wie er es gerade getan hat. In seiner Freizeit zwischenzwei Jobs
hilft er Shadowrunnern.

Sidewinder ist auf den Straen zu einer Legende geworden,
und die meisten Leute respektieren ihn. Mit seinem Rigger-
Westwind und seinen Konzemconnections ist er fast schon ein
gottihnliches Wesen. Er kann als letzte Rettung auftauchen,
wenn die Charaktere in einer ausweglosen Lage stecken.
Archetypen

Sidewinder: Konzemrigger (S. 111).

Infos/Connections

Die Charaktere kénnen Sidewinder erreichen, indem sie die
Gerlichtekliche ein wenig ankurbeln, obwohl niemand ihn
ndher kennt. Es bereitet ihm diebischen SpaB, die
Sicherheitsabteilungen hereinzulegen. Zudem kann er einiges
Uber Rigger und Konzernleute erzihlen.
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Wahrend elnes geruhsamen Abends entdeckt einer der
Charaktere pldtzlich eine Frau auf der anderen Seite der
Tanzfliche, dle thm bekannt vorkommt. Nicht so sehr das
Aussehen, sondern dieses besondere, wamende Klingeln bel
lhrem Anblick ist thm vertraut. W&hrend er sie noch beobach-
tet, steht sle aufund schlendert tiber die Tanzfiche. Als sle den
Tsch des Charakters erreicht, zieht sie pltzich blitzschnell
eine Ares Predator.

Zitate

“Kelner bewegt sichl Dann passiert auch keinem was!”

“Versucht nicht, mich reinzulegen! Verstirkung st schon
unterwegs! Wenn du dich bewegst, mach ich ein hi8liches
Loch In delnen Bauchl”

“Ihr Kanalratten glaubt wohl, ihr k&nntet Fuyitama beklauen
und ungeschoren davonkommen! Nicht, wenn Ann McQuarry
damit zu tun hatl”

Kommentar

Darfich vorstellen: Ann McQuarry, elne der neuen Rekruten
von Fuyltama Security Endeavors - die Sicherheitsagentur fiir
besondere Bed(irfnisse, die der “Lieblingskonzemn” der Cha-
raktere unter Vertrag hat. Nach lhrem sechswdchigen Lehr-
gang Ist sle hinter den Ohren noch so griin wie Gras. Sie glaubt,
daB dle Charaktere einen Run auf eine der Vertragsfirmen von
Fuyltama untemommen haben. Darum Ist sie thnen schon den
ganzen Abend gefolgt und hat sogar daran gedacht, Verstar-
kung anzufordem.

Der Fuyltama-Lehrgang besteht aus einem sechswchigen
Informations-Bombardement, das sle viellelcht etwas durch-
elnander gebracht hat. Vielleicht hat sle die Charaktere aufden
Tapes einer Uberwachungskamera gesehen, odersie sind zwar
schuldig, k3nnen diese Anfingerin aber verwirren. Vielleicht
sind dle wirklichen Schuldigen ja auch gerade im gleichen Club
und beginnen sich langsam unwohl zu fihlen.

Archetypen

Ann McQuarry: StraBen-Cop (S. 171, SR) mit elner Ares
Predator.

Infos/Connections

Wenn sich alles aufgeklart hat, k3nnte Ann eine wertvolle
Connection sein. Sle Ist intelligent, aufmerksam und vertrau-
enswrdig. Hat sle erst einmal etwas Erfahrung gesammelt,
kann sle es in lhrem Job noch welt bringen.

Ein groBer, geradezu monstrdser Lone Star-Bulle mit schwe-
rer Ristung und einem gigantischen Waffenarsenal taucht auf.
Er stinkt geradezu nach Selbstgefilligkelt und Verwegenheit.
Zitate

“Na, Jungs, felemn wir gerade ‘ne kleine Party? Thr wit doch,
wie ch iber StraBenpenner denke, dle ohne Erlaubnis ‘ne Party
felemn, oder?”

“Nun, ichbin mirnicht sicher, ob ein Credstick mit 500 Nuyen
dle entsprechenden Paplere ersetzt. Flir mich sieht das eher
wie Bestechung aus.”

ﬁ
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“Ich hitte gedacht, daB so helle K8pfchen wie ihr Grips
genug hittet, elnen Gesetzeshdter nicht so zu beleidigen.”
Kommentar

Bel Lone Star Security gibt es keinen Besseren als “Wild Bob
Monroe™. (Man braucht thn nur zu fragen.)

Wild Bob hat Felerabend und will ein paar Kopftisse
vertellen. Mit seiner o-ri-gi-nalen (funktionsunfihigen) H8K
207 und elner o-ri-gi-nal antlken (funktionierenden) Ruger
Super Blackhawk ist er auf der Jagd nach menschlichem Ml
(Dummerweise hat seine o-ri-gi-nale Exfrau seine antike Harley
vom Gericht konfiszieren lassen, nachdem er seine Allmente
finf Monate nicht gezahlt hatte. SchlieBlich muBte er ja einen
nachgebauten Vergaser flir sein Motorrad kaufen.)

Also ist er mit der Monorall nach Downtown gefahren und
wartet blo8 darauf, da thm jemand dumm kommt.
Archetypen

Wild Bob: S3idner (S. 40, SR). Keine Ausristung, auBer
Panzerkleldung und einer Ruger Super Warhawk.
Infos/Connections

Wild Bob behauptet, elniges iber die Intema bel Lone Star
zu wissen. Das stimmt aber nicht.

Es war schon schlimm genug, daB Jemand den Decker der
Gruppe in der echten Welt erwischte und sein Deck
durchldcherte. Schiimmer wurde es aber, als jemand den
Westwind “Macho Modell” elnes anderen Charakters mit einer
ATRinseineEinzeltelle zerlegte. Jetzt1st daein TypamTelekom
und behauptet, er wiiite, was los ist.

Iitate

“Ihr Kanalratten habt wohl gedacht, thr k&nntet mich so
einfach fertigmachen. Ha, aber so einfach erwlscht thr William
J. Russel nicht.”

“Man sagt doch immer, da man mit Nuyen alles kaufen
kann. Das stimmt wirklich. Viel Gllick, thr Idioten.”

(Telefonzentrale) “Es tut mir leid, aber die Nummer, die sie
gerade angerufen haben, ist gel8scht worden. Wenn sie weiter
Probleme haben, rufen sie bitte..."

Kommentar

Willlam J. Russel war ein ehrlicher (na ja, halb-ehrlicher)
Sicherheltsofficer, bis thn die Spieler in Ungnade fallen lieRen
und er seinen job verlor. Russel ist nur nocham Leben, well ein
Arzt 90 Prozent seines K8rpers durch Cyberware ersetzt hat.
Jetzt will er Rache. Mit elner Unmenge, auf einem Bankkonto
inDenverversteckten Nuyen hat er einige S3ldner angeheuert,
dle genug Feuerkraft haben, um den Pazifik In Sushi zu
verwandeln.

Zwischen Russel, seinen S8ldnem und threr mannigfaltigen
Ausrlistung wartet auf die Charaktere elne harte Zelt. Wenn sle
gewinnen, dann nur, indem sle alle Kr&fte mobilisieren, derer
sle habhaft werden kénnen.

Archetypen

Bill Russel: StraBensamural (S. 46, SR), aber Gebriuche
(Konzern) statt (StraBe).

Infos/Connections

Russel bekommt sein Geld durch eine illegale Verbindung
mit dem Rentenfond seines ehemaligen Arbeitgebers. Wenn
derKonzern Wind davon bekomrnt, wird man den Charakteren
bestimmt helfen.
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Eine kleine, gutaussehende Frau spricht die Charaktere an.
Als sle gemeinsam Platz nehmen, bemerkt ein Charakter, daB
sle elne verborgene Roomsweeper trigt.

Zitate

“Kein Angst. Ich hab mir zwar eure Akten angesehen, aber
eure Vergehen Interessieren mich nicht. Daflir aber euer
Kdnnen und euer Verstand.”

“Ich bin ein ‘Konzemmensch’, und ihr seld ‘StraBenpunks’.
Ich glaube, daB sich kelner von uns leisten kann, mit dem
anderen gesehen zu werden.”

“Da drauBen laufen ein paar Schieber rum, die ehrlich
arbeitenden Menschen ihr Nutrisoy abnehmen.”
Kommentar

Die junge Diana Berg ist die fihige stellvertretende
Sicherheltschefin threr Firma. Ihr Problem ist, daB sle sich zu
sehr um ihre Kollegen kiimmert. Das ist schlecht flirs Geschift.
Jetzt ist sle auf einige Interne Berichte gestofen, aus denen
hervorgeht, daB einige der meistgeachteten Lagerleiter Geld
auf dle Seite schaffen.

Tatsachest, da8 die Bande - bestehend aus dem Grofteil der
Lagerangestellten und acht Sicherheitsleuten - schon seit
sieben Jahren zugange ist und jedes Jahr mindestens eine
Million Nuyen abgestaubt hat. Da man den Anflihrern vertraut
und die Wachen auf den arbeltsreichsten Schichten Dienst
haben, kann dle Bande gut getamt wihrend der Haupt-
verkehrszelt abrdumen.

Ach ja, der Anflihrer? Dianas Chef.

Archetypen

Diana Berg: Konzemmann (S. 165, SR) mit Panzerweste
und Remington Roomsweeper.
Infos/Connections

AuBer fUr die GeschAftsleitung hat Diana die Schliisselcodes
und Zugangsberechtigungen fiir alle Bereiche des
Konzemhauptquartiers.

Eine Connection ruft an.
Zitate

“Ich? Neln, ich fahre in Urlaub. Ich bin doch nicht blad.”

“Ich kenne euch und wei8, daf ihr keinen Run auf Happy
Memorles gemacht habt. Aber wer macht das denen klar?”

“Tomcat hat gesagt, der Auftrag wire gerade rausgegangen.
Er glit flir euch alle. Ihr bewegt euch auf ziemlich dinnem Els.”
Kommentar

Der Alptraum eines jeden Shadowrunners ist wahr gewor-
den: Ein paar Konzemtypen wollen die Charaktere In die
Stltzpfeller der neuen Monorallstrecke einbauen. Tomcat, ein
Decker, hat in den Datenbanken von Happy Memories Inc.
gerade den Befehl entdeckt, daB die Bullen die Charaktere
wegen Industriesplonage festnehmen sollen. Der Befehl be-
sagt auch, daB die Verdichtigen zu eliminieren sind, falls sle
dle Flucht ergreifen wollen.

Die Runner sind von Ace Mitchell indle Sache hineingezogen

ﬁ
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worden, elnem der konzerneigenen Sicherheltangesteliten. Er
hat die neuen Werbespriiche an die Konkurrenz verkauft. Um
selne Haut zu retten, hat Ace ein Dossler {iber dle Charaktere
présentiert, das zufillig bereitlag, als der Hal (der CEO der
Firma) auf der Suche nach elnigen Antworten in sein Bliro
platzte.
Archetypen

Hal: Decker (S. 34, SR).

“Ace”: Konzernmann (S. 165, SR).

Happy Memories Sicherhelt: Konzem-Sicherhektsgardist
(S. 166, SR) mit Panzerjacke und Uz 11l
Infos/Connections

Die meisten Freunde der Runner bemtihen sich, so klein wie
mdglichzu sein. Vielleicht gibt es aber einen kleinen Angestell-
ten bel Happy Memories oder dem Konkurrenten Fuchifax, der
entweder das Leck bei Happy Memories findet oder in der
Lohnliste von Fuchifax auf einen Hinwels std8t.

Mitten in elnem beinharten Run gehen Alarmsirenen los,
und alle Computersysteme schalten auf Alarmzustand. Offen-
sichtlich hat jemand die Charaktere verpfiffen. B3se Falle.
Zitate

“Ich bin ein ehrlicher Konzernmann.”

“Man kann mich nicht bestechen, Zumindest nicht, wenn thr
mir nicht mehr Geld bletet, als ich bisher kriege.”

“Ich mu8 schlieBlich meine Rechnungen bezahlen. Gibt es
etwa eln Gesetz, daB man nicht fiir mehr als einen Arbeltgeber
arbeiten kann?”

Kommentar

Eine Connection hat den Charakteren den Alpha Strike Blue-
Code von Ares Macro besorgt. Alpha Strike Blue ist ein
hochkarétiger Passiercode sowohl fiir normale Sicherhelitsvor-
kehrungen wie fir die Matrix. Haben sle erst einmal das
Mullholland Point-Lager in der Hand, kdnnten die Charaktere
Ares gigantische Summen abpressen.

Als der Decker gerade zur Hilfte durch dle Sicherheit von
Ares durch Ist, blinkt auf der Tir vor ihm eine Nachricht auf:
“ALPHA STRIKE BLUE AUSSER FUNKTION GESETZT. BITTE
BESTATIGEN SIE EINEN ALTERNATIVEN CODE MIT IHREM
DAUMENABDRUCK.” Die Gruppe ist verkauft worden, und
Ares welB, daB sie in Mullholland sind. Wiirde man nimlich in
jeder Einrichtung einen solchen Aufwand treiben, wire der
Konzern bald nicht mehr funktionstiichtig,

Bel der Unmenge von Leuten helft die erste Aufgabe, zu
Uberleben. Danach sollte man lebendlg rauskommen. Rache
steht erst an dritter Stelle.

Wenn der Deckerklug ist, dann ist er mit dem AS-Blue inden
Speicher eingedrungen, um andere Zugangscodes herauszi-
holen. Obwohl es Ares Security unmdglich gemacht hat, mit
einem Code einen anderen zu bekommen, kann man zumin-
dest Telle anderer Codes herausfinden.

Archetypen

Ares Sicherheit: Konzem-Sicherheltsgardist (S. 166, SR)
mit Panzerjacke und FN HAR.
Infos/Connections

Der Decker der Gruppe kdnnte auf die [dee kommen, Daten
aus dem Hauptspeicher in sein Deck zu laden. Wahrscheinlich
kommt er nicht welt, bevor der Code geldscht wird, aber
vielleicht kann man so wenigstens die Munition bezahlen.
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Einer der Charaktere erhdlt elnen Anruf von elnem Freund.
Er Klingt veringstigt, und man muB nicht Einstein sein, um
mitzukriegen warum.

Zitate

“Ich sag euch doch, es Ist der Knight!”

“Ich welB, daf Swift hn erledigt hat. Aber er Ist wieder dal”

“Er will Swift, und Thm Ist egal, wer im Weg steht!”
Kommentar

Unter den Konzembullen ist der Urban Knight eine Legende,
und auch unter Shadowrunnem ist er bekannt. Er galt mit
selner Predator als unfehlbar, manche Leute munkelten sogar,
er sel unsterblich. Als Experte flir Waffen, Taktik und Spreng-
stoffe flog der Knight in den Konzernkriegen eine Federated
Boeing Shadowraith und brachte sle mit nach Hause, als er
versetzt wurde. Vor drel Wochen hat ein Elfensamurai namens
Swift den Knight umgebracht. Finf Zeugen schwédren, sie
hitten gesehen, wie Swift Ihn In eine der riesigen Turbinen im
Wasserkraftwerk geworfen hat.

Aber jetzt ist jemand in der auffilligen, blau-silbernen
Ristung des Knights in der Stadt und hat genug Feuerkraft, um
ein Schlachtschiff zu versenken. Er will Swift.

Kdnnte er wirklich der Knight sein? Man sagt, einem wirklich
méchtigen Magier sel nichts unmdglich, aber er kann doch
nicht aus dem Relch der Toten zurlickkehren. Oder etwa doch?
Archetypen

Knight: Kopfgeldjiger (S. 166, SR) mit Vollrlistung,.

Swift: Killerelf (S. 164, SR).

Infos/Connections

Wenn dle Charaktere Swift durch eine Connection aufspli-
ren, versichert er ihnen, daB der Knight wirklich tot ist. Danach
kimmert er sich um Verstirkung. Der Spielleiter hat hier die
M3glichkelt, jemanden oder etwas einzufiihren, den oder das
die Charaktere kennen oder haben sollten.

Die Charaktere sind auf dem Helmweg. Als elner seine Tir
aufschlieBt, gibt es elnen groBen Knall. Die Explosion wirft die
Umstehenden zu Boden. Aus dem Rauch taucht eine rlesige
Gestalt auf. Die beiden kleineren Gestalten daneben fallen
kaum auf.

Iitate

“Hol, Kumpels. Keine Bewegung, eh.”

“Far die groBen Jungs seld thr nich gut genug, also ham sle
mich geschickt.”

“Wollter leise mitkommen, oder ham wir'n bischen Spag?”
Kommentar

Mit der Zeit sind die Charakteren dem Besten ausgewichen,
was dle Konzemne gegen sle ins Feld geschickt haben. Sie
haben alle Sicherheltsabteflungen an der Nase herumgefihrt,
lhre Samurals aus dem Weg gerdumt und die besten Decker,
dle man fir Geld kriegen kann, fertiggemacht. jetzt sind die
Konzeme so wiitend geworden, daB sie einen Run gegen die
Charaktere bezahlen.
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Die Konzerne verlassen sich dazu auf ein erfahrenes Team
namens Mean Machine. Diese vier Sdldner sind auf der Jagd
nach anderen Runnermn um die ganze Welt gekommen. Jetzt
haben sle einen Job in der Heimatstadt der Charaktere.

Der Decker ist eingejackt und {iberwacht die Sicher-
heitseinrichtungen des Geb&udes. Die dret in der Tir sind der
Troll in Begleitung des Zwergs und des Elfen. In der N&he steht
elne Eingreiftruppe aus normalen Sicherheitsbeamten bereit.
Archetypen

Mensch: Konzermdecker (S. 110).

EIf: Killerelf (S. 164, SR).

Zwerg: Zwergentechniker (S. 173, SR).

Troll: StraBensamural (S. 46, SR) mit Troll-Modifikatoren
und leichter Sonnenlichtallergie.

Sicherheltsofficers: Konzem-Sicherheltsgardist (S. 166,
SR).

Infos/Connections

Wenn man sie beslegt, wird jeder der drel Killer versuchen,
sich um jeden Prels frelzukaufen. SchlieBlich sind sie nur
Sdldner. Jeder von ihnen weif einiges Uber Internationale
Sdldnerangelegenheiten.

Ein Midchen um die 20 tritt an dle Gruppe heran. Sie sieht
gut aus, scheint aber sehr nalv zu sein, was das Leben aufder
Strafe angeht.

Zitate

“Oh... Guten Tag. Mein Name ist Michelle. Michelle Gilroy.”

“Ich habe mich gefragt... nun, sehen Sie, ich brauche Hilfe,
und Eve hat gesagt, Sie k&nnten mir helfen.”

“Ich habe Angst, daB sle da drauBen sterben.”
Kommentar

Lauren Van Cleve ist elne erfolgreiche Industriespionin im
Dienst von Natural Vat. Ein Vorgesetzter hat sie jetzt “gebe-
ten”, elnen Run durchzufthren, “mit dem ich nattrlich nichts
zu tun haben will”. Da sie von Natur aus vorsichtig ist und lhren
Kopf unten 1&8t, hat Van Cleve beschlossen, AuBenseiter
anzuwerben.

Da ihr die Zeit fiir dle Mata Hari-Masche fehlt, versucht ste
es Jetzt als “hilfloses, kleines Midchen”. Wenn das schiefgeht,
kann sie ja immer noch mit dem alten “Bitte, ich werde auch
alles machen” kommen.

Sie sagt, daB ihr Vater und ihr Bruder im Rahmen von
Geschmackstests Nutrisoy-Proben untersucht haben. Dabel
sind sle auf einen supergeheimen Zusatz fir “Tante Sarahs
Absolut Natlirliches Nutrisoy Wie Bei Muttern™ gestoBen.
Noch am gleichen Tag wurden die beiden entfiihrt. Sie hat von
dem Zusatz durch einen “Freund” erfahren, der ein kleiner
Programmierer bel Dixleland Edibles ist, dem Hersteller des
Produkts. “Michelle” bittet die Charaktere jetzt, ihre Familie
und den Geheimzusatz zu finden.

Archetypen

Michelle/Lauren: Konzemsekretirin (S. 165, SR) mit Ge-
br&uche (StraBe) 4 und Feuerwaffen 5.

Infos/Connections

Laurens Budget fir diese Aktion belduft sich auf 200.000
Nuyen. Sle will aber soviel wie méglich fur sich selbst behalten.
Ein Midchen muB ja schileBlich flir sich sorgen.
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Ein offizieller Vertreter von Eagle Security hat die Charaktere
um ein Treffen fir dlesen Nachmittag gebeten. Er mdchte mit
ihnen iber einen alten Freund reden. Als der Mann auftaucht,
stellt er eine Menge Fragen.

Zitate

“Sie kennen diesen ‘Warlock’, alias William Travis, seit etwa
finf Jahren. Stimmt das?”

“Wissen Sle, ob er in dleser Zeit jemals die Gesetze gebro-
chen oder absichtlich Konzerneigentum beschidigt hat?”

“Kennen Sie vielleicht noch Freunde, die mir etwas {iber thn
erzihlen kdnnten?”

Kommentar

“Warlock™ Ist ein Decker namens Travis, der schon mehr
Decks verloren hat, als Radio Shack je gebaut hat. Deshalb
benutzt er meistens ein Terminal. Er hat sich bel Eagle Security
um eine Stelle als Decker beworben, und jetzt tiberpriift man,
ob er ein Sicherheitsrisiko darstellt.

Die meisten Runner wiirden das als ein Armutszeugnis
ansehen, aber Travis versteckt sich, um am Leben zu bleiben.
Er hat durch einen unglaublichen Zufall ein Yakuza-"Virus-
Paket” bekommen, das er noch nicht einmal entschliissein
kann. Erhat das Ding nur zuféllig erwischt, und versucht es jetzt
wieder loszuwerden. In der Zwischenzelt suchen die Yaks
tberall nach Warlock.

Wenn die Charaktere wissen wollen, warum Travis zum
“Datensklaven” werden will, reaglert er zuerst verwirrt, dann
voller Angst und ergreift letztendlich die Flucht. Das Ganze
kann ein herrliches Verwirrsplel werden. Die Charaktere wollen
herausfinden, was Travis hat und wer thn umbringen will. Die
Yaks wollen ihn und jeden, mit dem er Kontakt hatte, neutra-
lisleren. Travis schlieBlich klaut sich von irgendwo Geld, um
Muskeln anzuheuern und hoftt, fliehen zu kdnnen. Und dle
Konzerne suchen thn auch, weil er Banken ausraubt, um das
Geld zu bekommen. Travis hdlt sich In elnem “Blirgerzentrum”
In der Nihe auf, das von Madame Sheila gefiihrt wird.
Archetypen

Travis: Decker (S. 34, SR) mit einem Radio Shack PCD-100.

Madame Shella: Schieberin (S. 168, SR) mit Charisma 6.
Infos/Connections

Madame Sheilas M&dchen treiben sich Giberall herum und
sehen alles, darum wére es logisch, sie zu befragen. Wenn die
Charaktere elnes der Midchen {iberzeugen kdnnen, daf sie

Travis nichts tun wollen, helfen ihnen die M&dchen vielleicht
(wenn der Prels stimmt).

Zusammen mit kleinen Geschenken, die erstaunlicherweise
zu thren Hobbys passen, wird an die Charaktere die Bitte
herangetragen, den “Spender” am folgenden Abend in einer
klelnen Bar zu treffen. Der Spender entpuppt sich als attraktive
Frau, deren Haare und Kleidung von paramilitirischem Schnitt
sind.

Zitate
“Guten Abend. K3nnen wir uns unterhalten?”

—

| BEGEGNUNGEN: KONPOLIZEI 2

Y 1

“Ich bin hier, weil Sie im Ruf stehen, zu den Besten zu
gehdren.”

“Ich brauche dringend Hilfe.”

Kommentar

Vor kurzem wurden die Kinder des Vizeprasidenten von
Ares Macrotech gekidnappt. Wahrend der Krise wurden
Sicherheitskrifte der Firma dadurch behindert, daB der Tater
ein Angestellter von Ares war.

Karen King, die drtliche Chefin von Ares, will, daB sich so
etwas nicht wiederholt. Sie hat eine mobile Eingreiftruppe
aufgestellt, die nur ihr untersteht. Diese Truppe soll Spe-
Zalauftrige ausflhren, bei denen nur die Mitglieder zum
Einsatz kommen, deren Fertigkeiten bendtigt werden. Karen
mdchte, daB die Charaktere freiwillig mitarbeiten und bietet
lhnen die Geschenke als Bewels ihres guten Willens an.

Diese Begegnung ist ein guter Einstieg flr weitere Konzem-
Abenteuer und schafft einen wertvollen Verblindeten.
Archetypen

Karen King: Kopfgeldjigerin (S. 166, SR) ohne Cyberarm.
Infos/Connections

Karen King ist eine Expertin auf taktischem wie politischem
Geblet. [hre Arbelt fiir Ares erledigt sie ehrlich und mit einem
Auge auf die Fireninteressen; eine t3dliche Kombination fir
jeden, der sie hereinlegen will. Neben ihren Verbindungen zu
Ares Macrotech hat sie auch gute Connections zu Elitesdldnem.

Die Charaktere laufen schon den ganzen Abend im Pin-
guinskostlim herum, machen einen auf Kellner und warten auf
das Zeichen des Grufkartenschreibers, den sie herausholen
sollen. Dummerweise ist Eagle Security vor ihnen am Ball.
Zitate

“Hoi, Punks. Thr seld bestimmt schwer Uberrascht, uns zu
sehen.”

“Hab Ich nich recht, Typ?”

“Sleht ganz so aus, als ob ihr Entfihrer euch den falschen Kerl
geschnappt habt.”

Kommentar

Die Charaktere sollen Kasahiro Mataguchi helfen, einem
Sloganschreibervon Fuchifax, der Gruf-Fax-Firma, well er zum
Konkurrenzunternehmen Cheerfull Blossoms Gberlaufen will.
In Wirklichkeit will Mataguchi bei Happy Memories unterkom-
men, mdchte aber ein kleines Ablenkungsmandver durchfith-
ren. Er hat Eagle erzihit, elne Connection habe thn vor seiner
Entflhrung wihrend einer Blirofete gewamnt. Wahrend Eagle
also damit beschiftigt ist, dle Gruppe zu erwischen und sich
wegen lhrer Cortexbomben Gedanken macht, schwirrt Mata-
guchi mit den Runnern von Happy Memories unbemerkt ab.

Die Leute von Eagle Security glauben nicht, da Mataguchi
Oberlaufen wollte. Und bestimmt nicht zu Cheerfull Blossoms,
die sowie kurzvor dem Konkurs stehen. Sie glauben auch nicht
an die Unschuld der Charaktere, schon gar nicht angesichts der
Hardware, die sie mit sich herumschleppen. Wenn die Wahr-
heit endlich ans Licht kommt, haben die Charaktere bestimmt
schon allerhand Kredit verspielt.

Archetypen

Eagle Security: StraBen-Cop (S. 171, SR).

Mataguchl: Konzemsekretir (S. 165, SR) mit besonderer
Fertigkeit Werbeslogans schreiben 8.

Infos/Connections

Das einzige, was flir die Charaktere bel der Sache heraus-
springen kdnnte, wire ein eigener Slogan zum Vorzugspreis -
man kann ja nie wissen, vielleicht braucht man sowas ja mal.
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Die Charaktere sind auf dem Weg zu threr Stammknelpe.
Nichts B8ses ahnend spazieren sle einher, als pldtzlich ein
Eagle-Polizeiwagen mit kreischenden Bremsen direkt vor th-
nen hdlt. Ohne Reflexbooster wiren sie Im wahrsten Sinne des
Wortes platt.

Zitate

“He, Chummer! Was habt thr um diese Zelt hier zu suchen?”

“Versucht nicht, mich zuverarschen. Ihr iecht nicht nur nach
krummen Touren, thr stinkt danach.”

“Na ja, sicherheitshalber werde ich euch mal ein paar
Stunden beobachten.”

Kommentar

Dieser Sprawl-Pollzist langwellt sich zu Tode. Als Ihm die
Charaktere (iber den Weg liefen, faBte er den Entschluf, sich
mit thnen einen SpaB zu machen. Er wird keine Gewalt an-
wenden - solange die Charaktere nicht aufmucken. Daftr
beleldigt er sle, bis Ihm auch das zu &de wird. Wenn die
Charaktere einfach weggehen, folgt er lhnen mit dem Wagen
finf bis zehn Minuten lang und provozert sle In der Hoffnung,
daB ein Charakter etwas Dummes erwidert. Bleibt die Gruppe
aber cool, f&hrt er bald weiter.

Archetypen

Eagle Bulle: Straien-Cop (S. 171, SR) mit Chrysler-Nissan
Patrol 1.

Infos/Connections

Falls sie darauf kommen, k3nnen die Charaktere den Kerl
einem Felnd auf den Hals hetzen. Vielleicht kdnnen sle dem
Bullen aber auch ein paar Hinwelse {iber Eagle entlocken.

Die Charaktere hingen in einer Bar herum und warten, da8
eine Connection auftaucht. In elner Ecknische sitzenvier Leute,
die sich laut unterhalten und lachen. Pidtzlich steht einer der
vier aufund geht durch den Raum auf einige Royal Reapers zu,
die inder Nische neben den Charakteren sitzen. Als sle ins Licht
tritt, entpuppt sle sich nicht nur als umwerfende Schdnhelit,
sondern auch als Polizistin.

Zitate

“Ihrkleinen Stinker haltet euch ja flirverdammt stark. Kommt
doch her. Riskiert’s mal.”

“Was s los, groBer Junge? Kénnt ihr albernen Rabid Rabbits
nicht mit einem einzelnen Madchen fertig werden?”

“Oh, das tut mirleid. Nein, nicht das, was mit seinem Gesicht
passiert Ist, sondemn wegen des Spiegels.”

Kommentar

Ein paar Polizisten, frisch von der Akademle, haben ihren
ersten frelen Abend. Prahlerisch hat einer behauptet, ein
welblicher Polizist kdnne einem “echten” Polizisten nicht das
Wasser reichen. Die einzige Frau in der Runde will thn jetzt
elnes Besseren belehren. Jetzt sucht sie In der Bar nach ein paar
Leuten (vorzugsweise Minnem), die sie beleldigen und fert!g-
machen kann, damit jeder sieht, wie gut sie wirklich ist. Wenn
die Reapers Ihr nicht den Gefallen tun, sucht sie weliter, bis sie
jemand anders findet.
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Wenn die Charaktere aufstehen und gehen, erregen sle
sofort thre Aufmerksamkeit und werden Zlel ihres Spotts.
Wenn sie sitzen blelben, dann reaglert einer der Reapers und
wird von fhr auseinandergenommen. Das Ganze endet mit
einer allgemelnen Schligerel, in deren Verlauf man besser das
Weite sucht.

Archetypen

Pollzistin: Straen-Cop (S. 171, SR)

Polizisten: Konzem-Sicherheitsgardist (S. 166, SR).

Reapers: Gangmitglied (S. 39, SR).

King Reaper: Gangboss (S. 163, SR)

Infos/Connections

Dle Reapers sind die Gang, die in der Gegend das Sagen hat.
Stehen die Charaktere auf gutem Fu mit ihnen, k&nnten sle
jetzt sogar zu Ehrenmitgliedemn avancieren. Ansonsten kann
man sich durch ein wenig Hilfe die Reapers zu Freunden
machen.

Ein Charakter geht gerade selnen normalen Geschiften
nach, als pldtzlich ein junger, gut gebauter und gut bewaffne-
ter Mann auftaucht. Er hait sich, bls der Charakter fertig ist,
abwartend im Hintergrund - ganz wie ein Leibw&chter. Dann
kommt er n&her.

Zitate

“Du sollst ‘ne groBe Nummer in der Stadt sein. GroRe
Nummem haben auch groBe Sorgen.”

“Du bist schon grof. Aber du wirst noch grdBer. Ich m&chte
jetzt mit einsteigen.”

“Eln paar Waffen hler... ein bifichen Sprengstoff da... Meine
Mutter hat immer dafiir gesorgt, daB Ich eine gute Ausblildung
bekomme."”

Kommentar

Absoluter Profl, der erist, hat sich dieser jJunge, ambitionlerte
Polizist entschiossen, In den Untergrund zu gehen. So hofft er
etwas Uber die wichtigen Leute In der Stadt und {iber die
Schattenseiten des Leben zu lemen. Sich als Leibw&chter zu
verdingen, schien Ihm der einfachste Weg zu sein. Mit seiner
paramilitdrischen Ausblidung und elnem Mut, wie thn nur die
Unerfahrenen haben, sollte das eigentlich kein Problem sein.
Hat er zumindest gedacht.

Shylock Franklin muite aber bald feststellen, daB die melsten
Leute nlemanden als Leibw#chter haben wollen, den sie nicht
kennen. Darum hat er sich jetzt an dieses neue Team von
Shadowrunnern herangemacht.

Je nachdem, wie die Gruppe sich verh#lt, kann er zu dem
Schluf kommen, daB sie “gerechter” sind als die Polizel.
Vielleicht will er sogar eln echter Runner werden.
Archetypen

Undercover-Polizist: Fliherer Konzernmann (S. 37, SR).
Infos/Connections

Keiner der Charaktere sollte merken, da Shylock in Wirklich-
keit ein Undercover-Agent ist. Er hat einige Connections zur
Polizel, dle er aktivieren kann, wenn Probleme auftauchen.
AuBerdem kennt er Zugangscodes zu einigen SANs.
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Acht Uhr morgens. Ein Klopfen an der Tir. Ein Charakter
stolpertzur Tlr, hélt seinen Kopfund schimpft. Als sichaberdie
Tlr dffnet, bleiben thm die Flliche Im Hals stecken. Vor thm
steht ein Mann mit silbemem Abzeichen.

Zitate

“Callahan. Kripo. Ich darf doch reinkommen?”

“Habt thr Jemals gesehen, wie einer vor ‘nen Robotruck
springt? Sieht grausig aus. Alles ist voller Blut.”

“Das echte Leben ist ihnen nach den BTLs nicht mehr gut
genug. Sle machen alles, um high zu werden. Alles. Sie
bringen sich sogar um.”

Kommentar

Mack Johnson ist schon seit zwanzig Jahren dabel. Er hat
wihrend seiner Observationen auf Mtllkippen geschlafen,
kleine Ganoven hochgehen lassen, die ohne Erlaubnis der
groBen Bosse nicht mal niesen durften, und die ganze Zelt
gegen den menschlichen Ml gekAmpft, der stindig die Stadt
zu (ibernehmen versucht.

In den letzten sleben Monaten Ist ein neuer BTL-Lieferant
aufgetaucht. Erumgeht die “Sizillanische Buderschaft™ und die
“Ehrenwerten Geschiftsleute” und bringt seine Ware direkt zu
den StraBengangs. Die Chips sind Uberall, genauso wie sein
Slogan “Ein Knopfdruck, und du bist auf ewig in Hightown".

Das muB aufhéren. Die Pollzel kommt an die Jungs “In der
Gegend"” nicht heran. Wenn es aber niemand macht, dann ist
die ganze Stadt In Gefahr. Gerade als der Charakter den Typen
vor die TOr setzen will, sagt dieser, daB er vielleicht die Ex-
plosion letzten Monat bel Ares vergessen kdnnte. Meint er
etwa dle Sache, als der Charakter durch etwas aufgehalten
wurde und seine HK In dle Datenbanken der Entwicklungs-
abtellung abgefeuert hat?

Archetypen

Mack johnson: Zivilfahnder (s. S. 121).
Infos/Connections

Mack ist ein guter Polizist. Er hat nur die Nase von der Politik
voll. Er will die BTL-Dealer festnageln, aber die Polizei kann es
nicht. Er setzt alle Hebel In Bewegung, um sie zu kriegen.

Esisthalb acht Uhr morgens nach einer durchzechten Nacht,
und dleser verdammte Bulle hdrt einfach nicht auf, seine
verdammten Fragen zu stellen.

Zitate

“Also, noch mal von vome...”

“Wo waren Sie? Ganz genau bitte.”

“Es tut mir leid. Kdnnten Sle mir das noch mal von Anfang
an erkldren? Sle kimmerten sich um ihre elgenen Angelegen-
heiten, als...”

1
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Kommentar

Das Ist Wilfred Jerome Royce. Er ist der neue Detective, der
fur elnen pensonlerten Oldtimer gekommen ist.

Er soll einen kleine Bandenkrieg untersuchen. Anscheinend
haben sich einige StraBengangs zusammengetan, um lllegale
BTL-Chips selbst zu verkaufen. Das paBt den Yaks aber iber-
haupt nicht.

Archetypen

Wilfred Jerome Royce: Detektv (S. 35, SR). Von allen
Werten 2 abziehen (Mintmum 1).

Infos/Connections

Royce st neu In selnem Beruf und hat eigentlich keine
Ahnung, was er macht. Er kdnnte aber eine Quelle fiir alles
sein, von Polizetverfahren bis zu Polizelpolitik.

Der Decker ist in der Matrix und versucht, in den Polizei-
Hauptcomputer einzudringen. Plétzlich taucht ein groBer Po-
lizist auf einem Pferd neben thm auf. Er trigt eine Waffe am
Grtel, einen Ballermann von gigantischen Ausmafen.
Zitate

“Morgen. Ich will mit dir reden.”

“WIr haben ein Problem. Wir beide.”

“Wie wiirde es dir gefallen, wenn dein Deck Funken durch
dein EEG jagt?”

Kommentar

Im System ist ein Virus los, und keiner welfl, woher er
kommt. GroBcomputer werden von thm nicht befallen, aber er
schlleft Cyberdecks und Terminals kurz. Bel Decks passiert es
normalerweise, wenn jemand in der Matrix ist. Auf diese Art
hat die Polize! schon drei Decker verloren.

Rough Rider, der berittene Polizist, leitet die Versuche, den
Virus aufzuhalten, bevor er weiteren Schaden anrichten kann.
Decker von {iberall her werden um Hilfe gebeten. Er machte
wissen, ob der Charakter irgendwelche Informationen ber
den Virus hat, und bletet flir einen Kampf seine Hilfe an.
Archetypen

Rough Rider: Decker (S. 35, SR). Fuchi-5 mit Reaktions-
verstirkung (1). Alle Personaprogramme haben den Wert 5.

Normaler Decken: Decker, von allen Fertigkeiten -1 abzie-
hen (Minimum 1).

Infos/Connections

Der Rider will den Virus um jeden Prels aufhalten. Es ist ihm
egal, ob er daflir Gesetze brechen oder Geheiminformationen
preisgeben muB.

ASPHALTDSCHUNGEL 77



Ein groBer, drahtiger Mann in dunkelgriinerKleidung spricht
eines Abends die Charaktere an.
Zitate

“Man hat mir gesagt, Sie kdnnten mir helfen... Ich machte
dem Morden eln Ende bereiten.”

“Meine wilden Brlider haben kein Verbrechen begangen. Ich
muB dieses mutwillige Tdten beenden.”

“Wolf hat mich zu euch gefithrt. Wenn thr mir nicht helft,
werde ich wie sle sterben.”

Kommentar

Aaron Sly One Ist ein Einzelgdnger aus den nahe gelegenen
Stammesgebleten. Einige Wilderer aus der Stadt machen seit
kurzem Jagd auf die Wolfsrudel und knallen sie ihrer Felle
wegen ab. Obwohl Sly One keine Ahnung von der Stadt hat,
konnte er die Wilderer doch zu elnem nahe gelegenen Haus
verfolgen und will sle Jetzt zur Rede stellen. Man hat Ihm
gesagt, dle Charaktere kdnnten Ihm helfen.

Die sechs Wllddlebe sind allesamt kleine Schurken, dle man
lelcht elnschiichtern kann, so daB sie mit dem Fallenstellen
aufhdren. Provoziert man sle aber zu sehr, kimpfen sle auch.
Sie haben sich In einem kleinen Apartment getroffen, um den
Gewinn der letzten Woche aufzutellen.

Archetypen

Aaron Sly One: Schamane (S. 44, SR). Er Ist ein Wolfs-
schamane.

Wilderer: Squatter (S. 169, SR). Eine Hilfte ist mit Uzi llls
bewaffnet, die andere mit Sportgewehren nach Wahl des
Spielleiters.

Infos/Connections

SlyOne ist eine hervorragende Informationsquelle flirvieles,
was auBerhalb der Stadt passiert. Auch als Fithrer kann er gute
Dienste leisten.

Die Charaktere sind eines Abends auf dem Nachhauseweg,
als pldtzlich zwel Feuer-Elementargeister tiber sie hinwegjagen.
Offensichtlich wollen sle in der Stadt einen draufmachen.
Zitate

“O Mann. Ich hasse das!”

“MIr ist egal, wo du hier einen findest! Aber hoffentlich
bringst du mir bald einen Feuerldscherl”

“Nicht dle Klamotten! Nicht die Klamotten!”

Kommentar

Das ist ein typischer Fall von “am falschen Ort zur falschen
Zeit". Die Elementargelster sind gerade einem angehenden
Magier ausgebrochen. Unerklérlicherwelse sind sie bei threr
Flucht aber nicht Im Astralraum verschwunden, sondem auf
der materiellen Ebene verblieben.

ﬁ
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Der Magier rennt hinter den Elementargeistern her. Er sieht
aus, als kiime er direkt aus einem Inferno, und kdnne etwas
Hilfe von den Charakteren gebrauchen, um die Elementare
wieder unter Kontrolle zu bekommen, oder sie zumindest zu
neutralisieren.

Archetypen

Elementare: Feuergelst (S. 182, SR). Kraft 4.

Magier: Magisches Wunderkind (S. 113).
Infos/Connections

Der Magier ist nicht sehr beeindruckend, sein Onkel dage-
gen ein erstklassiger Vertreter seiner Zunft, der gerade Bedarf
fUr ein paar Leibw&chter hat.

Eine Brlinette mit toller Figur und kurzem, dichten Haar.
Diese Zauberin entspricht liberhaupt nicht den normalen
Vorstellungen. Trotzdem ist sle eine hervorragende Magierin.
Momentan ist sie In einen Kampf mit elnem rivalisierenden
Magier verwickelt und bendtigt Hilfe.

Zitate

“Der Mann ist ein Schwein. Ihr kdnnt euch nicht vorstellen,
was Ich machen muB, wenn ich verllere.”

“Rituelle Hexerel, habe ich gesagt. Davon kommt 'ne has-
liche Ladung auf mich zu.”

“Helft mir bitte, sonst bin ich am Ende.”

Kommentar

Carol Tyrell ist eine erfahrene Magierin, deren einziges
Problem ihr Stolz ist. Am Abend zuvor hat Ihr Stolz sie in ein
Zauberduell hinelngeritten. Der Kr&ftevergleich sollte eigent-
lichauf magischer Ebene stattfinden, die Bedingungenverble-
ten aber keinem der Betetligten, sich nicht-magischer Hilfe zu
bedienen. Tyrell hat ihre Rituelle Hexerel bereits in den Teich
gesetzt und wartet jetzt auf den Gegenschlag. Sle welR, wo thr
Gegner ist, und mdchte selne magischen Anstrengungen
stdren.

Ihr Gegner ist ein Orkschamane, der zusammen mit einigen
anderen Orks in einem Lagerhaus lebt. Tyrell mdchte zwar, daf
sein Zauber gestdrt wird, aber keiner der Orks soll dabei zu
Schaden kommen. Sle zahlt gut.

Archetypen

Carol Tyrell: StraBenmagler (S. 45, SR). 10 weitere
Kraftpunkte auf passende Spriiche verteilen.

Orkschamane: Orkschamane (S. 116).

Orks: Passant (Ork) (S. 116).

Infos/Connections

Wenn man Tyrell hilft, den Kopfaus der Schlinge zu zlehen,
wird sle so dankbar sein, daB sle magische Untersttzung fir
einen Run anbietet oder einige magische Connections zur
Verfligung stellt.
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Der Sasquatch hat lohfarbenes Fell, Augen so grof wie
Untertassen und eln ansteckendes Grinsen. Als die Charaktere
{hm das erste Mal begegnen, ist er verwundet und verteidigt
sichgegendie Mitglieder einer der drtlichen Go-Gangs, die ihn
mit Steinen bewerfen und gelegentlich einen Schu8 auf thn
abgeben.

Zitate

“(Wolfsgeheul) Geht wegl! Haut ab!”

“(Maschinengewebhr) thr dreckigen Ratten!”

“(Schmerzensgeheul)”

Kommentar

Der Sasquatch kann nur mittels der besonderen Perkins-
Athabaskan-Zeichensprache kommunizieren. Sie wurde ei-
gens flr die Verstindigung mit seiner Rasse entworfen. Die
Chancen stehen gut, da8 nlemand in der N&he thn versteht,
also miissen die Charaktere ihre Absichten durch Gesten,
Mimik und Ger&uscheffekte (die Sasquatchs so lieben) deutlich
machen.

Er hat sich verlaufen, ist welt von zu Hause weg und ver-
wundet. Noch schlimmer ist, daB die Gang sich elnen SpafB
daraus macht, seinen Skalp zu holen. Er will nur wieder gesund
werden und dann nach Hause gehen. LA8t man ihn alleine,
wird er unweigerlich sterben.

Archetypen

Sasquatch: Sasquatch Entertainer (S. 118).

Go~-Gang-Mitglieder: Gangmitglled (S. 39, SR) mit Suzuki
Aurora-Motorrddern.

Infos/Connections

Der Sasquatch Ist ein einfluBrelches Mitglied seiner Gemein-
de, dle irgendwo im Stammesgebiet liegt. Sollten die Charak-
tere je in ein Abenteuer auBerhalb des Sprawl verwickelt
werden, kann er sich als wertvoller Kontakt entpuppen.

Seine Kleidung sleht aus wie aus einem Stlick von Shakes-
peare, und er selbst scheint alt genug, um dem Dichter noch
selbst begegnet zu sein. Trotzdem umweht thn eine Aura
groBer Macht.

Zitate

“Ich bitte um Entschuldigung, aber mir scheint, da8 sich
unter Ihnen ein Adept der Grofen Kunst befindet. Stimmt
das?”

“Die Magie ist flirwahr eine Kunst, genau wie die Bildhauerel
oder dle Nachrichtensendungen.”

“Die Zelt st gekommen, mein ganzes Wissen weiterzugeben.
Warum du, unter all den anderen? Deine Augen haben die
richtige Farbe.”

Kommentar

Porter Alwyn Ist ein Veteran in den Kiinsten Hermes,
bekannt flir seine bahnbrechenden Entwicklungen. jetzt for-
dert aber das Alter seinen Tribut, und er fihlt, wie seine Krifte
schwinden. Es wire thm eine grofe Freude, wenn er sein

! BEGEGNUNGEN: MAGIE 1

—_—

Wissen weltergeben kénnte. Er hat nie eine Familie besessen,
noch nicht einmal einen Lehrling unterrichtet.

Sein kleines Apartment ist vollgestopft mit Andenken an
seine Karriere. Vielleicht finden sich hier sogar Hinwelse auf
jahrzehntealte magische Geheimnisse. Ganz unten in einem
Schrank liegt die Besitzurkunde flir ein Geb&ude in einem
Viertel des Sprawl. Wer weiB, was heute da steht.
Archetypen

Porter Alwyn: Friltherer Lohnmagler (S. 38, SR). Konstitution,
Stirke und Schnelligkelt um -1 reduzleren. Magle um 2
senken, aber +2 flir jede Magie-Fertigkeit. +2 auf alle aufge-
fihrten Spriiche. Zudem hat er einen Kraftfokus 4 - genug Kraft
fir alle Spriiche.

Infos/Connections

Alwyns Wissen (iber Magie, Geschichte und wichtige Leute
ist enorm. Sein Verstindnis iber das Wie und Warum der Welt
Ist das Eintrittsgeld wert.

Sie ist groB und diinn, goldene Strdhnen durchziehen ihr
platinfarbenes Haar, passend zu thren ausdrucksvollen Augen.
Ihre Kleidung ist zu weit und paBt auch nicht zusammen. Ein
seltsamer, gehetzter Ausdruck ist in threm Gesicht.

Zitate

“Jemand hat die Eier weggenommen. Sie sind sehr... sel-
ten... und wir missen sie In die Wildnis zurlickbringen.”

“Bitte, ihr miliBt mir helfen. Die Mutter der Eler sucht sie
verzweifelt.”

“Es sind Eler des seltenen, goldenen Adlers. Ohne die
Mutter werden die Kitken nicht schliipfen, und ohne thre
Kinder... Ich welB nicht, was die Mutter tun wird.”
Kommentar

Die Frau Ist In Wirklichkeit eine Adler-Gestaltwandlerin aus
den Stammeslandern jenselts der Stadt. Vor einigen Tagen hat
ein &rtlicher Naturschiitzer thre Eier aus der Wildnis “gerettet”
und sle in “Sicherheit” gebracht. Das hat der Gestaltwandlerin
das Herz gebrochen. Sie hat ihre Brut bis in die Stadt verfolgt,
braucht jetzt aber Hilfe von den Spielemn.

Nigel Jones, Leiter der stidtischen Naturschutzgruppe, war
nicht klar, daB die Eier elnem Gestaltwandler gehdren. Er hat
siemitgenommen, um dengoldenen Adlervorder Ausrottung
zu schiitzen. Wenn man thn findet, besteht Jones darauf, daf
die Kiken in Gefangenschaft ausgebriitet und aufgezogen
werden milssen.

Wie kommen die Charaktere an die Eier? Wenn Jones die
verkleildete Gestaltwandlerin erkennt, behauptet er, die Frau
sel ein magisches Tier, das ebenfalls in die Obhut eines Zoos
gehdrt. Er bletet der Gruppe viel Geld.

Archetypen

Adier-Gestaltwandlerin: Gestaltwandlerin (S. 187, SR).

Nigel Jones: Metamenschenrechtler (S. 168, SR) mit
Okologie 3.

Infos/Connections

Die Gestaltwandlerin ist an das “zivilisierte™ Leben nicht
gewdhnt. Dadurch verrdt sie sich, auch wenn sle verzweifelt
bemdiht ist, thre wirkliche Natur zu verbergen.
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Einige den Charakteren bekannte Orks kommen sp&t abends
zu thnen gerannt. Anscheinend haben sle eine verborgene
Kammer gefunden, als sle in der Kanalisation herumst3berten,
komplett mit Vampir und allem. Wer mag jetzt wohl auf seiner
Blutspenderliste ganz oben stehen?

Zitate

“Dle Zhne war’n grdfer als melnel Ich schwdr's, ehl!”

“Helft thr uns? Ja? Genauso wie letztes Mal?”

“Nun... Ja... er war direkt hinter uns...”

Kommentar

Nicholas Jordan gefilit sein Daseln als Vampir, er genieft
Macht und EinfluB. Er gibt sich als hflicher, kultivierter Vampir.
Die Kammer in der Kanallsation ist sein wichtigster Schlupf-
winkel, und er will thr Geheimnis um jeden Preis wahren.
Obwohl er Orkblutimallgemeinen nicht mag, willer die Leute,
dle thn entdeckt haben, zum Abendessen einladen. Und jeder,
dem sie von threm Fund erz4hlt haben, wird bestimmt einen
guten Nachtisch abgeben.

Archetypen

Nicholas Jordan: Vampir (S. 188, SR).

Orks: Passant (Ork) (S. 116).
Infos/Connections

Wenn man sich, anstatt Gewalt anzuwenden, auf Verhand-
lungen verla8t, kdnnten die Charaktere Jordan Uberreden, dle
Orks als Wéachter flir seine Krypta anzustellen.

Ein Stlick dle StraBe hoch sehen die Charaktere eine junge,
hiibsche Frau In einer Vidfonzelle. Von draufen riittelt eine
Horde Ghule an der Tiir. Ghule, die telefonieren wollen? Oder
haben sle vielleicht andere, interessantere Sachen vor?
Zitate

“He, Lady, dauert’s noch lang? Ha-ha.”

“Was geht dich das an, Chummer?”

“Es tut mirleid. Momentan sind alle Leltungen bei Lone Star
Security besetzt...”

Kommentar

Die dref Ghule sind so elne Art Gang und wild entschlossen,
sich nicht langer im Schatten zu verstecken (Ghule sind
schlieBlich auch nur Menschen, oder?). Auf ihrer ersten Tour
wollten sle eln paar Leute erschrecken. Die Frauin der Vidfonzelle
schien ein Ideales Ziel zu sein, bis dann die Charaktere
auftauchten ...

ﬁ
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Sobald die Charaktere MaBnahmen gegen die Ghule ergrei-
fen, schligt die Frau In der Zelle ebenfalls zu. Anscheinend war
sle gar kein so hilfioses Opfer, sondern nur kiug genug, um
einzusehen, daR sle gegen eine (bermacht keine Chance hat.
Sie ist StraBensamural, ein Messermidchen, das beweisen
will, wie gut sie ist.

Archetypen

Millie: Straflensamural (S. 46, SR).

Ghule: Ghul (S. 183, SR).
Infos/Connections

Millie Ist neun der Stadt. Dankbar firr die Hilfe der Charaktere
wird sle vielleicht ihre Conections mit lhnen teilen - sobald sle
welche hat.

Unterwegs auf der StraBe kommen die Charaktere an einem
parkenden Van vorbel, der rythmisch hin und her schaukelt.
Gerade als sle die verllebten Insassen des Wagens &rgem
wollen, dffnet sich die Hintertlir, und ein angefressener Kérper
fillt heraus. Noch bevor die Charaktere reagieren kénnen,
stirmt eln rotgoldenes Tier aus dem Wagen und ergreift die
Flucht.

Zitate

“Verdammte &.* $#/%@!"

“Eln Greif. Ich glaube, das ist ein Greifl”

“Hol das Vieh von mir runter!”

Kommentar

Der Greif ist In die Stadt gewandert und in wilde Mordlust
verfallen - ein fiir seine Art vollkommen anomales Verhalten.
Vor elner Woche hat thnjedoch eln J4ger mit elnem vergifteten
Pfell getroffen. Die Schmerzen und das Gift haben thn In den
Wahnsinn getrieben. Die eiternde Wunde befindet sich gut
sichtbar an seiner linken Flanke.

Wenn die Chraktere klug genug sind, dem Tier zu helfen,
wird der Greif seinen Angriff abbrechen und nach Hause
fliehen. Das dankbare Wesen kdnnte die Gruppe nattrlichauch
adoptieren und ihr iberallhin folgen.

Archetypen

Grelf: Grelf (S. 184, SR).
Infos/Connections

Eln Grelfals Haustierverst8t definitlv gegen die stidtischen
ASPCA-Gesetze.
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Ein fiichtiger Bekannter ist in Panik. Nach einem lustigen
Abend In der Stadt wachte er morgens auf einer Parkbank auf
und stellte sofort fest, daB alle seine Kraftfokusse und
Zauberspeicher verschwunden sind.

Zitate

“Ihr versteht mich nicht! Die fiihren direkt zu mir.”

“Ich sollte lhnen dle Arbeit gleich abnehmen und von der
ndchsten Briicke springen.”

“Habt Ihr Giberhaupt eine Ahnung, wie lange Ich gebraucht
habe, um die Dinger zu machen?”

Kommentar

Der junge StraBenmagier hat Gllick. Die Diebe, die seine
wertvollen magischen Gegenstinde gestohlen haben, sind
nur Park-Squatter, dle sauer waren, daB er thre Lieblingsbank
belegt hat. Sie sitzen In elneranderenEcke des Parksvor seinen
ausgebreiteten Sachen und zerbrechen sich den Kopf, wie die
Magie wohl funktioniert.

Einer der Charaktere sollte auf die Idee kommen, daB die
astrale Verbindung zwischen dem magischen Gegenstand
und seinem Hersteller in belde Richtungenveri&utt. Es sollte fiir
thren Freund kein Problem seln, in die Astralebene zu schltip-
fen und dle Verbindungen zu verfolgen.

Auch wenn die Charaktere thn zu elnem Versuch iberreden
kdnnen, dauert es einige Zeit. Bis dahin haben die Squatter
viellelcht schon die Hélfte der Sachen verkauft. Anschelnend
hat der Beslitzer doch einige Feinde...

Archetypen

Magier: ScraBenmagler (S. 45, SR).

Squatter: Squatter (S. 169, SR).
Infos/Connections

Der Magierist denLeuten, die thm seine Sachen zurtickholen,
auf ewig dankbar.

Alles scheint ruhlg, als pl&tzlich der ohrenbetiubende Lirm
von Motorriderndurch die Nacht drdhnt. Wenn die Charaktere
herumwirbeln und die vermeintliche Go-Gang stellen wollen,
Jagen Ihnen auch schon dle ersten Energlebille entgegen.
Danebengetippt!

Zitate

“Ho-hol Schaut mal, wie die rennen!”

“Jag sle inne Luft, immy! R8ste siel”

“WWAAAHHOOOO!"

Kommentar

Die Motorrder und die Art und Weise, wie diese Typen
fahren, machen sie eigentlich zu einer Go-Gang; mit ihrer
Magie sind sle aber eher eine Hexer-Gang. Magische
Wunderkinder, so nennen die Datafaxe sie Jedenfalls. Inihnen
istdle “traditionelle” Liebe der Go-Gangs zu wildem Herumjagen
mit unkontrollierter Magie vereint.

ﬁ
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Heute nacht sind sie nicht hinter Sachen her, sondem hinter
Leuten. Was soll’s schon, wenn die Leute Shadowrunner sind?
Es macht h8chstens noch mehr Spa8.

Ein welteres Problem: Ein Gangmitglled ist der Sohn eines
bedeutenden Konzernmannes, und die Leute von der Sicher-
heit haben ein Auge auf ihn.

Archetypen

Go-Gangster: Magisches Wunderkind (S. 113).

Sicherheitskrifte: Vier Konzem-Sicherheltsgardisten (S.
166, SR), ein StraBensamural (S. 46, SR) und ein Friiherer
Lohnmagler (S. 38, SR).

Infos/Connections

Helft dem Konzemmann, seinen Sohn zurlickzubekommen,
und er wird euch dankbar sein. Anderselts findet er es aber
vielleicht gar nicht so gut, wenn jemand auBerhalb des Kon-
zerns etwas welB, womit er thn erpressen kann.

Mit seinem spindeldiirren K&rper, dem blelchen Teint und
den wilden, blutunterlaufenen Augen kdnnte der Typ glatt als
Vampir durchgehen. Aber er wirft mit Spriichen um sich.
Augenblick mal, Spriichel Was ist hier eigentlich los?

Zitate

“Fleisch der Erde, ich will heute nacht deine Seele.”

“Ich muf essen.”

“Du wirst deine Lebensessenz mit mir teilen, Samural. Und
du wirst sterben.”

Kommentar

Durch seine unstete Magie und einen durchgebrannten BTL-
Chip wahnsinnig geworden, glaubt dieser Magier jetzt, da er
ein Vampir sel, der sich von der Essenz anderer emn#hren mug.
Der Typ Ist eln hoffnungsloser Fall. Egal wie gut man thm
zuredet, er nimmt keine Vernunft an.

Selbst wenn man thn umbringt, Ist das noch lange nicht das
Ende. Seine Psyche ist so iberdreht, daB er einfach wieder als
Gelst auftaucht, um die Charaktere zu verfolgen. He, viellelcht
ist er Ja sogar wirklich ein Vamplr...

Archetypen

Verriickter Magter: Fritherer Lohnmagler (S. 38, SR).
Infos/Connections

Die Charaktere wissen es zwar nicht, aber auf den Kopf des
Kerls sind 50.000 Nuyen Belohnung ausgesetzt.

j
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Vor wenigen Monaten ist der Blichsenmacher eines Charak-
ters gestorben, als sein Haus mit ihm in die Luft flog. Da der
Charakter aber dringend elnige Sachen brauchte, hat er sichan
einen recht unbekannten Zwerg gewandt. Jetzt hat dieser
Zwerg eine Menge Kunden, aber auch noch elne weiche
Stelle, wenn es um den Charakter geht, der thm den Weg
bereitet hat. Er will hm tatsAchlich einen Gefallen tun.
Zitate

“Ich habe Jahre an den Dingem gearbeitet und glaube, da
sle jetzt endlich perfekt sind.”

“Die sollten eine gréRere Durchschlagkraft haben als alles
andere, was auf dem Markt ist.”

“Der Preis? Du bist mein Freund.”

Kommentar

Smith war friiher bei einem Konzern beschéftigt und dort mit
der Entwicklung einer neuen “Slayer”-Munition befaBt. Eines
Tages muBite er dann aber ziemlich schnell verschwinden. Jetzt
hat er anschelnend endlich die richtige Zusammensetzung
gefunden und mdchte, daB sein Freund der erste ist, der die
neue Muniton bekommt. Er bittet den Charakter nur darum,
die Muni zu testen.

Der Spielleiter sollte vorher festlegen, was die neue Muni-
tion bewirkt. Sie kdnnte nutzlos oder einfach nur ganz normale
Munition sein. Vielleicht ist sle aber auch besser, mdglichweise
gar erderschiitternd. Ist sie aber wirklich so gut, wie Smith
glaubt, darf die Formel (deren Urform er seinem ehemaligen
Arbeitgeber gestohlen hat) nlemand anders In die Hinde
fallen. Es dauert ziemlich lange, um elne einzelne Kugel her-
zustellen (zu Anfang hat er nur zehn), und Smith muB die Ar-
beit zwischen seinen nomalen Auftrige durchfithren. Falls die
Munition wirklich gut ist, sollte man sie fiir Notfille autheben.
Archetypen

Smith: Zwergentechniker (S. 173, SR). Computerfertigkeiten
durch Metallurgie und Waffen (B/R) ersetzen.
Infos/Connections

Smith hat einige Connections zu Konzemnleuten und nat{ir-
lich zu anderen Zwergen.

Um zu bewelsen, daB er mehr ist als nur ein kleiner Dieb, hat
Tallock den Infernaldiamanten gestohlen. Er hat die Charaktere
eingeladen, um thnen zu beweisen, daB sie ihn Immer falsch
eingeschdtzt haben.

Zitate

“Ist er nicht wun-der-schdn?”

“Habt 1hr jemals so ein Feuer gesehen?”

“Der stellt selbst den Hopediamanten in den Schatten.”
Kommentar

Tallock stellt den Infemaldiamant auf einem grofen Podest
In seiner kleinen Wohnung zur Schau. Er ist das Zeichen seines
Trlumphes Uber all jene, die ihn immer ausgelacht haben. Er
wirde lieber sterben, als den Diamanten zu verkaufen oder
wegzugeben.

I
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Das kann zu einer Vielzahl interessanter Komplikationen
fihren, wenn gewdhnliche Diebe oder gar Shadowrunner
versuchen, den Stein zu stehlen. Den ehemaligen Besitzer des
Diamanten sollte man auch nicht vergessen.

Tallock weiB nicht, daB er nur im Besitz einer billigen Replik
des Diamanten Ist, deren einziger Zweck darin besteht, den
echten Stein vor Diebstahl zu schiitzen. Jedermann glaubt
aber, er habe das Original gestohlen, und auch der frithere
Besitzer wird mitspielen, um den echten Stein zu schiitzen.
Archetypen

Tallock: Gangmitglied (S. 39, SR) mit Zwergenmodifikatoren.

Fritherer Besitzer: Mr.Johnson (S. 168, SR).
Infos/Connections

Obwohl kein {iberragender Dieb, ist Tallock keineswegs
schlecht. Er kommt noch an Stellen weiter, an denen graBere
Leute l&ngst das Handtuch geworfen haben. Wenn die Charak-
tere Tallock nicht krénken, kann er zu einem wertvollen
Verblindeten werden.

Der Wrangler, ein Zwerg und Schieber mit einem ziemlich
guten Ruf, ist daflir bekannt, nur Metamenschen zu beschéfti-
gen. Als er jetzt die Gruppe anruft und thr einen Job anbletet,
ist die Uberraschung perfekt.

Zitate

“Normalerweise beschiftige ich ja kelne Menschen, aber...”

“Ganz einfach. Metamenschen werden von den meisten
Hehlem benachteiligt. Ich versuche das bloB ein wenig auszu-
gleichen.”

“Ich hab da etwas, das Metamenschen nun mal nicht
machen kdnnen.”

Kommentar

Das Herbstfest findet in zwei Wochen statt. Hier gedenken
die Metamenschen alljdhrlich in den StraBen der Erntezelt und
der “Bruderschaft der Menschheit”. Mitglieder des Humanis
Policlub sorgen aber mit Gewalt daflir, daB keine Menschen
teilnehmen; somit bleibt das Ganze eine rein metamenschliche
Angelegenheit.

Wrangler vermutet, daB der Policlub dleses Jahr noch weiter
gehen will. Da alle Clubmitglieder Menschen sind, glaubt er,
daB Menschen sle auch am besten tiuschen kdnnen. Das
Herbstfest ist eln groBes Ereignis fiir die Stadt, darum sollte der
Auftrag auch gréBere Dimensionen annehmen.

Keiner wei wirklich, wo die Gefahr liegt: EiIn Mdrder ist
angeheuert worden, um Wrangler am letzten Tag des Festes
zu téten. Er will mit einem Scharfschiitzengewehr vom nahe
stehenden LKW der Festleitung aus zuschlagen.

Kerry Taylor, die bekannte Menschenrechtsreporterin, hat
ihr Kommen mit einem Kamerateam zugesagt. Sie will abseits
bleiben, jedes Anzeichen von Scheinhelligkeit oder
Doppelmoral wird sie aber in Rage versetzen. Ihr besonderes
Talent wird sle aber nur im Notfall einsetzen.

Archetypen

Wrangler: Schieber (S. 169, SR) mit Zwergenmodifikatoren
und Gebréuche (Konzemn) 5.

Mdrder: Killerelf (S. 164, SR). Er ist aber kein EIf, sondern
ein Mensch.

Jahrmarktsgast: Barkeeper (5. 163, SR).

Kerry Taylor: Frithere Lohnmagierin (Heller-Orientierung)
(S. 38, SR).

Infos/Connections

Wrangler weif}, wie man an die meisten Fetische und andere
Ausrstung fir magische Rituale herankommt. Zudem hat er
alle Méglichkelten eines normalen Schiebers.
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Eine Connection vermittelt euch einen einfachen
Botenauftrag. Der Typ, der Hilfe braucht, ist ein freundlicher
Zwerg namens Morgan, ein Erfinder, der mit einem Projekt fiir
Walker Data Systems befa8t ist.

Zitate

“Das Ist ein modularer Hyperphasenintegrator.”

“Was er macht? Das sagt doch schon der Namel”

“Erunterstlitzt Datenlibertragungen und ist vor allem billig.”
Kommentar

Morgan hat ein neues Bauteil fir die Dateniibertragung
entwickelt. Es verstirkt die Leistung der computereigenen
Datentlibertragung, so da@ man auch schlechtere Leltungen
benutzen kann. Obschon nicht fiir die (bermittlung von
geheimen Daten geeignet, kann der Transport normaler Daten
damit um neun Prozent verbilligt werden.

Morgan hat an dieser Erfindung privat weitergearbeitet,
seitdem er elnige nicht genehmigte Explosionen auf dem
Firmengelinde verursacht hat. Darum soll auch jemand anders
den Integrator in die Entwicklungsabteilung bringen. Der
Auftrag solite nicht allzu schwierig sein, selbst wenn man die
“Troubleshooter™ berlicksichtigt, die ein klelner Angestellter
bezahlt, damit er den Integrator bekommt.

Archetypen

Morgan: Zwergentechnlker (S. 173, SR)

Kieiner Angestellter: Stidtischer Beamter (S. 170, SR)

Konzemagenten: Konzemn-Sicherheitsgardisten (S. 166,
SR).

Infos/Connections

Morgan ist der verrlickte Wissenschaftler par excellence.
Wenn dle Charaktere mal irgendein technisches Gerit ben&ti-
gen, kann er bestimmt mit etwas Bizarrem aufwarten. (Seine
kohlebetrlebene Klimaanlage ruft immer noch Kopfschtitteln
hervor.)

VorzwelTagen hat es zwischen zwel Shadowrunner-Teams,
einem zwergischen und eilnem menschlichen, eine SchieBerei
gegeben. Das Ende vom Lied: Die meisten Zwerge und Men-
schenbliebenaufder Strecke. Jetzt will einer der liberlebenden
Zwerge mit den Charakteren {ber einen Job reden.

Zitate

“Die meisten Menschen wollen nichts mit solchen Sachen zu
tun haben. Gehért thr auch zu dleser Sorte?”

“SpaBlg. Ich dachte thr langen Typen hittet die Sklaverei
schon vor 200 Jahren abgeschafft.”

“Irgendeln Fantasyfreak willin seinen Minen Zwergensklaven
einsetzen.”

Kommentar

Dalthurn und seine Freunde haben von einem Sklaven-
h&ndlerring Wind bekommen, der sich auf den Verkauf von
Zwergen an s(idamerikanische und afrikanische Minen-
gesellschaften spezlalisiert hat. Seine Leute haben die Runner

ﬁ
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umgelegt, die von den Sklavenhéndlern zum Schutz einge-
stellt worden waren. Jetzt brauchen die Zwerge aber selbst
Hilfe, um die Sache zu Ende zu bringen.

Der Frachter Lady Stephanie liegt fiir die Sklavenhindler an
den Docks bereit. Die Sklaven sind schon im Lauf des Tages
verladen worden, und das Schiff kann in See stechen, sobald
ein Ersatzteil flir die Maschine eingetroffen ist. Dalthum méch-
te die Stephanie aufhalten, bevor sie ablegt. Zehn Leute halten
In einem kleinen Biiro neben dem Frachter so lange Wache, bis
das Schiff in See sticht.

Archetypen

Dalthurn: Séldner (S. 40, SR) mit Zwergenmodifikatoren.
Keine Cyberware.

Sklavenwichter: StraBen-Cop (S. 171, SR).

Sklavenaufseher: Gangboss (S. 163, SR)

Befrelter Sklave: Passant (wegen Erschdpfung, S. 116).
Infos/Connections

Dalthurn ist kein bedeutender Zwerg. Seine Geschichte von
den Menschen, die bei der Rettung von Zwergen geholfen
haben, wird aber noch lange die Runde machen. Das kann fir
die Charaktere niitzlich sein, wenn sle wieder einmal mit
Zwergen (und ihren Verblindeten) zu tun haben.

Der Zwerg Jay Penman, ein Strafensamural, ist ein Bekann-
ter der Charaktere. Er braucht Hilfe.
Zitate

“Ein paar Freunde von mir brauchen Hilfe.”

“Wenn es nach mir ginge, wiirde der Schuppen thnen
gehdren. Mein Gott, die leben da schon seit finf Jahren.”

“Yeah, dann sind es halt Elfen. Warum sollte ich keine
elfischen Freunde haben?”
Kommentar

Jays Freunde sind Elfensquatter - drei Familien -, die schon
seit flinf Jahren in einem leerstehenden Haus wohnen. Vor ein
paar Tagen hat die Genom Corporation die Elfen davon In
Kenntnis gesetzt, daB das Geb&ude bald abgerissen wird und
sie umziehen missen. Die Familien wissen aber nicht, wohin.

Jay behauptet, daR die Elfen dem Gesetz nach Besitzer des
Gebdudes sind. Das sehen die Konzernheinis aber ganz an-
ders. In zwel Tagen rlicken thre Bulldozer an, egal, ob die
Famillen dann ausgezogen sind oder nicht. Der Zwerg mdchte
Genom so schnell wie mdglich aufhalten.

Archetypen

Penman: StraBensamural (S. 46, SR) mit Zwergen-
modifikatoren.

Elfensquatter (14): Squatter (S. 169, SR) mit Elfen-
modifikatoren.

Genom-Schliger (5): Lelbwichter (S. 103).
Infos/Connections

Da Genom momentan die Offentlichkeit scheut, kann jede
Drohung mit der Presse die Verhandlungen wieder so weit
beleben, da man den Elfen eine neue Heimat anbletet.

|
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In der Stadt ist ein EIf mit ganz (ibler Laune, und er will sie
an den Charakteren abreagieren. Seine Klamotten sehen aus,
als sei er direkt elnem Fantasy-Simsinn entsprungen. Er be-
hauptet ein Paladin des High Lords von Tir Taimgire zu sein.
Zitate

“Diese Stadt ist ein {ibler Ort. Es war eln schwarzer Tag, als
Ich ihre sogenannte ‘Luft’ das erste Mal atmen muBte.”

“Was schaut thr so? Habt Ihr noch nie einen Tugendhaften
Paladin des flinften Ringes gesehen? Euer Problem.”

“Dlese Stichelelen sind fehl am Platz, meine Freunde. Ich bin
im Besitz eines offizlellen Erlasses, der mich berechtigt, dem
Gesetz (iberall Geltung zu verschaffen.”

Kommentar

Dieser Typ kein Tugendhafter Paladin des flinften Ringes, so
etwas gibt es nAmlich iberhaupt nicht. AuBerdem war ernoch
nie in Tir Taimgire - er weif noch nicht einmal, wie man das
richtlg ausspricht. In Wirklichkeit ist er eln EIf namens Walter
Blothum, der In einer Chip-Fantasie feststeckt. Das macht ihn
aber nicht ungefihrlich. Als ehemaliges Mitglied einer kleinen
Sicherheitsfirma ist er ein f&higer Kimpfer.

Er wird den Charakteren eine Ligengeschichte tber ein
fehlendes Artefakt erzihlen, das der elfische High Lord drin-
gend bendtigt. Dann flihrt er willige Charaktere In eine ganz
ble Gegend, mitten in den schlimmsten Bandenkrieg.
Archetypen

Ethayn Sliverbane (Walter Biothum): Killerelf (S. 164, SR).
Infos/Connections

Sieht man von seinen Paladintrdumen ab, Ist Blothum ein
guter Kimpfer. Lernt erdie Charaktere erst einmal kennen, teflt
er mit thnen vielleicht irgendwelche finsteren Geheimnisse
seines ehemaligen Arbeitgebers.

Der EIf In der selbstgemachten Kleidung mit dem
handgeschnitzten Wanderstab ist offensichtlich von der Karte
des stddtischen Busnetzes verwirrt. Wihrend er noch {iber
Sinn und Zweck der verschiedenen Farben und Symbole
rétselt, bemerken die Charaktere Mitglieder einer &rtlichen
Thrill-Gang, die es anscheinend auf thn abgesehen haben.
Zitate

“Am Park In alle Crosstown- und Downtown-Expresslinien
umsteigen, auBer in den Hauptverkehrszeiten. Zu dieser
Zelt...”

“Entschuldigung, mein Sohn, kdnntest du mir vielleicht den
Ausdruck ‘Fahrprels nur passend’ erkldren.”

“Sind die vielen Nadeln in deinem Gesicht nicht schmerz-
haft?”

Kommentar

Galen, einElfenmagieraus dennahe gelegenen Elfenlanden,
Ist von selnem Meister losgeschickt worden, um die “Wege
der Menschen” zu lemen. Bis jetzt hat er die hohe Kunst des
Sloppy-Soy-Schliirfens erlernt und Ist mitder Einschienenbahn

sechsmal um die Stadt gefahren. Nun ist es aber an der Zeit,
sich am komplizierten Busnetz der Stadt zu versuchen. Davon
ist er aber so verwirrt, daB ihm die Crucifixer nicht auffallen, die
thn ein wenig aufmischen wollen.
Archetypen

Galen: Elfenmagier (S. 101).

Crucifixers: Gangmitglied (S. 39XX, SR). Mindestens 1W6+2
Gangmitglieder sind anwesend.
Infos/Connections

Wenn Galen seinen Aufenthalt in der Stadt tiberlebt, kdnnen
die Charaktere thn vielleicht iberreden, sie auf eine Tour in
seinen kleinen Heimatort mitzunehmen. Er kénnte fhnen
eventuell auch gegen die wiitenden Zwerge helfen, die seit
einiger Zeit hinter der Gruppe her sind.

Die Charaktere sind von mehreren Connections gewamnt
worden. Sie sollten besser sehr vorsichtig sein, wenn sle sich
mit dem elfischen Schieber Chalen treffen wollen. Graue
Haarstrdhnen, ungewdhnlich flir elnen Elfen, zeugen von
seinem hohen Alter. Ihr trefft Ihn an elnem der tiblichen Orte.
Zitate

“MIr ist bekannt, daB thr sehr gut, sehr zuverlissig seid. Das
ist gut so, denn ich brauche beides.”

“Geld spielt keine Rolle. Ihr erledigt den Job. Ich bezahle
euch. Kelne Probleme.”

“In der Stadt sind Elfen, denen ich einen Denkzettel verpas-
sen will. Vielleicht habt thr schon vonihnen gehdrt? Sie nennen
sich selbst dle Andlents.”

Kommentar

Chalenreprisentiert eine Gruppe machthungriger Elfen, die
der Meinung sind, die Anclents selen auf dem besten Weg,
sich zu einem Policlub zu entwickeln. Um das zu verhindem,
soll den Anclents von der Gruppe ein Denkzettel verpaft
werden. Dabel dlirfen die Charaktere aber nicht vergessen, da
sie den Ancients nur weh tun und sle nicht etwa massakrieren
sollen.

Der Schieber hat einige Informationen {iber die Aktivititen
der Ancients, die Gruppe muf} aber trotz allem selbst noch
weliter ermittein. Dabel erfahren sle aber nur etwas {iber die
alltdgliche Routine der Anclents.

Nach Wunsch des Splelleiters taucht eine atemberaubende
Elfin kurz vor Beginn des eigentlichen Runs auf. Das Treffen
findet auf einem belebten ffentlichen Platz statt. Ste geht zu
einem der Charaktere, sagt ihm, daf ein Run gegen die
Anclents der Gesundheit der Charaktere abtréglich sein kdnn-
te, lachelt und verschwindet wieder. Wenn die Charaktere fthr
folgen wollen, tauchen plétzlich ausreichend viele Elfen-
Samurals auf, um dle Gruppe so lange aufzuhalten, bis ihre
Herrin In Sicherhelt ist.

Es hingt allein vom Spielleiter ab, was hinter der Sache
steckt. Offensichtlich gibt es einen Machtkampfzwischenzwel
Elfengruppen; die Griinde dafiir sind aber unklar.
Archetypen

Chalen: Schieber (S. 169, SR) mit Elfenmodifikatoren.

Dle Frau: Elfenmagierin (S. 101).

Dle Ancients: Gangmitglied (S. 39, SR) mit Elfen-~
modifikatoren.

Infos/Connections

Chalen, die Frau und auch die Ancients kdnnten Einblicke In

das Verwimrsplel elflscher Politik geben.
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GroB und hager wie erist, sieht der Elffast aus wie ein Wilder.
Trotzdem hdren die Leute thm zu, egal ob Mann oder Frau, EIf
oder Ork. Auch Alamos 20.000 ist auf thn aufmerksam gewor-
den.

Zitate

“Die Stidte werden durch die Hand der Menschen zugrunde
gehen, und wir werden wieder an den Busen der Natur zur{ick-
kehren.”

“Dle Verschwdrung von Menschen und Drachen wird die
Welt vernichten.”

“Der Tag der Dunkelheit ist nah! Wir miissen das Land von
Korruption und Finstemis reinigen ...”

Kommentar

David hatte eine Vislonvon einer Zukunft, in der nurdie Elfen
und thre Verblindeten leben. Seine unzihligen Strafen-
eckenpredigten haben In den letzten beiden Wochen eine
groBe, gemischtrassige Zuhdrerschaft gefunden. Eagle Security
will nicht elnschreiten, vielleicht wegen der Berichte, denen
zufolge auch elnige wichtige Angestellte des Konzemns bel den
Vortrigen anwesend sind.

Die Ortsgruppe von Alamos 20.000 hat dffentlich geschwo-
ren, den Elf zu lynchen. Die Splelercharaktere haben erfahren,
daB David morgen in einem nahe gelegenen Park predigen
und ein Anhinger von Alamos 20.000 ihn umbringen will.

Hat David wirklich Vislonen, und wenn ja, sind sie zutref-
fend? Ist er vielleicht der elfische Nachfolger von Howling
Coyote, den die Elfen in den Ghettos seit langem erwarten?
Archetypen

David: Elfenmagier (S. 101). Kelne Magie und magischen
Fertigkelten, aber Flihrung 8 und Verhandlung 9.

Alamos-Md3rdern: StraBenmagier (S. 45, SR).
Infos/Connections

Leute aller Rassen kommen zusammen, wenn David spricht.
Allein selne Anwesenhelt schafft ein gewaltiges Zusam-
mengehdrigkeitsgefiihl bei seinen Zuhdremn. Die Charaktere
kdnnen hier fast jedem begegnen.

Das habt thr nun wirklich nicht erwartet. Als der Schieber
sagte, ein Elfenjéger wolle efn wiides Tler In der Stadt jagen,
habt fhr euch elnen Kerl vorgestelit, der direkt dem “Herrn der
Ringe” entsprungen ist. (Moment mal, hat die da driiben nicht
ein Walther WA2100 Scharfschliitzengewehr?)

Zitate

“Er Ist gef&hrlich. Nicht auszudenken, was er alles anrichten
kdnnte.”

“Ich hab thn schon halb durch diese beschissene Gegend
und fast durchs gesamte Stammesgebiet gejagt. Er ist ver-
dammt verschlagen.”

“Nein, kein Tier. Das habe ich nie behauptet. Er ist ein
Banshee.”

Kommentar

Sylvia Knorr ist schon fast Ihr ganzes Leben J&gerin. Sie hatte

zwar menschliche Eltern, ist aber Im Stammesgebiet aufge-

-

wachsen. Ste ist Lucas jetzt schon selt mehreren Jahren auf der
Spur, aber er war thr Immer einen Schritt voraus. Als sle
erfahren hatte, daB er sich im Sprawl aufhdlt, will sie thn mit
Hilfe von Ortskundigen aufspliren.

Lucas hat sich In einem verlassenen Geb&ude in einer der
&rmmsten Gegenden verkrochen und macht Jagd auf die Penner
und Squatter der Umgebung. Knorr zufolge lebt Lucas nur um
zu tdten. Obwohl einige Leute behaupten, Banshees seien
vernunftbegabte Wesen, ja vielleicht sogar HMHVV-Infizierte,
besteht sie darauf, daB er ein Tier ist.

Die Begegnung mit Lucas gibt auch keinen AufschluB. Sein
Verhalten kann sowohl das eines Tleres wie auch das eines
Intelligenten Wesens seln, das jeglichen Bezug zur Realitit
verloren hat.

Archetypen

Sylvia Knorm: Kopfgeldjigerin (S. 166, SR) mit Elfen-
meodifikatoren.

Lucas: Banshee (S. 179, SR).

Infos/Connections

Egal ob vernunftbegabt oder nicht, Lucas benimmt sich wie
ein verrlicktes Tler. Wenn die Charaktere auf ihn stoBen, lebt
erzwischen den Uberrestenund Knochenvieler Kinderleichen.

John Fallow ist kleiner als normal aber doch ein durchschnitt-
lich aussehender EIf. Sein Haar st aus dem Gesicht straff nach
hinten gek&mmt, so daB der wiitende Ausdruck in seinem
Gesicht besonders betont wird. John Fallow will Biut.

Zitate

“Damit kommt er bel mir nicht durch. Selbst wenn wir beide
dabel draufgehen.”

“Sie war mein ein und alles. Ihr Gesicht taucht immer wieder
in der Menge auf, ihre Stimme scheint der Wind zu sein, der
nachts durch die Biume weht.”

“Meine einzigen Anhaltspunkte sind der Name ‘Oliver’ und
ein Getrdnkebon aus dem Corporate Bums and Indigents
Club.”

Kommentar

Vor drel Ndchten ist John Fallows Freundin von einem Mann
In einem nahe gelegenen Nachtlokal erschlagen worden. Er
wufite von fhrer Beziehung zu einem anderen Elf und hat ihr
deshalb schwere Vorwiirfe gemacht. In dem Nachtlokal hat
dieser Elf mit dem CBI-Bon flir ein Getr&nk bezahlt (“Wir 16sen
auch die Bons der Konkurrenz ein.”) und den Namen Oliver
benutzt. Zwel Stunden spéter war seine Freundin tot, und
Zeugen haben einen Mann, auf den Olivers Beschreibung
past, vom Tatort fliehen sehen.

Der Splelleiter sollte die Verfolgung von Oliver so schwer
wie moglich machen, Uberall falsche Hinwelse, Bewelse oder
Beobachtungen einstreuen, damit die Suche spannend bleibt.
Wer st Oliver? Warum hat er das Mddchen umgebracht? Hat
er sle wirklich geliebt? Hat er sie vielleicht verwechselt? Und
was Ist, wenn Oliver elnen Maske-Spruch benutzt hat?
Archetypen

John Fallow: Elfenmagier (S. 101).

Infos/Connections

Elne interessante Variante der Handlung kénnte sein, da8
John Fallows Verstand unter den Belastungen der Magile
zerbrochen ist. Vielleicht hat er das Médchen In der
Wahnvorstellung umgebracht, daB sie sich mit jemand na-
mens Oliver trifft? Natlrlich ist er flir den elgentlichen Mord zu
Oliver geworden.
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Jemand, den die Charaktere kennen, vielleicht sogar ein
Charakter selbst, ist mit selnen Zahlungen bei einem Kredithai
In Verzug geraten. Der Eintreiber, Bobby Black Bottom, ist fiir
gewdhnlichleichtzubefriedigen. Dummerwelse Istda jetzt ein
neuer Kerl, ein Troll, und der st noch um einiges graer als
Ublich.

Zitate

“Bobby? Ich bin seln Sohn. Man k&nnte sagen, ich bin ein
Adoptivkind.”

“Ich bin auch sein ‘Geschiftspartner’.”

“Dem Buch nach schuldest du vierzehnhundert als Darlehen
und {ber 15 Riesen Strafe und DocWagon-Rechnungen. Marker
oder bestitigte Credsticks, Chummer.”

Kommentar

Ab Jetzt kimmert sich der Adoptivsohn um alle Hirtefille.
Er wird dem Charakter (oder dem Freund) einmal gut zureden.
Einmal [48t er sich abwimmeln, aber auch nur einmal. Wenn
jemand thn verarschen will, reit er ihm ganz ruhig ein Bein
aus. Nichts Persdnliches, Kumpel. Alles rein geschftlich.

Der Adoptivsohn Ist {iberraschend intelligent. Solite er
unterlegen sein, wird er sich zurlickzlehen und Verstirkung
rufen. Behandelt man thn aber mit Respekt und ist der Kunde
zahlungswillig, 148t er sogar Uiber die Zahlungsbedingungen
mit sichreden. (Wer wére bel einem Troll nicht zahlungswillig?)

Er st absolut fair. Wenn er jemandem das Beln, den Amm
oder ein anderes lebenswichtiges Organ beschidigt, zieht er
dle Halfte der Krankenhauskosten von den Schulden ab.
Archetypen

Adoptivsohn (der in Wirklichkeit Josh helBt): Troll-
Rausschmeiier (SR, S.172) mit Intelligenz 4, Feuerwaffen 5
und etwas Panzerkleidung. Leichte Silberallergie.

Bobby: Squatter (SR, S. 169) mit Feuerwaffen 6 und Ver-
handlung 6 anstatt der besonderen Fertigkeiten.

Verstirkung: Sechs Troll-RausschmelBer mit leichter
Panzerung.

Infos/Connections

Adoptivsohn kennt sowohl menschliche als auch meta-

menschliche Kredithale und Eintreiber.

Noch schlechter kdnnte das Timing nicht sein, als die
Charaktere mitten in der Nacht In elner dunklen Selitenstrafe
elner Gruppe ziemlich groBer Gestalten begegnen. Als sie das
Feuer erdffnen, erkennt man die vom Miindungsfeuer er-
hellten Umrisse einiger Trolle.

Zitate

“Schnappt euch die Breeders!”

“LaBt sie am Leben. Wie bringen die Leute nich einfach um
wie sle.”

“Wir sind Trolle! Wir sind dle elnzigen, die die Natur ehren
und all jene zerstdren, die thr Bdses wollen.”

Kommentar

Vor elnigen Wochen hat ein aufstrebender Kon-Angesteliter
namens Roger Harris seinem Konzem 25.000 Nuyen pro
Monat gespart, Indem er eine neue Entsorgungsfirma unter

—
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Vertrag nahm. Er bekam eine Gratifikation von 25.000 Nuyen
und hat die ganze Sache dannvergessen. Die Entsorgungsfirma
war nicht so gliicklich dran.

Als die Regierung den Entsorgungsantrag ablehnte, mufte
man schnell einen Ort finden, an dem man das Gift abladen
konnte, bevor es sich durch dle Trucks fraB. Da die Gegend
dunkel und schlecht ausgeschildert war, haben sle die Fuhre
auf einem Trollfriedhof abgeladen.

Dank threr Infrarotsicht haben die Trolle aber die LKWs
gesehen, und einige von thnen versuchten, die Wagen aufzu-
halten. Die meisten Fahrer konnten um die Trolle herumfahren,
ein besonders heller Sararimann dachte aber, er kdnne die
Trolle Giber den Haufen fahren. Dabel ging zwar ein Troll drauf,
die Maschine aber auch.

Dank der Papiere im Fahrerhaus kamen die Trolle auf den
Namen der Firma. Danach haber sie dem Laden einen kleinen
Besuch abgestattet, um den Fahrer zu finden, der thren Freund
getdtet hat.

Rogers Namen haben sie unter den Papleren im Biiro
gefunden, und durch einen dummen Zufall halten sie thn jetzt
fir den Tater. Sie glauben auch, die Charaktere seien seine
Leibwéchter. Wenn Roger thnen nicht entwischen kann, blelbt
nur eines: Er muB die Trolle von seiner Unschuld tiberzeugen.
Alles Roger?

Archetypen

Roger: Stidtischer Beamter (S. 170, SR).

Anfiihrer der Trolle: Schamane (S. 44, SR), Birentotem, mit
Trollmodifikatoren.

Andere Trolle (1-4): Troll-Rausschmeier (s. S. 173, SR).
Infos/Connections

Roger ist ein junger Angestellter und hat Verbindungen zu
anderen, Jungen Konzernexecs. Die Trolle haben Bezlehungen
zu den melsten amerindianischen Gemeinden.

Rings um elnen alten Laster stehen finf Trolle herum. Die
Typen sehen wie Piraten aus einem alten Film aus. Alle haben
Augenklappen, einer sogar ein Holzbein! Der Laster ist wie ein
Piratenschiff bemalt. Die Trolle rufen jedem Passanten Beleidi-
gungen und bissige Kommentare zu.

Zitate

“Holt ein, ihr Briiter! Dreht bei, oder wir pustn euch vonner
Strafel”

“Was haben wir denn da? Ein paar wohlhabende Pfeffersicke,
eh? Auf sie, Kameraden!”

“Kein beschissener, kleiner Briiter entwischt Kiptn Crook!”
Kommentar

Die Trolle sind simsinn-stichtig, besonders nach Chips aus
der Fretbeuterzeit. Sind sie nicht in ihrer Fantasiewelt, dann
wollen sie wie Errol Flynn sein.

Die Trolle sind auf Beute aus, egal von wem. Fir sle sind die
Charaktere britische Offiziere, Minner von so groRer Bedeu-
tung, daf die Piratensich mit ihnen messen kdnnen. Sie fangen
an, mit den “verdammten Rotrécken” zu ringen. Setzen die
Charaktere Waffen ein, ziehen die Trolle ihre Schwerter blank
und wehren sich.

Archetypen

Troll: Troll-RausschmelBer (S. 172, SR). Bewaffneter Kampf
4.

Infos/Connections

Obwohl es etwas befremdlich erscheint, haben die Jungs thr
Herz doch am rechten Fleck. Man kann sle leicht iberzeugen,
einer “Jungfrau in Not” beizustehen oder ein “britisches Fort”
anzugreifen.
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Ein Freund der Charaktere hat ein Problem. Letzte Nacht hat
er elnen wunderbaren Abend mit einer jungen Dame ver-
bracht, bls plétzlich ein Typ auftauchte und eine Menge Geld
haben wollte. Der Kumpel der Charaktere wurde sauer und
schoB den Kerl nieder, wurde dann aber vom Troll-Leibw&chter
des Typen (ibel zugerichtet.

Zitate

“Der Pisser hat unsern Boss erwischt. Der Boss is im Kranken-
haus.”

“WelB nich. Der Boss kannich reden. Wenner kdnnte, wiird
er euch sagen, wie sauer er Iss.”

“Mal sehen. Die Arztrechnung vom Boss... zehntausend firs
Krankenhaus, vierhundert flir... oh... besondere Leistungen.”
Kommentar

Eric, der Freund der Charaktere, hat den Abend mit Shella
verbracht, einem Midchenvon einemteuren Hostessendienst.
Das war thm aber nicht klar, bis pldtzlich ihr “Manager” mit
seinem Leibwichter auftauchte und die Rechnung kassieren
wollte. Eric hat den Manager erwlscht, aber anschlieBend hat
der Troll thn vermdbelt.

Nachdem Eric verarztet war, hat der Leibwichter ihn an
elnen versteckten Ort gebracht. Die Charaktere kdnnen Eric
dort rausholen, wenn sie die 400 Nuyen fiir den Abend mit
Shella und die doppelte Arztrechnung thres Managers bezah-
len. Der Kerl liegt nach dem Streit mit Eric fir 500 Nuyen pro
Tag Im Krankenhaus.

Archetypen

Eric: Taliskrkmer (S. 172, SR).

Shella: Konzernsekretirin (S. 165, SR).

Manager: Stidtischer Beamter (S. 170, SR).

Leibwichter: Troll-Rausschmeifer (S. 172, SR).
Infos/Connections

Al, der Manager, kennt eine Menge legaler und illegaler
Hostessendlenste in der Stadt, Shella kennt die meisten
Médchen. Darlk, der Leibwichter, kennt viele andere in sei-
nem Beruf.

Als die Charaktere eine Bar betreten, schldgt thnen lauter,
falscher Gesang entgegen. Etwa 80 Leute sind anwesend und
felern irgendwas. Unter ihnen sind auch etliche Trolle. Fast
jeder In der Bar, die Trolle eingeschlossen, ist mehr oder
weniger betrunken.

Zitate

“ANNNNNND WEEEEEE ALLLLLL GOOOOO
DOOOOWWWWWNNNN TOGETHERI” (gesungen)

“Wie geht's, Briiter?”

“Wir- Wir- Wir- Jetzt hab ich vergessen, was ich sagen wollte.
Ach ja. Deine Mutter hat mit Elfen rumgesplelt, vrschtesse!”
Kommentar

Die Charaktere woliten in der Bar eigentlich eine Connection
treffen, die sich aber scheinbar etwas verspétet hat. Tatsichlich
hat sle die Flucht ergriffen, als sie die vielenTrolle sah. Wahrend

—
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die Charaktere herumsitzen und warten, werden die Leute in
der Bar noch betrunkener.

Friiher oder spiter macht jemand eine Bemerkung, die einer
der Trolle krummnimmt, und eine Schligerei geht los. Man
stelle sich einfach eine wilde Schldgerei aus einem Western
vor, bel der aber dummerweise Trolle mitmischen.
Archetypen

Trolle: StraBen-Cop (S. 171, SR). (Nichtern wéren es Troll-
RausschmeiBler oder Orksdldner.)

Menschen: Squatter (S. 169, SR). (Nichtern wéren es
Strafien-Cops oder Barkeeper.)

Infos/Connections

Nach dem Kampf kdnnen die Charaktere versuchen, den
Verbleib ihrer Connectlon festzustellen. Einer der Trolle kdnnte
sagen: “Kurzer Kerl? Etwa so gro? Braune Haare? Yeah, der
kam rein, wurde blaf un iss etwa eine Stunde vor der
Schldgerel abgehaun. Irgendwas muf thm Angst gemacht
ham.”

Ein Charakter fihrt auf seiner Rapier spét nachts nach Hause,
als er plétzlich eine Frau voller Angst und Schmerz schreien
hort. Als er die Gasse erreicht, aus der die Schreie kamen, findet
er eine Frau in einer groBen Blutlache. Ausgerechnet jetzt
tauchen die Bullen auf.

Zitate

“PaB du auf ihn auf, Link. Ich rufe Verstdrkung!”

“Scheife! Du pait auf ihn auf, und ich rufe Verstarkung!”

“Bleib blof da stehen, Chummer!” (Zur Seite) “Endlich
haben wir den Carlin-Avenue-Mérder erwischtl”
Kommentar

Der Carlin-Avenue-M®&rder bringt seit geraumer Zeit Leute
um und die Polizei zur Verzweiflung. Immer schligt er mitten
in der Nacht zu und sticht stets alleinstehende Frauen nieder.
Die Polizel versucht seit Wochen erfolglos seiner habhaft zu
werden. Jetzt haben sie ihn endlich auf frischer Tat ertappt,
noch {iber sein letztes Opfer gebeugt.

Selbst wenn den Polizisten klar wird, daB sie den Falschen
festgenommen haben, werfen sie ein Auge auf thn, bis der
echte T3ter dingfest ist. Das k&nnte Rir einen normalen
Shadowrunner (der das Gesetz etwa alle zwel Minuten bricht)
fatale Folgen haben. Am schnellsten wird er seine Schattenlos,
wenn er den Mdrder selbst findet.

Was mag wohl passieren, wenn ein Troll “Jack the Ripper”-
BTL-Chips in die Finger kriegt? Nun, genau das ist der Carlin-
Avenue-Mdrder: eln wahnsinniger Troll, der durch die Nacht
strolcht (allergisch gegen Sonnenlicht) und sich flir Jack the
Ripper hilt.

Archetypen

Polixzisten: StraBen-Cop (S. 171, SR).

Mdrder: Ork-S8ldner (S. 41, SR).
Infos/Connections

Die Polizei ist nicht gllicklich Gber Leute, die ihre Nase in ihre
Angelegenheiten stecken. Noch weniger froh ist sle aber {iber
einen Mdrder, der frei herumlduft. Wenn die Charaktere es
geschickt anstellen, kdnnen sie sich einige Polizisten zu Freun-
den machen, die eines Tages mit Infos oder Verstirkung
aushelfen kdnnten.
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Ein Gruppe Orks kommt grinsend und kichernd nXher. Ihre
Zahl st etwas grdRer als die der Charaktere, und alle sind
bewaffnet.

Zitate

“Hallo, lhr S&cke! Was habter denn flir uns?”

“LaB sein, Chummer. Denkste etwa, die Splelzeugwumme
kénnte ‘nem Ork weh tun?”

“Frag nie, wer anne Tiir klopft. Wenn du Pech hast, nimmt er
sle und haut dich damit zu Brel.”

Kommentar

Diese Orks wollen sich einen SpaB machen - obwohl sie
darunter etwas anderes versteht als Menschen. Fir sie helft
das, Jeden Menschen, Elfen oder Zwerg, dem sie begegnen,
um sein Geld zu erleichtern. (Trolle kann man vergessen. So
dumm sind Orks nicht.)

Wenn die Charaktere fiir eilnen Kampf gerade nicht in Form
sind, dann k&nnen sle sich auch fir 100 Nuyen pro Nase
freikaufen. Die Orks sind zwar zahlreich, aber nicht allzu helle.
Wollen die Charaktere kimpfen, wehrendie Orks sich so lange,
bis etwa dle Hilfte zu Boden gegangen ist oder einer der
Charaktere etwas elnsetzt, das die Lage drastisch verfindert

(eln Fahrzeug, elnen Gelst oder elnen anderen ungew3hnli-
chen Gegenstand).

Archetypen

Orks: Passant (Ork) (S. 116).
Infos/Connections

Die Orks kdnntenjJemanden oder etwas gesehen haben, das
dle Charaktere suchen. Selbst wenn sie Im Moment nichts ha-
ben, kennen sle die dunkleren Seiten des Sprawl ziemlich gut.

Gegen drei Uhr morgens reiBt ein lautes Klopfen einen
Charakter aus seinen Triumen. Grummelnd und schimpfend
zieht er selne Predator, geht zur Tir, 3ffnet sle und steht vor
einem Ork, der auf thn herunterschaut.

Zitate

“Mach die SchelBtiir auf, Chummer!”

“Ich bin Lou, du kleiner Pisser! Mach Platz, und 1a8 die Leute
reinl”

“Was soll wohl passlert sein! Ein paar Humanis Polis haben
meine Kumpel umgelegt! Die beiden sind die einzigen Uber-
lebenden.”

Kommentar

Dle radikaleren Mitglieder des 8rtlichen Humanis Policlubs
haben sich vorgenommen, heute nacht Arger zu machen.
Wahrend elnes groBen Protestmarsches nach Downtown ha-
ben sich knapp 50 Mitglieder abgesetzt und sind In einen
SchuBwechsel mit einigen Orks geraten. Die melsten Polis sind
dabel draufgegangen, genauso wie acht bis zehn der angrel-
fenden Orks.

Lou ist ein Orkzauberer, der mit ein paar Freunden auf Tour
war. Nachdem In der ersten Bar keln Stoff mehr zu kriegen war,
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haben sie sich auf die Suche nach Nachschub gemacht. Statt
dessen sind sle aber den Polis in die Arme gelaufen. Bevor Lou
irgendeinen Spruch einsetzen konnte, waren die Orks schon
auf dem Riickzug.

Lou beschtitzt die letzten beiden Orks und sorgt daflir, da8
der Charakter genug welB, um die Tir bis zum Morgen
geschlossen zu halten. Dann geben die Polis lhre Suche
wahrschelnlich auf und ziehen ab. Lou will sich dann auf den
Weg machen, um noch ein paar Polis hochzunehmen. Das
Ganze wird bestimmt ein guter Kampf. Ein wenig Hilfe ist
natirlich auch nicht von der Hand zu weisen.

Archetypen

Lou: Frilherer Lohnmagier (Heiler Orientierung) (S. 38, SR)
mit Orkmodifikatoren.

Polis: Humanis-Policlub-Mitglled (S. 164, SR).
Infos/Connections

Lou kennt sich im Ork-Untergrund aus und wei8, wo man
Fetische zu annehmbaren Prelsen kaufen kann.

Ein Ork in einem teuren Anzug spricht dle Charaktere an. Er
Ist offensichtlich ein Konzemangestellter, obwohl Orks in den
oberen Etagen sehr selten sind.

Zitate

“Guten Abend, meine Herren. Mein Name ist Elliot Tanner,
und ich wilrde gemne ihre Dienste in Anspruch nehmen.”

“Ich habe leider ein klelnes Diskriminierungsproblem und
wiére Jhnen dankbar, wenn Sle mir helfen k&nnten.”

“Mir sind die tiblichen Preise bekannt, und ich bin bereit, auf
die Gbliche Art und Weise zu bezahlen.”

Kommentar

Elliot Tanner Ist eln mittlerer Abtellungsleiter bel Fuchifax,
der GruB-Datafax-Firma. Sein Vorgesetzter, Virgil Burns, kann
Metamenschen nicht ausstehen und verhindert permanent
Elliots wohlverdiente BefSrderung. Elllot m8chte nun, da8 die
Charaktere einige Flecken auf Bums weiBer Weste finden, die
letzteren dazu bringen, Metamenschen besser zu behandeln.
Elliot will ihn nicht zu seinem elgenen Nutzen erpressen.
SchiieBlich ist er ein Konzernmann und Gentleman; Elliot will
allen Metamenschen helfen.

Virgil hat einigen Dreck am Stecken. In seinem PC kann man
zum Beisple!l elnige recht fragwlirdige Finanzdaten finden.
Brechen die Charaktere in seine Wohnung ein, fallen ihnen
einigezu teure M3bel oder vielleicht gar Holobilder von Virgils
metamenschlichen Verwandten auf.

Archetypen

Ellfot: Konzernmann (S. 165, SR) mit Orkmodifikatoren.

Virgik: Mr.Johnson (S. 168, SR) ohne Cyberware.
Infos/Connections

Elliot kennt viele Leute aus der Geschiftswelt.
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Einer der Charaktere besucht seine Geschwister, die noch zur
Schule gehen. Als er und sein kleiner Bruder (oder Schwester)
das Geb3ude verlassen, sieht er, wie einige Kinder eine gut-
gekleldete Frau mit Elem bewerfen. Obwohl es nicht sofort ins
Auge f3llt, Ist sle elne Orkfrau und wahrscheinlich die
bestaussehendste, die der Charakter je gesehen hat.

Zitate

“Hadrt aufl Das Ist... Bittel

“Leute wie {hr werfen auf alle ein schlechtes Licht, Men-
schen, Orks, Elfen, Zwerge, auf alle.”

“Sind nicht alle vor Gott gleichl So bringe ich es jedenfalls
den Leuten bel, well ich es fiir die Wahrheit gehalten habe."
Kommentar

Annalist eine Grundschullehrerin. Wiirde sie sichverkleiden,
kdnnte man sle leicht flir einen Menschen halten. Aber sie ist
eln Ork, und sie ist stolz darauf.

Obwohl sle immer mit Vorurtellen konfrontiert wird, ver-
sucht sle den Leuten doch zu bewelsen, daB sle auch Jemand
ist. Lelder steht sle dabel auf der Verllererseite.

Archetypen

Anna: Straien-Doc (S. 171, $R) mit Orkmodifikatoren und
Charisma 5. Blotech durch Pddagogik und Biologle durch
Geschichte ersetzen.

Infos/Connections
Anna kennt viele Lehrer In der Stadt.

Den ganzen Tag ist den Charakteren aufgefallen, daB sich
Oberail Orks versammeln und mitelnander fllistemn. Gegen
Abend sind In den Bars und anderen Nachtlokalen auch keine
der sonst so zahlreichen Orks zu finden. Wle Lemminge
strdmen sle alle auf eln Zlel zu - einen der stadtischen Parks.
Neben einem Heldendenkmal steht ein eindrucksvoller Ork
und hilt eine Ansprache.

Zitate

“WIr sind alle Orksl Wir miissen uns zusammenschliefenl!”

“Dle Elfen haben einen Staat! Die Zwerge haben einen Staat!
Die Menschen haben viele Staaten!”

“Wir werden gemelnsam losmarschieren, und wenn sie uns
nicht anhdren wollen, dann werden wir kimpfen.”
Kommentar

Der Ork, Urtan der Kiihne, ist eine Berihmtheit unter seinen
Leuten. Seit seinem ersten Auftreten vor sleben Jahren ver-
sucht er anderen Orks zu helfen und plédiert fiir einen Orkstaat.
Seine Devise lautet “jedem Volk ein Land”, und er besteht
darauf, daB “Orks auch Menschen sind”. Mit diesen Slogans
hat er viele auf seine Seite gezogen.

Die Orks werden seiner Rede etwa drel Stunden zuhdren,
dann marschleren sie mit thm zum Sitz des Gouverneurs, um
dort thre Forderungen zu verkiinden. Urtan wertet die Ableh-
nung der Regierung als Bewels, daf alle Menschen Im Herzen
Humanis-Leute sind. Nach dieser Konfrontation bricht eine
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Nacht des Aufruhrs an. Alle Nichtorks verstecken sich und
flebern dem Sonnenaufgang entgegen.
Archetypen

Urtan der Kilhne: Orksdidner (S. 41, SR).

Durchschnaittlicher Ork: Passant (Ork) (S. 116).
Infos/Connections

Urtan ist ein mitreiBender Redner. Orks (genauso wie Ange-
hérige anderer Rassen) auf der ganzen Welt verfolgen seine
Reden sehr aufmerksam.

Die Charaktere bekommen einen Tip. Heute nacht soll eine
Horde Revolverménner in dle Wohnung des StraBensamurals
der Gruppe elnbrechen und ihn umlegen. Der Tip ist richtig,
aberirgendwerhatvergessen zu sagen, daf die Revolverm&nner
Orks sind.

Zitate

“Jagt die Breeders inne Luft! SchelB-Polis!”

“Verdammter Hautjob. Schieb thn dir doch sonstwohin, eh.”

“Heee, Tarry hat recht! Diese beschissenen Humanis sind
Oberalll Macht sle fertigl”

Kommentar

Das Ganze ist elne Falle. Tarry Ist der Sicherheitschef fir
einige Orkdiplomaten. Die sechs Orks sind deren Leibwé&chter.

Tarry hat “Bewelse” erbracht, nach denen die Charaktere
Humanis-Mitglleder sind und die Diplomaten umbringen
wollen. Als Sicherheitschef des Besuchs ist es fir thn kein
Problem, die Wachen wegzuschicken, damit er die Diploma-
ten selbst umbringen kann. Bezahlt wird er dafiir von einem
Konzern, der die Beziehungen der Orks zu einer anderen Firma
verschlechtern will.

Mit viel Glick kdnnen dle Charaktere den Orks klarmachen,
daB sle keine Humanis-Leute sind und keinen Grund haben,
den Diplomaten nachzustellen. Wenn die Charaktere betonen,
man hétte sie vor den Orks als Eintreibern der Mafia gewamt
und ihnenauch gesagt, wann sie angreifen, wird den Orks kiar,
daR man sle reingelegt hat. Zur Aufdeckung der wahren
Identitit des Verréters ist es dann nur noch ein kleiner Schritt.

Tarry will die Diplomaten ausldschen, indem er eine Granate
In ihre Luftkissenlimousine wirft. Kdnnen die Charaktere (oder
dle Orks) hinter den Plan kommen, um so besser.
Archetypen

Tarry: Orks8ldner (S. 41, SR).

Orkwachen: Lelbwichter (S. 103) mit Orkmodifikatoren
und ohne Cyberware.

Infos/Connections

Die Orks haben Connections zu einer Unzahl von Leuten im

Sprawl.
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Ein Mob walzt sich durch die StraBen, ein groBer Teil davon
trégt sogar SchuBwatffen. Rufe wie “Alle Macht dem normalen
Volk!” “Schickt die Hdhlenmenschen und Dandies dahin zu-
rlick, wo sle hergekommen sind!” erklingen tiberall.

Zitate

“Trolle und Orks nehmen echten Menschen ihre Jobs in den
Sicherheitsfirmen weg!”

“Echte Menschen sind wegen dleser LSwenzahnfresser und
Zwerge nirgends mehr sicher.”

“Schicken wir ‘Grumpel’ und ‘Schlafmiitz’ dahin zurlick, wo
sle hingehdren: zwel Meter unter die Erde.”

Kommentar

Dem 8rtlichen Humants Policlub relcht es. Seine Mitglieder
schwirmen wie Heuschrecken durch die StraBen und machen
Jagd auf Metamenschen. Noch bevor die Nacht zu Ende geht,
halten nur noch ein paar Leute die Humanls flir harmlose Irre,
und alle Metamenschen, dile sich nicht unter ihrem Bett
verkriechen, kdnnten am nichsten Morgen glatt als Leiche
aufwachen.

Uber hundert Polis sind unterwegs; brutale Feuerkraft wird
also nicht weit filhren. Am besten bek&mpft man sie mit
Worten, vorausgesetzt, die Charaktere bringen den Mob dazu,
thnen zuzuh&ren.

Archetypen

Poll: Humanis-Policlub-Mitgiied (S. 164, SK).
Infos/Connections

Die Mitglieder des Humanis Policlubs kommen aus allen
Gesellschaftsschichten, vom leltenden Angestellten bis zum
Penner, vom Decker bis zum Samural.

Acht MAnner und Frauen kommen die Strafe herunter, alle
mit elnem ekelhaft freundlichen Grinsen und Zhnlicher Klei-
dung - Stlefel, blaue Cordhosen und weiBe Pullover. Sie
driicken jedem Flugblatter in dle Hand.

Zitate

“Guten Morgen, mein Freund”

“WIr sind gekommen, um dir Bruder Michaels neuen
Lebensweg zu verkiinden.”

“Wir arbeiten schon heute flir eine bessere Zukuntft, eine
Welle der Sauberkeit. Wir brauchen Hilfe - kein Geld, sondem
euch selbst.”

Kommentar

Die Leute von der Neuen Welle, Bruder Michael Monroes
Gefolgsleute, haben beschlossen, den Sprawl zureinigen. Alle
sind darum unterwegs, um neue Mitglieder unter jenen zu
werben, die es am meisten betrifft: die Leute, die im Sprawl
wohnen.

Noch haben sie kelnen Einflu, keine Feuerkraft. Alles, was
sle haben, ist der ehrliche Wunsch, die Dinge ins rechte Lot zu
bringen. Wenn lhre Bewegung aber anwichst, kdnnten
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Shadowrunner oder Leute, die sich ihre Gesetze selbst ma-
chen, durchaus von dieser “besseren Zukunft” ausgeschlossen
werden.

Sicherlich wird die Neue Welle wachsen, doch wieviel
EinfluB sie letztendlich haben wird, ist schwer vorherzusagen.
Obwohl ein nichtgenannter Konzemn der Bewegung etwas
Geld spendet, sind die Leute von der Neuen Welle und ihre
Anftihrer ehrlich und aufrichtig.

Archetypen

Bruder Michael: Metamenschenrechtler (S. 168, SR).

Mitglieder der Welle: Humanis-Policlub-Mitglied (S. 164,
SR).

Infos/Connections

Wie bei jeder Massenbewegung hat die Neue Welle Zulauf

aus allen Gesellschaftsschichten und Berufen.

Im Tri-Di wird ein Treffen zwischen Reglerungsvertretern
und elner Horde Ldwenzahnfresser Ubertragen.
Zitate

“Wirbestreiten nicht, daf der Sprawl im Anwachsen befindlich
ist und mehr Raum bendtigt. Wir hoffen, daf sle uns diesen
Raum nicht verweigem wollen.”

“Aber Gouverneur, es liegt nicht in unserer Absicht, das
Wachstum des Sprawl aufzuhalten; wir méchten es nur ein
wenig zligein.”

“Ihr verdammten, schlampigen und total verdreckten
Muilifresser, wollt Ihr uns jetzt endlich mal zuhdren?”
Kommentar

Ein Gruppe Elfen Ist in die Stadt gekommen, um die
Verwaltung dazu zu bewegen, der Ausdehnung des Sprawl in
die umliegenden Waldgebiete Einhalt zu bieten, da sonst viele
Metamenschenleiden miissen. In den Elfenlindem beflrchtet
man den Ausbruch eines “heiligen Krieges”. Darum will man
jetzt auf die Verwaltung einwirken, um so weitere Mifver-
stindnisse und Streitigkeiten zu vermeiden.

Zahlreiche Komplikationen kdnnen sich hieraus entwickeln.
Irgendein Humanis-Typ kdnnte einen Anschlag auf die Abge-
sandten ver(iben. Ein metamenschlicher Shadowrunner k8nn-
te zu der Uberzeugung kommen, daf jemand elne Abreibung
verdient. Die Sturheit des Gouverneurs solite man dabet auch
nicht auBer Acht lassen. Auf jeden Fall wird die Stimmung
gespannt sein.

Archetypen

Elfenbotschafter: Konzernmann (S. 165, SR) ohne
Cyberware, mit Elfenmodifikatoren.

Lelbwichter(3): Killerelf (S. 164, SR).
Infos/Connections

Die Elfen reden mit jedem, der ihnen zuhdren will, lassen
aber nicht erkennen, wie unbefriedigt ein groBer Teil ihrer
Leute tatsichlich ist.
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Elnige zlemlich lautstarke Orks marschieren auf der StraRe,
singen und schwenken Transparente. Immer mehr Lone Star-
und Eagle-Leute, StraBen-Cops und Humanis-Leute tauchen
auf. Da scheint sich ein gewaltiger Krawall anzubahnen.
Zitate

(MitGrabesstimme gesungen) “It's a small world afterall. It's
asmall...”

“Orks sind auch Menschen!”

“BloB well wir keine Humanis sind, helssas noch lange nich,
daB wir das verdammte Wasser und den Strom nich brau-
chenl!”

Kommentar

Dieser Ork-Policlub tut sein Bestes, um das Ganze wie eine
friedfertige Demonstration aussehen zu lassen. Einer von
ihnen hat einen alten Disney-Song ausgegraben, andere ha-
ben Transparente gemalt, und jetzt sind sle unterwegs.

Die Humanis haben Plakate abgerissen, auf denen ein von
der Regierung unterstiitztes Treffen Im orkischen Teil des
Sprawl angekindigt wird. Da kein Ork auftauchte, hat man die
Strom- und Wasserzutellung des Orkghettos halbiert.

Orks gehdren wohl zu den destruktivsten Wesen, die Mutter
Natur Je hervorgebracht hat, aber diese Gruppe will sich aufdie
Gesetze und nicht aufbrachiale Gewalt verlassen. Wenn thnen
kelner zuhdren will, kann dle Sache allerdings eskalieren -
besonders wenn man bedenkt, wie sich elnige Humanis
benehmen.

Nicht alle, die mit den Orks ziehen, sind auch Orks. Candy
Harper (Metamenschenrechlerin) und Kerry Taylor (die
Starreporterin) sind auch da, um tiber die Aktion zu berichten
und der Orkgemeinde wieder zu ihren Zuteilungen zu verhel-
fen.

Archetypen

Orkanfilhrer: Troll-Rausschmelfer (S. 172, SR).

Orkdemonstrant: Troll-RausschmelBer. -2 von allen Wer-
ten abzlehen (Minimum 1).

Candy Harper: Metamenschenrechtlerin (S. 168, SR).

Kemry Taylon: Frilhere Lohnmaglerin (Heilerorlentlerung)
(S. 38, SR).

Infos/Connections

Wie Jede politische Grupplerung, so haben auch die Orks
Organisationen und ein Netz aus “alten Freunden”. Hier bietet
sichdie einmalige Gelegenheit, einen Kontakt, vielleicht sogar
ein Treffen mit Candy zu bekommen.

WasRassenangeht, ist die Splelergruppe gut durchgemischt
- ein Elfendecker, ein Orksamural, ein Zwergentech und ein
Trollschieber (ideal fiir komplizierte Verhandlungen). Als die
Humanls das Team zu den “Widernatirlichen des Monats”
erkldren, wollen belde Seiten etwas dagegen tun.
Zitate

“Ihr seld das beste Beisplel flir widernattrliches und obsz3-
nes Verhalten.”
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“Wie kdnnen sich Menschen nur fretwlllig mit solchem Mill
abgeben.”

“Wenn ihr nicht die einzige ehrenhafte Méglichkeit ergreift
und euch selbst umbringt, nehmen wir euch gemn diese Arbeit
ab.”

Kommentar

JedenMonat suchen sich die Humanis Polis einige Leute aus,
die sie verfolgen wollen. Diesen Monat hat es Shadowrunner
getroffen. Alle metamenschlichen Runner sind zum Abschu
freigegeben, ein Vorgang, den sle “angewandte Evolution”
nennen.

Archetypen

Humanis-Policlub-Mitglied: Humanis-Policlub-Mitglied
(S. 164, SR) fiir ein durchschnittliches Mitglled. Natiirlich gibt
es auch Humanis-Samurais, -Decker u.s.w.
Infos/Connections

Die Humanis haben Verbindungen in allen Bereichen, ge-
nauso wile die Metamenschen, die sie verfolgen. Normaler-
welse feindliche oder uninteressierte Metamenschen k&nnten
den Charakteren helfen, sobald sie erfahren, daB sle auf der
schwarzen Liste der Humanis stehen.

Der Charakter mit der meisten Magie hat ein Geschenk von
einer Connection aus dem Umkrels der Mafla erhalten. Gerade
als er es auspacken will, kiopft es an der T{ir. Drauen stehen
elnige Leute.

Zitate

“Duhast etwas, dasaus unserem Land gestohlen wurde. Die
Gebeine unserer Vorfahren.”

“Diese heiligen Gegenstinde gehdren unserem Volk und
dlrfen auf keinen Fall in der Stadt bleiben.”

“Du gibst uns die gestohlenen Reliquien, oder wir werden
dich und dieses Haus von der Landkarte wischen.”
Kommentar

Vor vier Monaten Ist es einer Gruppe Riuber gelungen,
einige bedeutende Artefakte von einem Eingeborenenfriedhof
zu stehlen. Die Indianer haben es aber bemerkt und Leute
losgeschickt, die die heiligen Gegenstinde zurlickzubringen
sollen. Unter diesen Gegenst&nden waren auch die verehrten
Gebeine eines verstorbenen Mitglieds des Obersten
Stammeskonzils.

Archetypen

Indlanerfilhrer: Adlerschamane (S. 44, SR).

Indianer: Stammeskrieger (S. 48, SR).

Angeheuerte Hilfe: S3ldner (S. 40, SR).
Infos/Connections

Die finf Indianer sind Mitglieder einer relativ jungen Grup-
pe, dle geschworen hat, hellige Gegenstinde von Ungliubi-
gen zurlckzuholen, koste es, was es wolle. Gibt der Charakter
ihnen das Geschenk zurlick, wird man thn wie einen geschitz-
ten Freund behandeln, wann Immer er in Zukunft auf Indianer
trifft.

[¢
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Als dle Charaktere die TipTopTech-Fillale um dle Ecke betre-
ten, spielteine Glocke die ersten Takte aus “Taps”. Surrealistische
Poster von Horrorfllmen hangen {iberall an den Winden, und
Tti-DI-Schirme rings an den Winden preisen den neuesten
Simsinn-Blillighit, “Rache der NinjaXX", an. Ein Kerl in mittleren
Jahren mit einem billigen Toupet steht hinter dem Tresen,
elnen wissenden Ausdruck auf dem Gesicht.

Zitate

“Guten Tag, Kumpels! Hier findet ihr alles, was thr sucht.
Wenn fhr wigt, was ich melne.”

“Wonach steht euch denn heute der Sinn?”

“Willkommen In Weird Pauls UnfaBbarem Unterhal-
tungsimperfum!”

Kommentar

Das Ist einer der Hindler, bel denen man auch lllegales
kaufen kann. Neben den konventionellen Simsinn-Chips und
Absplelgeriten findet man hlerauch noch ganzandere Kaliber.
Welrd Paul fiihrt den Laden jetzt schon 15 Jahre und hat in
dleser Zelt schon fast alles erlebt. Flir den richtigen Prels kann
er jede Fantasie wahr werden lassen. Da er versucht, aus allem
Profit zu schlagen, solite man besser elnen Bogen um ihn
machen. Unter besonderen Umst3nden kann er sich aber als
niitzlich erwelsen.

Archetypen

Weird Paul: Seidtischer Beamter (S. 170, SR).
Infos/Connections

Welrd Paul kennt die Privathnummem vieler bedeutender
Medienleute. Er hat sie kennengelernt, als sie noch am Anfang
threr Karriere standen.

Die melsten Leute vermelden es, Bytehead Barry, einem
Simsinn-H&ndler, in dle Amme zu laufen. Stindig versucht er,
Irgendeine Idee an den Mann zu bringen, mit der man schnell
reich werden kann. Mit elektronischen Gerditen und seltsamen,
blitzenden Anh&ngseln beladen kommt Barry auf die Charak-
tere zu.

Zitate

“Ich habe eine Idee!”

“Ich will meine eigene Simsinn-Serie machen. Die erste
Folge heiBit Running the Night, und ihr seld die Stars!”

“Ich habe schon efnen Decker fiirdie nichste Folge, Cyberfish
In the Net. Er ist schon ganz wild drauf.”

Kommentar

Bytehead Barrys letzte Idee wire gar nicht mal so schlecht.
Erwill dle (lllegale) Ausrlistung in selnem Laden benutzen, um
Simsinn-Chlps so zu koplem und modifizieren, daB er seine
eigenen Simsinn-Effekte erzeugen kann.

Die Idee ist, wie gesagt, nicht schlecht, aber Barry hat sle
nicht welt genug durchgedacht. Er will den K8rper des Charak-
ters verkabeln, um Simsinn-Signale aufzunehmen, hat aber
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nicht bedacht, daB dadurch Nebenwirkungen fiir Cyberware
entstehen kdnnen und bestimmt in jedem Sicherheitssystem
Alarm ausgeldst wird. Auch verflgt er nicht tiber dle {iblichen
Hemmkrelse, die verhindemn, daB seine Chips zu BTL-Chips
werden. Das Ist illegal, Kumpel, und es ist ein Verbrechen,
wenn man In elnem BTL mitsplelt.
Archetypen

Bytehead Barry: Decker (S. 34, SR). Computer (B/R) in
Gebriuche (Medien) &ndern.
Infos/Connections

BB kennt noch einige andere Simsinn-Handler in der Stadt
und schaut auch regelm&8ig in diversen Decker-Treffs vorbel.

Der Freund einer Runnerin entschlieBt sich, mit ihr SchluB zu
machen, und verschwindet spurlos. Der einzige Hinwels auf
selnen Vetbleib ist ein neuer Simsinn-Chip, Do The Dead Really
Sleep?

Zitate

“Wau, ein echter Simsinn. Kann ich ‘ne Kople krlegen?”

“Elnen Moment mal. Das ist mir etwas zu echt.”

“Schau dir mal dle Wellenformen an. Die Amplitude geht
welt Ober alles raus, was erlaubt ist. Das Ist ein BTL-Chipl”
Kommentar

Drew Productions Ltd., der kieinen Firma, die DTDRS produ-
Zert, Ist auf halber Strecke das Geld ausgegangen. Als ein
gehelmnisvoller Mann dann plétzlich die ndtigen zwel Milllo-
nen flir DTDRS anbot, haben die Produzenten das Kleingedruckte
nicht richtig gelesen.

Demzufolge sollte eln gewisser Dr. David Smith, ein bekann-
ter Psychologe, der mit der Yakuza zusammenarbeitet, mit
dem Produkt eine neue Technik der Massenhypnose auspro-
bieren. Diese Hypnosetechnik wurde auf 250 Chips kopiert.
Dile posthypnotischen Anwelsungen besagen, dag die Person
sofort alle intimen Beziehungen abbrechen, soviel Geld wie
mdglich an Dr. Smith schicken und sich danach fir einen
Zombie haiten soll.

Der Freund der Runnerin ist ein Opfer dieser Verschwarung,.
Wird den Charakteren erst eilnmal klar, was Sache Ist, kdnnen
sle den Betreffenden auf einem Friedhof finden. Bei ihm sind
noch 50 weltere Leute, die sich alle fir tot halten. Sie kdnnen
nur Ins Leben zurlickkehren, wenn ste elnen Menschen taten.
Archetypen

Dr. Smith: StraBen-Doc (S. 171, SR) mit Psychotherapie 8.

“Zomble”: Passant (S. 116).

Infos/Connections

Dr. Smith kennt noch weitere Forscher In verwandten

Wissensgebieten.
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Ein Mann in mittleren Jahren mit einem Toupet, das wie ein
toter Skunk aussieht und auch so riecht, spricht einen der
Charaktere an. Sein Name ist Weird Paul, und er hat ein
geschiftliches Angebot.

Zitate

“Ich bin eln ehrlicher Geschiftsmann. Ich will weder miteuch
noch mit jemand anders Arger haben. Warum belAstigen dle
Leute mich nur?”

“Ichzahle an die Gangs. Ich helfe euch Leuten, wenn lhr mich
braucht. Aber wann hiift mir jemand?”

“Sleh mal. Diese Leute da, dle machen mir mit meinem
Geschaft Arger! Ich will, daB sle ausgeldscht, umgebracht,
neutralisiert werden. Verstehst du das?”

Kommentar

Welrd Paul von Weird Pauls UnfaBbarem Unterhaltungs-
Imperium ist normalerweise ein hdflicher Mensch. Jetzt ist aber
Konkurrenz aufgetaucht, und Pauls Gewinne schwinden.

Das neue Geschift, Emerson Video Entertainment, ist ein
kieiner, sauberer Laden, der von einem Ehepaar gefihrt wird,
das erst vor kurzem aus elnem unbekannten Land eingewan-
dert ist. Die welB getlinchten Winde und geschmackvollen
Aufsteller sind eine freundliche Alternative, vergleicht man sie
mit Weird Pauls Laden, der mit Horrorplakaten und anderen
Grausamkeiten voligestopft ist. Paul m&chte, daB die Charak-
tere den neuen Laden aus dem Geschift drangen.
Archetypen

Welrd Paul: S¢kdtischer Beamter (S. 170, SR).

Francls Emerson: Frilherer Lohnmagier (Kimpfer-
orientierung) (S. 38, SR).

Marflyn Emerson (seine Frau): SSidnerin (S. 40, SR).
Infos/Connections

Die Emersons sind ein sympathisches Paar, das bereits das
Vertrauen einer Menge junger Leute im Sprawl genleBt.
Neben lhren kaufm&nnischen Fertigkeiten sind sie auch immer
iber wichtige Ereignisse In der Welt der Konzemne auf dem
laufenden.

Der Schwede, ein 8rtlicher Shadowtech-Dealer erster Kate-
gorle, hat auf dem schwarzen Markt ein Angriffsprogramm
erstanden, das ein echtes Wunder sein muB. Er mdchte, daB
es einer der Charaktere fir ihn testet, da er mit dem Verkiufer
bisher nie zu tun hatte.

Zitate

“Kumpel, wiirde ich dich reinlegen?”

“Egal was auf der Verpackung steht, das Tell kommt definitiv
aus |srael.”

“Es Ist eln ROM. Wenn du es einsteckst, 1&dt zwar ein Tell in
dein Deck, der elgentliche Hammer bleibt aber sicher in der
Cartridge drin.”

Kommentar

In der Cartridge ist ein ungemein schlagkriftiges

Angriffsprogramm, wie man es auf der StraBe bisher noch nie

| BEGEGNUNGEN: TECHNOLOGIE -: >

gesehen hat - ganz einfach weil es eine Spezialanfertigung fur
einen einzelnen Kunden ist.

Es handelt sich um ein Angriff-12-Programm und benimmt
sich wihrend der ersten drel Einsdtze v8llig normal. Belm
vierten Einsatz spaltet es aber ein externes Viruskonstrukt
(Angriff-6) ab, das sich auf den Decker stiirzt. Das Konstrukt ist
instabil und zerf3llit nach vier Runden. So lange kann es aber wie
ein normales IC angegriffen und zerstért werden. WIll der
Decker fllichten, folgt hm das IC, entsprechend den normalen
Bewegungsregeln (1 Knoten je Runde). Flir die Initiative ist es
wie ein IC in elnem roten System.

Den Ursprung, den eigentlichen Abnehmer und Kanile,
durch dle es auf dle StraBe gekommen ist, kBnnten die Basis
fir eln umfangreiches Abenteuer sein.

Archetypen

Der Schwede: Schieber (S. 169, SR).
Infos/Connections

Das Viruskonstrukt in der Cartridge kann von einem
Spielercharakter weder koplert noch entschliisselt werden.

Ein Charakter hat gerade ein brandneues Deck In die Finger
bekommen. Die Quelle mag vielleicht etwas fragwlrdig sein,
aber wann war das schon ein Problem? Das Deck funktioniert,
ist billig und absolute High-Tech. Das elnzige Problem Ist, daf
das Deck elne versteckte Trigerwelle abstrahit, die eine Un-
menge Cops auf dle Spur des Charakters bringt. Anscheinend
hat das Deck vorher einem bekannten Matrix-Terroristen
gehdrt.

Zitate

“In Ordnung, Vemnim, keine Bewegung, oder du bist
Fischfutter]”

“Sieht so aus, als ob der Sendechip doch noch funktioniert
hat.”

“Wer hitte gedacht, da Vemim eln Pisser wie der da Ist.”
Kommentar

Den Konzemen ist es gelungen, einen von Vernims ehema-
ligen Verblindeten zu bestechen, damit er den Senderim Deck
versteckt. Vernim, der sein Deck wie seine Westentasche
kennt, hat schnell bemerkt, was Sache war. Zuerst beseltigte
er jede elektronische Spur selnes “Freundes” aus der Matrix
und entledigte sich des Chips dann in einem anderen Deck.
Wird das Deck zum ersten Mal eingesetzt, beginnt der Chip zu
senden, und die Konzembullen machen sich auf den Weg.

Man muB schon ganz schdn gewitzt sein, um sich hier
rauszureden, aber es Ist mdglich. Zum einen sitzt der Chip nicht
genau so, wie der Judas behauptet hat, zum anderen ist die
Persona vollkommen anders.

Eine Interessante Variante wiére, daf dle Konzembullen
verlangen, der Charakter miisse zum Bewels seiner Unschuld
den echten Vemim finden.

Archetypen

Konzembulle: Konzemn-Sicherheltsgardist (S. 166, SR)
Konzemmann (S. 165, SR).

Infos/Connections

Wenn man sich gut mit den Konzemen stellt, falit vielleicht
ab und zu ein Job fiir die Charaktere an.

L
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n diesem Kapitel finden sich acht Archetypen und eine Vielzahl von Connections als
Erweiterung der Shadowrun-V. 2,01 D-Grundregeln. Archetypen sind ein Grund-
vorschlag fiir Spielercharaktere, die Werte und Beschreibungen kénnen aber belie-
big verdndert werden. Fureinen einfachen Geschlechtswechsel werden keine neuen
Werte notwendig, bei weitreichenden Anderungen sollte man aber die Regeln tiber
die Charaktererschaffung (SRIl, Seiten 40 bis 48) zu Rate ziehen.
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ARCHETYPEN & CONNECTIONS

AUSGEBRANNTER MAGIER

“Hér bloB nicht auf den ganzen ScheiB, von wegen, ein
Magier sein ist das Gré8te und so. Alles Schwindel, Politur, ein
Kdder... eine glatte Lige! Klar, es macht SpaB, Zauberspriiche
abzulassen, aber nicht ein Leben lang. Selbst wenn du nie
verletzt wirst, nie durch die Schatten ldufst, du kannst nicht in
alle Ewigkeit Feuerbille werfen. Das Alter erwischt dich, wenn
nicht was anderes dich vorher in den Orkus fegt. Dann heulst
du vor Sehnsucht, die Kraft zu beriihren, und weifit doch, daf
es dich umbringen wird, wenn du sie noch einmal anrufst. Na,
was machst du dann? Du wirfst einen guten, langen Blick auf
die Schrift an der Wand, mein Freund. Wie ich es getan habe.
Die Magie mag bei den Kids gut funktionieren, aber niemand
bleibt ewig jung. Friiher oder spédter mufit du der Tatsache ins
Auge sehen, daf Leiber verschleiBen. Aber das ist nicht das
Ende, weifit du! Heutzutage kénnen sie dich renovieren. Dich
starker machen, schneller, besser. Du kannst dann vielleicht
keinen Feuerball mehr werfen, aber wer braucht noch einen
Feuerball, wenn er eine HK227mit sich rumschleppen kann?
Heute werfe ich vielleicht keine Feuerbdlle mehr, aber meine
kleine HK-Vertraute und ich kénnen dir schon noch ein ordent-
liches Stiick wirksamer Magie heraufbeschwéren.”

KOMMENTAR: Der Ausgebrannte Magier ist desillusioniert
Uber die Wege der Magie und ihre Anwender. Er hat seine
Magiefihigkeit gegen dentechnischen Fortschritt eingetauscht.
Dieser Handel hat ihn verbittert und zynisch gemacht, zumin-
dest duBerlich.

ATTRIBUTE FERTIGKEITEN
Konstitution: 3 Beschwdren: 5
Schnelligkelt: 2 (3) Feuerwaffen: 3
Stdrke: 3 (4) Gebrduche (Konzemn): 2
Charsisma: 1 Gebrduche (StraBe): 3
Intelligenz: 4 Helmlichkelt: 2
Willenskraft: 4 Hexerel: 5
Essenz: 1,2 Magietheorie: 4
Magle: 1 Waffenloser Kampf: 2
Reaktion: 3 (5)

INITIATIVE: 5 + 3W6

WURFELPOOLS
Kampf: 5
Magle: 5 (6)

CYBERWARE

Cyberaugen mit Infrarot, Lichtverstirker und Blitzkompensation
Kunstmuskeln (1)
Smartverbindung
Talendeltungen (3)
Verstdrkte Reflexe (3)
CONNECTIONS
4 nach Wahl
AUSRUSTUNG
GefGtterter Mantel
DocWagon™-Kontrakt (Gold)
Fichettl Security 500a (internes Smartlink, 50 Schu reguldre Muni)
HK 227 (internes Smartlink, 200 SchuB regulire Munl,
60 SchuB Explosivmunt)
Kraftfokus (1)
Materlalien zur Elementarbeschworung (4)
Zwei Spezifische Zauberfokusse (jeweils 1 Punkt, Spruch nach Wahl)
Trauma-Patch

ZAUBER

Kampf: Hellung:
Manablitz: 4 Hellen: 4
Schiaf: 3 Manipulation:

Wahmehmung: Panzer: 3
Gerdt analysleren: 3 Zauberfinger: 3
Wabhrhelt analysieren: 4
Helisicht: 4

STARTGELD: 10.870 ¥
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ARCHETYPEN & CONNECTIONS

EHEMALIGER ARMEEOFFIZIER
(UNTERER DIENSTGRAD)

“Mir wird schlecht, wenn ich hére, wie die Leute iber die
Regierung herziehen. Sie sagen, wir wiirden nichts tun, in
Wirklichkeit wiirden die Konzerne alles machen. Einen
ScheiBdreck wissen die.

Komm, vergi8 mal den ganzen Simsinn-Schrott, ja. Das
einzige, was die Konzerne bei der Stange hdlt, sind die
Regierung und das Militdr. Sicher, es gibt ‘Konzern-Sturm-
einheiten” und ‘Stehende Sodldnereinheiten’, aber wir sind
Uberall. Haben die vielleicht Geschwader mit Stealth-
Jagdbombern? Nukleargetriebene Trigergruppen? Panzer-
divisionen, Infanterieregimenter oder Luftlandetruppen?”

KOMMENTAR: Der ehemalige Armeeoffizier glaubt an eine
starke nationale Armee, auch wenn es wegen der augenblick-
lichen &konomischen Lage eigentlich unméglich ist, ein
voliwertiges stehendes Heer zu unterhalten. Heutzutage sind
die meisten Streitkréfte reduziert worden und bestehen nur
nochauskleinen Eliteeinheiten. Beider tiberalterten Komman-
dostruktur ist ein Aufstieg praktisch unmoglich. Einzig aus
diesem Grund hat der ehemalige Ammeeoffizier begonnen,
sich auch anderweitig um seine Zukunft zu kimmem. Trotz-
dem hilt er seinem Glauben an das Militdr die Treue.

ATTRIBUTE

Konstitutdon: 6

Schnelligkelt: 6

Stidrke: 5

Charlsma: 3

Intelligenz: 5

Willenskraft: 5

Essenz: 5.1

Reaktion: 5
INITIATIVE: 5 + 1W6
WURFELPOOLS

Kampf: 8
FERTIGKEITEN

Auto: 2

Feuerwaffen: 5

FOhrung: 5

Gebrduche (Militdr): 4

Geschiitze: 2

Militdrische Theorle: 4

Nahkampfwaffen: 2

Psychologie: 2

Waffenloser Kampf: 5
CYBERWARE

Datenbuchse, 20 Mp Memory

Smartgunverbindung
CONNECTIONS

2 nach Wahl
AUSRIISTUNG

ColtManhunter (inteme Smartverbindung, 50 SchuB reguldre Munl,

30 SchuB Explosivmunl)
Doc-Wagon™-Vertrag (Grundversion)
FN-HAR Sturmgewehr (Gasventil-RickstoBdampfer (2), 100 Schu
reguldre Munl, Smartlink)

Helm

Messer

Panzerjacke @1
2 Stimulanzpatches (5) 6 Q
2 Traumapatches

Brille mit Restlichtverstarker
STARTGELD: 13.657 ¥
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ARCHETYPEN & CONNECTIONS

EHEMALIGER KOPFGELDJAGER, TROLL

“Hummph. Hab’ aufgehért mit’m Schniffeln, weil, mir isses
auffn Geist gegangen, wenn sonne groBmdéuligen Himampu-
tierten dachten, sie wiiiten, was ich machen soll. Wenn nich’
bald die Klappe dicht machs, tu’ ich es fiir dich. Kapiert,
Macker?

Nett, das zu héren. Okay, du kanns’ in meiner Akte sehen,
dassich 96 Prozent Riickholquote habe. Wer sonst kann so was
sagen? Na? Ich warte ...

Ich bin der Troll fiir dich, sieh es ein. Du has’ ‘nen
Job, un’ ich hab die Muskeln und das Gehimn dafir.
Jetzt miissen wir uns nur noch einigen, wieviel du
auf meinen Credstick abdriickst.

Mach blo8 ‘n gutes Angebot. Dein Gesicht sieht
immer mehr wie ‘n Basketball aus.”

KOMMENTAR: Professionelles Kopfgeldjagen
kann eine lukrative Berufung sein, ist aber bei
weitem nicht so spannend und Skonomisch
befriedigend wie Schattenlaufen. Obwohl dem
Kopfgeldjiger sein vorheriger, quasi legaler
Status gefallen hat, muf er doch seine Miete
bezahlen (groBe Trolle bauchen auch groBe
Apartments).

ATTRIBUTE
Konstitution: &(7)
Schnelligkelt: 3
Stdrke: 6
Charlsma: 1
intelligenz: 2
Willenskraft: 2
Essenz: 5.7
Reaktion: 2
INITIATIVE: 2 + 1W6
WIURFELPOOLS
Kampf: 3
FERTIGKEITEN
Computer: 3
Feuerwaffen: 6
Gebrduche (Konzem): 3
Gebrduche (Stdmme): 3
Gebrduche (StraBe): 4
Heimiichkelt: 4
Motorrad: 4
Waffentoser Kampf: 6
CYBERWARE
einziehbarer Sporn
CONNECTIONS
4 nach Wahl
AUSRUISTUNG
ColtManhunter (Lasermarkierer, 50 SchuB Explosivmunl,
50 SchuB reguldre Munl)
Deflance AZ-150 Betdubungsschiagstock
Doc Wagon™-Vertrag (Grundversion)
Panzerweste mit Platten
Wiillams Netzpistole, gro
Mitteischicht-Lebensstil (2 Monate bezahit)
STARTGELD: 11.407 ¥
BEMERKUNGEN: Infrarotaugen, +1 Relchwelte auf
Bewaffneten/Unbewaffneten Kampf
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ARCHETYPEN & CONNECTIONS

EHEMALIGER MAGIEDETECTIV

“Versuch's besser erst gar nicht, Macker. In meiner Gegen-
wart kann man nicht ligen. Hey, wirde ich dich denn etwa
beliigen? Natirlich habe ich vor der Magie Respekt. Wie
kénnte ich auch anders — bei meinen Fertigkeiten. Respekt
bringt einem aber keine Nuyen, capito?

Und dariiber wollen wir zwei jetzt mal reden, denn es hat
keinen Sinn, von etwas anderem anzufangen. Weifit du, wer
den Killer von der CarlinstraBe erwischt hat? Oder Old Man
Sunnydale kaltgestellt? Dreimal darfst du raten.

Mein Wissen und meine speziellen Fertigkeiten sind perfekt
fir das, was du suchst. Wenn dein Geld auch so perfekt ist,
kénnten wir ins Geschidft kommen. Um genau zu sein, ich
weifl es sogar. Woher? Vertrau mir einfach.”

KOMMENTAR: Als Veteran einer privaten oder kommer-
Ziellen Sicherheits- und Polizeitruppe ist der Magiedetektiv
ganz besonders auf das Sammeln und Interpretieren von
Informationen spezialisiert. Als er mitbekam, daB seine
Firma Einspa-rungen plante, inklusive Einfrieren der Gehil-
ter, hat er gekiindigt. Zuriick blieb bei seinem ehemaligen
Arbeitgeber ein riesigen Loch im Aufklirungsbereich. Ein
Loch, das er hervorragend auszunutzen versteht.

ATTRIBUTE FERTIGKEITEN

Konstitution: 3
Schnelligkelt: 2
Stdrke: 2
Charisma: 1
Intelligenz: 5
Willenskraft: 4
Essenz: 6

Beschwdren: 4
Feuerwaffen: 4
Gebrduche (Polizel): 3
Gebrduche (StraBe): 3
Hexerel: 6
Magiletheorie: 4
Waffenloser Kampf: 2

Magie: 6
Reaktion: 3
INITIATIVE: 3 + 1W6
WIURFELPOOLS
Kampf: 5
Magle: 6
CONNECTIONS
4 nach Wahl
AUSRUSTUNG
HK 227 (Lasermarklerer, 100 SchuB APDS-Munit,
100 SchuB reguldre Munl)
Kategoriefokus: Wahrnehmung (2)
Kraftfokus (2)
Micro-Transceiver
Panzerjacke
2 Stimulanzpatches (6)
2 Traumapatches
je 3 Verbrauchsfetische fir alle Spriche
Mitteischicht-Lebensstil (3 Monate bezahit)
ZAUBERSPRUCHE
Kampf
Manablitz: 3
Schlaf: 2
Wahmehmung
Hellsicht: 4
Persdnlicher Kampfsinn: 2
Leben erkennen: 4
Wabhrheit analysleren: 5
Illusion
Unslchtbarkeit: 2
Manipulation
Panzer: 3
STARTGELD: 10.710 ¥
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ARCHETYPEN & CONNECTIONS

EHEMALIGER STAMMESKRIEGER

“Was hast du denn erwartet, Federn und einen Kriegstanz?

Tut mir leid, wenn ich dich enttiuschen muB, aber wir leben
auch nicht mehr in Tipis. Wir haben Stidte, so wie alle anderen
Vélker auch. Tatsédchlich sind es sogar die gleichen Stidte, die
der weile Mann verlassen hat, nachdem Howling Coyote
ihnen die Wahrheit zeigte. Wir haben unsere eigenen Stidte
und unser eigenes Land. Mein Job ist es, dieses Land zu
verteidigen.

Richtig, unsere Magie ist michtig. Wir verlassen uns
aber nicht blof darauf. Wir haben einen licherlich
aufgebldhten Verteidigungshaushalt, wie alle
anderen auch. Bei Hunderten von Kilometemn
Grenze muBten wir schon einiges in Waffensy-
steme investieren.

Wenn dudichalso nachts {iber unsere Gren-
ze stehlen willst, mach dir keine Sorgen um
Wiistengeister, denk eher an unsere Raven
Kampfhubschrauber.”

KOMMENTAR: Der ehemalige Stammes- %‘

krieger war Soldat bei einem der nahe gele-
genen Stammesstaaten, bisihmklarwurde, ¥
daB Grenzpatrouillien und Einwande- t}
rungsaufsicht nicht seine wahre Berufung

sind. Obwohl ihn immer noch starke Ge-
fuhle an seine Heimat binden, hat er die
Jagdgriinde verlassen, um seinen Hunger
nach Action und Abeuteuer zu stillen.

ATTRIBUTE
Konsttution: 6
Schnelligkelt: 6
Stdrke: 6
Charisma: 3
Intelligenz: 5
Willenskraft: 4
Essenz: 5.3
Reaktlon: 5
INITIATIVE: 5 + 1W6
WURFELPOOLS
Kampf: 7
FERTIGKEITEN
Athletlk: 3
Auto: 3
Computer (B/R): 1
Elektronik (B/R): 1
Feuerwaffen: 5
Gebrduche (Stdimme): 3
Geschiitze: 4
Nahkampfwaffen: 3
Rotormaschine: 4
Waffenloser Kampf: 3
CYBERWARE
Retinamodifikation: Lichtverstdrkung
Smartgunverbindung
CONNECTIONS
4 nach Wahl
AUSRUSTUNG
Beretta 101T (externe Smartverbindung,
40 SchuB reguldre Muni)
Infrarotfernglas
Medkit mit einem Nachflllsatz
Panzerjacke
Simmsinn-Absplelgerdt mit 6 Programmchips
2 Traumapatches
Uberlebensmesser
Uzl 1l (externe Smartverbindung, Gasventii-RickstoBddmpfer (2),
100 SchuB reguldre Muni
Unterschicht-Lebensstil (6 Monate bezahit)
STARTGELD: 12.202 ¥

el
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ARCHETYPEN & CONNECTIONS

ELFENMAGIERIN

“Ich studiere die Welt und ihre Gesetze. Damit meine ich
nicht die Gesetze der Menschheit, sondemn die Gesetze des
Universums. Durch eigene Forschung und lange Suche habe
ich gelernt, mir diese Gesetze gefligig zu machen. Wenn ich
es ihm sage, macht das Universum, was ich will.

Nein, ich habe nicht erwartet, daB du das verstehst.

Manche Leute wollen das enorme Wissen herunterspielen,
das uns zur Verfiigung steht. Ich will es férdern. Wenn deine
Wiinsche meinen Zielen dienlich sind, mégen unsere Wege
sich fiir einige Zeit kreuzen.

Versteh mich nicht falsch, ich bin kein Asket. Es gibt da noch
vieles, was wir diskutieren miissen, schlielich schuldest du
mir noch einiges...”

KOMMENTAR: Obwohl mehrnachInnen gekehrt alsandere
Zauberer, solite man die Elfenmagierin nicht fir komplett
duchgeistigt und daher uneffektiv halten. SchlieBlich ist sie
noch jung.

ATTRIBUTE
Konstitution: 2
Schnelligkeit: 3
Stdrke: 1
Charisma: 3
Intelligenz: 4
Willenskraft: 5
Essenz: 6
Magile: 6
Reaktion: 3
INITIATIVE: 3 + 1 W6
WURFELPOOLS
Kampf: 6
Magle: 6
FERTIGKEITEN
Beschwbren: 4
Feuerwaffen: 2
Hexerel: 6
Magietheorle: 5
Wurfwaffen: 3
CONNECTIONS
Anderer elflscher Archetyp
3 nach Wahi
AUSRUSTUNG
Fetische (wiederverwendbar, 3 fir jeden Spruch)
3 Blendgranaten
Gefltterter Mantel
Hermetische Biblliothek als Hardcopy: Magletheorie (4)
Materialien zur Elementarbeschwdrung (4)
Ruger Super Warhawk (Lasermarklerer, 20 SchuB Exploslvmuni)
3 Shuriken
Unterschicht-Lebensstil (3 Monate bezahlt)
ZAUBERSPRUCHE
Kampf
Manabali: 5
Schiaf: 6
Wahmehmung
Helisicht: 3
Hellung
Hellen: 4
Hiuslon
Unsichtbarkeit: 4
Manlpulation
Barriere: 3
STARTGELD: 10.875 ¥
BEMERKUNGEN: Natirliche Lichtverstirkungen
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ARCHETYPEN & CONNECTIONS

ORK-SOLDNER

“Was glotzte so, Chummer? Noch nie ‘nen lebendigen Ork
gesehen? Klar hastel! Jeder hat uns schon gesehen. Schitze,
man kann sagen, wir ragen irgendwie aus der Masse raus. Hor
auf mit dem Babygeschwitz, Chummer. Nur, weil ich’'n Ork
bin, heiBt das noch lange nicht, daB ich’n Idiot bin. Ich hab Grips
und gebrauch’n auch. War jetzt nicht hier, wenn g
ich’s nicht tite. Also guck mich nich so mitleidig
an! Is echt kein leichtes Leben, stindig den
Bullen auszuweichen, aberich binimmer nochda
und guck mir deine kdsige Visage an. Wie alle
Orks bin ich’'n Uberlebenskiinstler. Nix und nie-
mand is zu hart fir mich, Chummer! Okay, willste
mich nun anheuern? Kénnt sein, dal ich zu haben
bin. Das heifit, wenn meine Dienste nicht woan-
ders gebraucht werden. Steck deinen Credstick in
meine Box, und dann guck’n wir mal. Wenn da genug
Nullen an der richtigen Stelle sind, haste dir ‘n paar
ordentliche Muskeln besorgt.”

KOMMENTAR: Der Ork-Séldner ist kaum ein
Werbetrager fiir die freundlichere Seite sei-
ner metamenschlichen Rasse. Er ist unge-
hobelt und grob und von beschrénkter
Emp-findsamkeit, stellt aber trotzdem ein
funktionsfahiges Mitglied der Gesellschaft
dar. Er ist kein psychotischer Killer, wie es
manche Humanis-Kultisten behaupten. Er
verdient sich einfach seinen Lebensunter-
halt mit dem, was er am besten kann.

ATTRIBUTE
Konstitution: 7
Schneliigkeit: 4
Stdrke: 6
Charlsma: 1
Intelligenz: 3
Willenskraft: 2
Essenz: 6
Reaktlon: 3
INITIATIVE: 3 + 1W6
WURFELPOOLS
Kampf: 4
FERTIGKEITEN
Belleblges Bodenfahrzeug: 3
Nahkampfwaffen: 5
Sprengstoffe: 3
Gebriuche (Konzem): 2
Gebrduche (StraBe): 3
Feuerwaffen: 5
Helmlichkelt: 3
Waffenloser Kampf: 6
CONNECTIONS
2 nach Wahl
AUSRUSTUNG
AK-97 Sturmgewehr aus zwelter Hand
Panzerjacke
Grofes, hagliches Schwert, das er ein Messer nennt
STARTGELD: 10.790 ¥
BEMERKUNGEN: Natirliche Lichtverstdrker-Augen
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ARCHETYPEN & CONNECTIONS

ROCKERIN

“He, dieses Schattenbusiness is eigentlich nich meine Sze-
ne. Unter flackernden Spots gefillts mir entschieden besser.
Drauen im grellen Schein und dem Tosen der Menge. Das ist
die wahre Power, Chummer! Wenn ich auf der Biihne stehe,
kann mich keiner anfassen oder runtermachen. Keiner! Das
tornt mich total an! Firr nichts anderes lohnt sich’s zuleben. Ich
binvielleicht noch nicht in den Charts, aberdasist nur ‘ne Frage
der Zeit. WeiBt du, daB Concrete Dreams hier gespielt haben,
bevor sie sich ‘nen Namen machten? Sie haben nich mal ‘ne
Schlagzeile gekriegt. Aber jetzt komme ich. Superplakat und
kreischendes Neon. Startcode fiir den Flug zu den Sternen,
Chummer! Startcode fiir die Sterne! Hey, ich kenn mich aus in
der Szene hier! Ich kenn das Leben. Man kriegt nur einé
Chance. Also erzahl mir, was fir ‘ne Nummer ihr vorhabt, und
dann sehen wir, ob wir zusammen ‘ne geile Session machen.
SchieB los, Chummer! Wenn du es gut genug riiberbringst, p
spiele ich vielleicht sogar allein wegen des Kicks mit.” g=*

KOMMENTAR: Die Rockerin ist keine professionelle Aben-
teurerin, aber dafir stets auf der Suche nach einem neuen
Nervenkitzel. Vielleicht ist sie scharf auf Erfahrungen, die ihrer
Musik Nahrung geben, oder sie sucht einfach nur nach einem
Adrenalinschub. Obwohl keine professionelle Musikerin, wei§
sie, worauf es dabei ankommt. Sie hat sich auf die harte Tour
von der Strae hochgearbeitet und ist entschlossen, keinen
Schritt zuriickzugehen.

ATTRIBUTE
Konstitution: 5
Schnelligkelt: 5
Stdrke: 4
Charlsma: 6
Intefligenz: 4
Willenskraft: 6
Essenz: 5,6
Reaktlon: 4

INITIATIVE: 4 + 1W6

WIURFELPOOLS
Kampf: 7

FERTIGKEITEN
Feuerwaffen: 2
Gebrduche (Medien): 3
Gebrduche (StraBe): 5
Motorrad: 2
Nahkampfwaffen: 3
Waffenloser Kampf: 2
Wurfwaffen: 2
BESONDERE FERTIGKEITEN
Instrumentaimusik: 6
Muslkkomposition: 3
CYBERWARE
Datenbuchse
Synthesizer-Verbindung
CONNECTIONS
3 nach Wahl
AUSRUSTUNG
DocWagon™-Vertrag (Gold)
Lieblingsinstrument und Verstirker
Messer
Verzierte Synthetiklederjacke
Streetline Speclal (10 Schu8 reguldre Munt)
Wurfmesser
Yamaha Rapler
STARTGELD: 10.959 ¥
BEMERKUNGEN: Kosmetische Operation, um gewlnschtes Aussehen
zu erhalten.
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ARCHETYPEN & CONNECTIONS

CONNECTIONS

In diesem Abschnitt finden sich zur Ergénzung der Shadow-
run-Regeln eine Reihe von neuen Connections

NN
SN

BUCHSENMACHER

Wenn es was mit Waffen zu tun hat, hat es auch mit mir zu
tun. Wenn du jemanden suchst, der dir etwas ein-, aus- oder s
umbaut, aufmotzt, verstirkt, aus- oder vertauscht oder einfach —
repariert, dann bin ich dein Mann.”

Zitate

“O Mann, was hast du damit denn schon wieder gemacht?”

“Du bringst das doch zuriick, ohne es kaputtzumachen, ja?”
Kommentar

Wenn es auch nur entfernt mit “Waffen” zu tun hat, kann
einem der Biichsenmacher alles erzihlen, was man wissen will
- und noch einiges mehr. Er ist der Richtige, wenn man eine
SchuB-, Projektil-, Wurf- oder sonstige Waffe sucht, seisie auch
noch so exotisch.

\\\\\ s

R S )
NN

Attribute Fertigkeiten
Konstitution: 3 Bewaffneter Kampf (B/R): 5 o R
Schnelligkeit: 3 Computer (B/R): 4 ; .
Stdrke: 4 Computer: 4 N
Charisma: 4 Elektronlk (B/R): 3 \
Intelligenz: 7 Elektronik: 4 B () \
Willenkraft: 4 Feuerwaffen: 3 "
Essenz: 4.7 Geschiitze (B/R): 5 LIS -
Reaktion: 5 Projektilwaffen (B/R): 4 WC) )= /)
Cyberware Waffenloser Kampf: 2 E O\ ; /N
Datenbuchse, 100 Mp Memory  Wurfwaffen (B/R): 3
Displayverbindung I'd
Ausriistung CLUBBESITZER
Panzerkleldung “Gut was los hier heut” Nacht, was? Mir wird immer warm

Professionalititsstufe: 2-3

ums Herz, wenn ich sehe, daB die ganzen Leute Spaf haben.
Tanzen, trinken, lachen. Ichlache auch - wennich die Tageskasse
auf die Bank bringe.”
Zitate

“Mir ist egal, was und wo du sonst spielst. Heute spielst du
hier, und ein paar andere Gruppen auch. Und ich will was fiir
mein Geld sehen.”

“Klar mach ich ein paar Geschifte mit der Yakuza. Macht
doch jeder, der im Geschéft bleiben will.”

“Klar erinnere ich mich an dich. Wie heiit du noch mal?”

“Dariiber konnen wir beim Essen reden.”
Kommentar

Der Clubbesitzer ist ein Geschdftsmann, den nur die Dollars
oder Nuyen interessieren — was halt gerade so an Wahrung im
Umilauf ist. Er ist scharfsinnig und dickképfig zugleich. Sein
erstes Interesse gilt ihm selbst, aber er 148t Freunde nicht im
Stich, so lange er nicht in irgendwelche Schwierigkeiten
hineingezogen wird.

Attribute )
Konstitution: 2 ‘ i /
Schnelligkelt: 2
Stirke: 2 i Dy /,’ )
Charlsma: 3 ’ ‘
Intelligenz: 3
Willenskraft: 3
Essenz: 6
Reaktion: 2

Fertigkeiten
Gebrduche (Medien): 4
Gebrduche (StraBe): 4
Verhandlung: 4

Bemerkungen
Oft in Begleltung elnes Leibwdchters

Professionalititsstufe: 1-2
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CLUB-STAMMGAST

“Wow, weiflt du, wer heute hier ist? Ich meine, wir reden
hier Giber einen echten Hammer, und er ist hier, heute nacht!
Oh, Mann, und wir sind dabei, hier und jetzt. Absolut stark!”
Zitate

“Nach was fiir einem Kerl suchst du? Kumpel, sind wir das
denn nicht alle irgendwie?”

“Ich kann dich nicht verstehen. Komm doch mal ein Stiick
naher!”

“Hey, Mister. Willst du tanzen?”

“Sag mal, ist das eine Pistole in deiner Tasche, oder bist du
blo froh, mich zu ... Hey! Das ist ja echt ‘ne Pistole in deiner
Tasche!”

Kommentar
So ‘in’ wie der Club-Stammgast ist in der ganzen Szene wohl
kaum jemand. Man muB sie nur fragen, sie wei es. Der Club
ist ihre Zuflucht: Lohnsklave bei Tag. Jazzgirl bei Nacht. Sie
glaubt, daB sie jeden kennt, der auch nuretwas Bedeutung hat.
Vielleicht erzihlt sie einem sogar das eine oder andere - wenn
man ihr einen Drink spendiert.
Attribute Fertigkekten
Konstitution: 3 Waffenloser Kampf: 2
Schnelligkelt: 3 Besondere Fertigkeiten
Stdrke: 2 Club-Gerlichtektiche: 2
Charisma: 4 Normaler Beruf: 3
Intelligenz: 2
Willenskraft: 2
Essenz: 6
Reaktion: 2

Ausrlistung
Tres Chic-Kleldung

Professionalititsstufe: 1

R IR
L.

ELF-POSER-GANG-MITGLIED

“Haste noch nie ‘nen Elfen gesehen? Naturlich sind wirElfen.
Ein EIf zu sein ist cool. Wenn du uns bescheiBt, kriegst du mit,
wie uncool es ist, tot zu sein. Samma wagga kan?”

Zitate

“Ich schwére dir, wir werden bald eine Abteilung der
Ancients ... eines Tages.”

“Wir Elfen sind die wahre Macht in der Stadt. Vergift das
besser nie, sonst spirste die Konsequenzen. Kan?”
Kommentar

Um bei einer Elfen-Poser-Gang-Mitglied zu werden, mufl
man ein EIf sein - oder zumindest wie einer aussehen. Letzt-
endlich haben alle Gangmitglieder die eine oder andere kos-
metische Operation hinter sich, um eben jenes besondere
“elfische” Aussehen zu haben. Jedermann, der auch nureinige
Zeit mit den Mitgliedern der Poser-Gang zu tun hat, bekommt
bald heraus, daB alle unter einem gewaltigen Minderwertig-
keitskomplex leiden— und alle so tun, als ob sie etwas Besseres
wdren, als sie tatsdchlich sind.

Attribute Fertigkeiten
Konstitution: 4 Bewaffeter Kampf: 2
Schnelligkeit: 4 Motorrad: 3
Stdrke: 2 Waffenloser Kampf: 2
Charisma: 3 Besondere Fertigkeiten
Inteliigenz: 2 “Elfen”-Gang Sprache: 2
Willenskraft: 2
Essenz: 6
Reaktion: 3

Ausriistung
Ares Crusader MP (zwel Extrastreifen)
Honda VIking Motorrad
Panzerkleldung
Schwert

Professionalititsstufe: 1
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FAN

“Du weiBt, daB du der Beste bist? An dich kommt einfach
keiner ran. Ich kann mich an alle deine Schlagzeilen erinnern.
‘N Freund von mir hat sogar Pseudo-Stims fiir mich gebastelt.
Die spiel’ ich mir jeden Tag vor. Natiirlich ist es nicht wie in
Wirklichkeit, aber naher komme ich wohl nie an die Aufregung
und Gefahr ran. Wie ist es da drauBen denn wirklich?”
Zitate

“Ich kann es immer noch nicht fassen, da8 ich wirklich mit dir
rede. Das ist der absolute Wahnsinn!”

“Ich weif noch, wie du...”

“Nein! Lauf doch nicht schon weg!”

Kommentar

DerFan scheint nichts weiter als ein Verlierer zu sein, eine der
Personen, um die man besser einen Bogen macht. Jeder Fan
hat aber irgendwelche Talente, Connections, Fahigkeiten oder
&hnliches, was unter den entsprechenden Umstinden enorm
wichtig sein kdnnte. Fir so eine Hilfe kann man ruhig auch ein
wenig Heldenanbetung ertragen.

Attribute Fertigkekten
Konstitution: 2 Gebrduche (unterschiedlich): 2
Schnelligkelt: 2 Far sein Idol
Stdrke: 2 nitzliche Fertigkeit: 5
Charlsma: 1 Besondere Fertigkeiten
Intelligenz: 2 Geschichte selnes Idols: 8
Willenskraft: 1
Essenz: 5.6
Reaktion: 2

Ausriistung
Chipbuchse
Simsinnbuchse

Professionalititsstufe: 1

FERNSEHREPORTERIN

“Grundsdtzlich kann jeder Nachrichten machen. Man muf
blof mit der Kamera draufhalten und auf ‘Aufnahme’ driicken.
Keine grofe Sache. Man braucht aber Talent, um daraus etwas
zu machen, das den Zuschauer interessiert. Wir wissen alle,
daB die Offentlichkeit sich einen Scheifi drum kiimmert, was
passiert. Aber wir helfen ihnen, wenigstens so zu tun.

Sie stellen Fragen, und, nebenbei, ist es ihr Recht, informiert
zu werden. Das sagen wir ihnen zumindest.

Zitate

“LaBt mich mitkommen und das Ganze aufnehmen. Ich
werde es auch nicht verdffentlichen, bis ihr mir euer O K. gebt.
Und ich verspreche fiir jeden in eurem Team Anonymitét.”

“Wahnsinn! Das war echt stark! Aber konntest du das
vielleicht noch mal machen und dabei ein wenig, &hem,
gemeiner in die Kamera schauen?”

Kommentar

Der Archetyp des Femsehreporters existiert in zwei Formen:
als Agenturangehdriger oder als Freiberufler. Beide sind aber
im Fernsehgeschaft und wissen, solange sie nicht von einem
Konzern gekauft sind, da schmutzige Wéasche gut fir die
Einschaltquoten ist. Die Leute mogen eine ordentliche
Schlammschlacht fast genauso gern wie einrichtiges Spektakel.

Attribute Fertigkeiten
Konstitution: 3 Computer: 2
Schnelligkeit: 3 Gebrduche (Konzern): 3
Stdrke: 2 Gebrduche (Medien): 5
Charisma: 6 Gebrduche (Stdimme): 3
Intelligenz: 5 Gebrduche (StraBe): 4
Willenskraft: 4 Helmlichkeit: 3
Essenz: 6 Verhandlung: 4
Reaktion: 4 Waffenloser Kampf: 2

Professionalititsstufe: 2-3
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FEUERWEHRMANN

“Da glaubt man, die Leute in der Stadt wiirden das verste-
hen. Sie leben doch hier, es ist ihre Heimat. Wenn sie alles
niederbrennen, tun sie sich doch nur selbst weh. Manchmal
verstehe ich das alles nicht.”

Zitate

“Lady! Keine Panik! Wir kommen hoch und holen sie raus!”

“So ein Feuer bricht nicht vonaallein aus. Irgend jemand sorgt
dafir.”

“Wirhaben keinen Wasserdruck. Irgendwer oder irgendwas
muf eine Leitung gekappt haben. Nein, ich wei8 nicht, was wir
jetzt machen kénnen.”

Kommentar

Der Feuerwehrmann ist Angesteliter bei einem Konzerne,
die von der Stadt zur Feuerbekdmpfung unter Vertrag genom-
men wurden. Wie der Metroplex-Gardist versucht er aber,
etwas Besonderes zu sein. Dabei arbeitet alles gegen ihn:
Konzernblrokratie, die Miihlen der Lokalpolitik sowie schlecht
ausgerlstete und personell unterbesetzte Loschziige machen
seinen Job schwerer, als er sein sollte.

Feuerschutzkleldung (Rdstung 0/1)
Micro-Transceiver Kopfgerdt

Attribute Fertigkeken
Konstitution: 5 Athletlk: 3
Schnelligkelt: 6 Auto: 2
Stdrke: 5 Biotech: 2
Charlsma: 3 Besondere Fertigkeiten
Intelligenz: 3 Brandbekdmpfung: 4
Willenskraft: 5
Essenz: 6
Reaktion: 4

Ausriistung
Atemschutzgerit

Professionalititsstufe: 2 (3 bel der Rettung von (Meta-)menschenleben)
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HAFENARBEITER

“Ich arbeite auf den Docks, selbst dann noch, wenn alie
anderen nach Hause gegangen sind, gegessen haben und
schon pennen. Natlrlich seh'ich so einiges. Wer tut das nicht?
Ich habe einen Beruf und eine Familie, an die ich denken muR,
Macker. Wie lautet dein Angebot?”

Zitate

“Also, ich an deiner Stelle wiirde da nicht stehenbleiben...”

“Fisch? Natrlich rieche ich nach Fisch! Sei doch kein Idiot.”

“Was fiir ein Schiff habt ihr gesucht, sagst du?”
Kommentar

Daer nur wenig mehr zu tun hatals Tragen und Verladen, halt
er seine Augen fiir das offen, was ringsum abléuft. Er weif
bestimmt, was abgeht, aber die Docks sind eine verschworene
Gemeinschaft. Es ist nicht leicht, ihn zu tberreden, dieses
Schweigen zu brechen.

Attribute Fertigkeiten
Konstitution: 6 Athletik: 3
Schnelligkeit: 3 Auto: 3
Stirke: 6 Gebrduche (Konzem): 2
Charisma: 3 Verhandlung: 2
Intelligenz: 3 Waffenloser Kampf: 3
Wilienskraft: 4 Wurfwaffen: 3
Essenz: 6
Reaktion: 3

Ausriistung
Knippel

Bemerkungen
Auf den Docks sind mindestens 1 W6 weltere Hafenarbeiter
anwesend

Professlonalititsstufe: 1-2
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INFORMANT

“Ich? Woher soll ich etwas wissen? Ich hab dir doch gesagt,
ichleb bloB hier. Ich hére nix, ich sehe nix. Was ‘n das? DreiBig
Nuyen? WeiBt du, ich glaube, ich erinnere mich doch.”
Zitate

“Oje, wenn die rauskriegen, daB ich mit euch gesprochen
habe, wollen die meine Skalp.”

“Mann, oh Mann. Ich sollte dir das eigentlich nich’ sagen,
Kumpel, aber ...”

“Ich? Ich bin keine Petze! Ich hab’ euch nix erzihit! Stimmt
doch? STIMMT DOCH?"

Kommentar

Der Informant gehort wohl zu den schleimigsten Typen, die
je geboren wurden, aber was er fiir ein paar Nuyen alles
erzihlen kann ... Erist lange am Leben geblieben, also muf an
dem Sprichwort Uber Gotter, die den Narren licheln, schon
was dran sein. Entweder das, oder der Informant ist nicht so
dumm, wie er aussieht.

DerInformant kann als StraBen-Connection gezihit werden.

Attribute Fertigkekten
Konstitution: 2 Gebrduche (StraBe): 4
Schnelligkelt: 6 Verhandlung: 4
Stdrke: 2 Waffenloser Kampf: 2
Charlsma: 1 Besondere Fertigkeiten
Intelligenz: 3 Ortliche Gerlichtekiiche: 6
Wiilenskraft: 2
Essenz: 6
Reaktion: 4

Ausrlistung
Panzerweste

Watlther Palm Pistol
Professlonalititsstufe: 1

A

KONZERNBEAMTIN

“Ich arbeite flir den Kon, und ich bin verdammt stolz drauf.
Die Firma hat ‘ne Menge guter Sachen gemacht. Nicht nur fur
den Metroplex, fiirs ganze Land, wenn nicht fur die ganze
Weit.”

Zitate

“Gute Geschifte sind da, wo man sie findet.”

“Kein Kommentar.”

“Ich hab mich eben versprochen. Das ist jetzt die Wahrheit.”
Kommentar

Die Konzernbeamtin ist ein kleines Ridchen im Getriebe des
Kons. Mit wilder Entschlossenheit steigt sie unter Einsatz all
ihrer Fahigkeiten die Erfolgsleiter Sprosse fir Sprosse hinauf.
Dabei verschlingt sie jedes noch so kleine Informations-
hédppchen, das sie bekommen kann. Sie ist ein Hai.

Attribute
Konstitution: 2
Schneiligkeit: 2
Stdrke: 3
Charisma: 3
Intelligenz: 5
Wilienskraft: 4
Essenz: 4.8
Reaktion: 3
Cyberware
Datenbuchse, 100 Mp Memory
Fertigkekten
Gebrduche (Konzem): 5
Verhandlung: 4
Verhor: 4
Professlonalititsstufe: 2-3
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KONZERNDECKER

“Ist mir egal, was die Leute sagen. Ich bin bei der Firma, und
mir gefdllt’s. Die haben die beste Hardware, die du je gesehen
hast. Kaum zu glauben, die bezahlen mich noch dafirr, daf ich
an so was arbeiten darf. Und tiberhaupt, ich halte zur Firma. Die
kiimmern sich um einen.”

Zitate

“Hab’ gerade dieses neue (unverstindlich) bekommen.
Fantastisch. So was hast du noch nicht gesehen.”

“Ich arbeite hier, nicht mehr. Klar?”

“Ist nicht mein Fehler. Mut am Computer liegen.”

“MuB ein Hardware-Problem sein.”

Kommentar

Der Konzerndecker ist einer der vielen loyalen Angestellten
des Kons. Er ist zufrieden mit seinem Anteil, dem gelegentli-
chen Hacken und Unruhestiften, das der Kon ihm gestattet. Er
ist schlieBlich ein Decker. Obwohl er einen leichten Job hat, ist
es doch schwer, die Stellung zu halten.

Attribute
Konstitution: 2
Schnelligkeit: 3
Stdrke: 1
Charlsma: 1
Intelligenz: 4
Willenskraft: 3
Essenz: 5.8
Reaktion: 3
Cyberware
Datenbuchse
Fertigkekten
Computer: 4
Computertheorie: 4
Gebrduche (Konzem): 2
Professionalititsstufe: 24

KONZERN-LOHNSKLAVIN

“Ich arbeite hier. Wirwirden alle geme was Besseresfinden,
um hier rauszukkommen. Ich hab’s versucht. Der Kon ist mein
Leben, Familie, Heimat. Was kann ich schon machen?”
Zitate

“Schau, ich arbeite nur hier, 0.k.?”

“Das miissen Sie mit dem Management besprechen.”

“Entschuldigen Sie mich, ich muB zuriick an meine Arbeit.”
Kommentar

Die Lohnsklavin ist loyal und fleifig, solange sie tiberwacht
wird. Aber auch, wenn keiner hinsieht, wird sie wohl nichts
unternehmen, was ihre schwache Position im Konzem unnétig
gefdhrden konnte. Es geniigt ihr, in ihrer Freizeit etwas Spaf§
zu haben, dariiber hinaus hat sie keine Interessen.

Attribute

Konstitution: 2

Schnelligkeit: 2

Stdrke: 2

Charisma: 2

intelligenz: 2

Wittenskraft: 1

Essenz: 6

Reaktion: 2
Fertigkeiten

Computer: 2

Gebrduche (Konzem): 2
Besondere Fertighkeiten

Ignoriert werden: 6

Konzern-Gerlichtekliche: 2
Professionalitiitsstufe: 1
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KONZERNRIGGER

“Bei meinem Wort, du weiBt nicht, was Leben ist, wenn du
noch mit einem verkabelten und verdrahteten Nightsky um
drei Uhr frih Gber den Federal Plaza gebrettert bis und dabei
Kurven féhrst, bei denen sich diese Expreffahrer vor Angst in
den Anzug pissen wirden. Nur ich und die Maschine.”
Zitate

“Du willst Schnelligkeit, ich bin dein Mann. Du willst Heim-
lichkeit, ich bin wieder dein Mann. Du willst beides? Dreimal
darsft du raten ...”

“Wenn du den Chopper genau um 04:37:17 am Boden
haben willst, dann hast du ihn auch um 04:37:17 am Boden.
Garantiert.”

Kommentar

Obwohl auch er zu den Konzernen gehért, hat der
Konzernrigger doch noch viel von seinem urspriinglichen,
wilden und abgefahrenen Charakter beibehalten - das macht
ihn in seinem Job so gut. Man solite seine Arroganz nicht mit
Mangel an Erfahrung verwechseln. Keiner féhrt besser.
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KONZERNWISSENSCHAFTLER

“Die Tage der unabhdngigen Forschungslabors sind vorbei.
Wenn man die Geheimnisse des Universums entschlisseln
will, mu man dem Takt der Stechuhr folgen. Ich werde gut
bezahlt und bekomme die Mitarbeiter und alle Ausriistung, die
ich brauche. Ob es mich stort, daB ich einen Vertrag auf
Lebensdauer abschlieBen mu3? Nein, eigentlich nicht.”
Zitate

“Sie wollen was mit meinem Projekt machen? Nein! Sie
durfen nicht zulassen, da8 ...”

“Warum solite ich nicht glicklich sein? Ich habe alles.
Wirklich alles.”

Kommentar

Die Wissenschaftler sind im Handel unter den Konzemen zu
einer heiBen Ware geworden. Die Art und Weise, wie sie
zwischen den Konzernen hin und her wechseln, gibt vielen
Shadowrunnern Brot und Arbeit. Der groBte Teil istjedoch dort
glacklich, wo er gerade ist {oder erreicht nie den Grad an
Bedeutung, bei dem ihr Sachverstand zur Gefahr wird). Man-
che merken noch nicht mal, wie bedeutend sie sind - bis dann
eines Tages der mysteridose Fremde vorbeischaut.

Attribute
Konstitution: 2
Schnelligkelt: 2
Stdrke: 1
Charisma: 2
Inteliigenz: 8
Willenskraft: 5
Essenz. 0.7
Reaktion: 5

Cyberware

Datenbuchse, 500 Mp Memory

Displayverbindung
Ausriistung

Fertigkekten
Computer: 4
Gebrduche (Konzem): 2
Passende Wissenschaft: 7
Verwandte Wissenschaft: 6

Attribute Fertigkelten
Konstitution: 4 Auto: 6
Schnelligkeit: 6 Computer: 3
Stdrke: 3 Elektrontk: 3
Charisma: 4 Feuerwaffen: 4
Intelligenz: 6 Gebrduche (Konzem): 4
Willenskraft: 4 Geschltze: 3
Essenz: 3.6 Rotormaschine: 5
Reaktlon: 6(8)

Cyberware
Cyberaugen, Lichtverstirker, Infrarot und Bittzkompensation
Datenbuchse
Fahrzeug-Steuereinrichtung (Nlveau 1)

Ausriistung
ColtManhunter
Panzerjacke

Passendes Fahrzeug oder Drohne
Professionalititsstufe: 2-4

Armbandcomputer, 1000 Mp Memory
Professlonalititsstufe: 1-3
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LADENESITZER

“Dasist mein Laden, undich lebe in diesem Viertel schon seit
40jahren. Egal, was hier auch passiert, ich bleibe. Das Geschift
ist okay, und niemand stért mich allzusehr. Und ich sag’ dir,
gegen die Orks die StraBe runter habe ich nichts. Sie bezahlen
zumindest ihre Rechnungen. Nicht so wie einige andere hier.”
Zitate

“Wenn du es betatschen willst, muBt du es auch kaufen.”

“PaB auf den Dosenturm auf, Kind. Ich habe Stunden
gebraucht, um ihn aufzubauen.”

“...und genau so lange wirst du brauchen, um sie wieder
genau so aufzubauen, wie sie waren.”

Kommentar

DerLadenbesitzer ist Augen und Ohrendes Viertels. Er sieht
taugein, tagaus dieselben Leute. Er kennt ihre Gewohnheiten
und hat ein Auge fir ihre Stimmung. Wenn sich jemand
verdndert, merkt der Ladenbesitzer es so deutlich, als wiirde
der Betreffende plétzlich Kriegsbemalung tragen. Wenn ein
Haufen Fremder plotzlich in der Gegend auftaucht, dann wei
er es bestimmt.

Attribute
Konstitution: 4 Fertigkeiten
Schnelligkeit: 2 Feuerwaffen: 3
Stdrke: 3 Verhandlung: 5
Charisma: 4 Besondere Fertigkeiten
intelligenz: 3 Ortliche Geriichtekiche: 5
Willenskraft: 5
Essenz: 6
Reaktion: 2
Bemerkungen

Remington Roomsweeper unter dem Tresen.
Lone Star PANIC BUTTON In Relchwelte des FuBes
Professionalititsstufe: 2

MAFIA-DON

“Es wére deine Pflicht, mir mehr Respekt entgegenzubrin-
gen. Ich kontrolliere eine Menge in dieser Gegend und kann
meine Macht fir oder gegen dich benutzen. Wenn du erst
einmal verstehst, wie die Macht in der Stadt verteilt ist, wird
dir auch klar, wie dumm es ist, mit mir zu spielen.”

Zitate

“Meine Leute werden auf mich héren. Sie wissen, was
passiert, wenn nicht.”

“Pferde? Ich liebe Pferde.”

Kommentar

Als Kopf einer weitverbreiteten, multikulturellen Verbre-
cherorganisation ist der Mafia-Don in einer Position, die Re-
spekt einfloft, und das weif er auch. Er wird nur etwas
tolerieren, wenn die andere Seite die Macht hat, es durchzu-
setzen. Der langen Tradition der Mafia folgend, hat der Don
seine Leute darauf eingeschworen, nicht mit BTL-Chips zu
handeln. Leider befolgen nicht alle seine Stellvertreter seine
Anweisungen.

Attribute Fertigkeiten
Konstitution: 2 Gebrduche (Familie): 3
Schnelligkeit: 2 Fihrung: 6
Stdrke: 2 Verhandlung: 6
Charlsma: 6 Verhodr: 3
Intelligenz: 6 Besondere Fertigkeiten
Willenskraft: 6 Ortliche Politik: 4
Essenz: 6 Wissen um Nachbarschaft: 3
Reaktion: 4

Bemerkungen

Hat Immer mindestens 2 Mafiosi dabet
Professionalititsstufe: 2
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MAFIOSI

“Du hast da eine Einstellung, Punk, die dich eines Tages den
Kopf kosten wird. Wenn du weiter so mit mir redest, dann
verschwinde besser von hier. Sofort! Warum versuchst du es
nicht mal bei den Yaks und schaust, wie denen das gefilit.
Yeah. Hab ich’s mir doch gedacht.”

Zitate

“Mein Name ist Janowitz. Wieso?”

“Das ist unser Gebiet, unsere Leute. Der Don sagt, wenn du
hier Arger machst, macht er dir Arger.”

“Ich glaube, du solltest jetzt gehen. Wir wollen das Tischtuch
doch nicht schmutzig machen.”

Kommentar

Der Mafiosi ist ein loyales Mitglied der Familie, er folgt den
Befehlen des Don und seiner Stellvertreter. Da er weder dumm
noch ignorant ist, arbeitet er als eine Art “Blockwart” und gibt
Informationen in der Hierarchie nach oben und unten weiter.
Natrlich ist er hart, aber seine Nachbarschaft ist es auch. Und
wenn der Don ihn braucht, kommt er.

MAGISCHES WUNDERKIND

“Heh-heh, die Magie ist blof firr die Alten. Opa, la8 dir
sagen, wie man’s macht. Du packst die Kunst am Genick,
drischt sie zurecht, und am Ende kriecht sie wimmemd hinter
dir her. Nix von diesem Mumbo-Jjumbo-Scheif. Blo8 Power.”
Zitate

“Wer wolite hier ‘ne magische Kopfufi haben?”

“Ich? Nein, ich hab’s nich’ verloren. Sieh mal, Jimmy da
driiben ... ja, der mit dem HinkfuB und dem bescheuerten
Grinsen. Der hat es verloren...”

Kommentar

Wenn man “Mr. Magic’s magisches Heimkolleg”-Simsinns
mit angeborenem Talent und einer Prise echter, magischer
Ausbildung mischt, kommt das magische Wunderkind heraus.
Zujung fur praktisch alles, steht ihm doch méchtige Magie zur
Verfligung. Héufig tun sich solche Wunderkinder zu Hexer-
banden zusammen, bis ihre Persénlichkeiten dann so kollidie-
ren, daB esin einem Blutbad von tragischen AusmaBen endet.

Attribute Fertigkeiten
Konstitution: 5 Auto: 3
Schnelligkeit: 4 Feuerwaffen: 5
Stdrke: 4 Gebrauche (Famille): 4
Charlsma: 3 Gebriuche (StraBe): 5
intelligenz: 4 Verhor: 3
Willenskraft: 3 Waffenloser Kampf: 3
Essenz: 6 Besondere Fertigkeiten
Reaktion: 4 Ortiiche Gerlichtekache: 4
Ausriistung
Ares Predator I
Panzerkleldung

Professionalititsstufe: 2-3

Attribute Fertigkeken
Konstitution: 2 Beschwodrung: 2
Schnelligkeit: 5 Feuerwaffen: 2
Stdrke: 2 Hexerel: 3
Charisma: 2 Magische Theorle: 1
Intelligenz: 3 Motorrad: 2
Willenskraft: 2 Waffenloser Kampf: 2
Essenz: 6 Zauberspriiche
Magie: 3 Energieblitz: 4
Reaktion: 4 Feuerball: 3

Ausriistung Hellen: 3
Fichetti Security 500 Chaos: 2
Panzerweste Maske: 2

Suzukl Aurora
Professionalititsstufe: 2

3
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METROPLEX-GARDIST

“Als wir noch zur Nationalgarde gehorten, hat’s mir besser
gefallen. Die Leute hatten mehr Respekt vor uns. Jetzt sind wir
die Metroplexgarde; na ja, wenn’s die Politiker so haben
wollen. Ist wohl, um den SSR zufriedenzustellen - dabei
gehdren wir doch immer noch zur UCAS. Na ja, macht ja nix.
Unser Job istimmer noch derselbe. Mir wér’ nur wohler, wenn
wir das ganze Techno-Spielzeug der Privatarmeen auch hét-
ten. Die ham wirklich die groflen Kaliber.”

Zitate

“Wir sorgen hier fiir Ruhe und Ordnung. Wenn du Arger
machst, haben wir ein nettes Zellenpldtzchen frei.”

“Was mach ich eigentlich noch hier? Kénnte schon langst zu
Hause sein.”

Kommentar

In Notzeiten kann der Gouverneur die Metroplexgarde
mobilisieren, um fiir Ruhe und Ordnung zu sorgen. Die Garde
ist zwar personell unterbesetzt und schlecht ausgestattet,
wenn man sie mit den Konzerntruppen und Berufspolizisten
vergleicht, dennoch sind die ausgehobenen Reservisten stolz,
bei der Verteidigung der Stadt helfen zu kénnen.

Attribute
Konstitution: 4
Schnelligkeit: 4
Stdrke: 4
Charlsma: 2
Intelligenz: 3
Willenskraft: 3
Essenz: 6
Reaktlon: 3
Fertigkeken
Feuerwaffen: 5
Gebrduche (Konzern): 2
Gebrduche (StraBe): 2
Waffenloser Kampf: 4
Professlonalititsstufe: 2-3

MITGLIED DES NACHTMACHEN-POLICLUBS

“Keiner hat uns zu sagen, wie wir zu leben oder zu sterben
haben. Das entscheidet das Volk. Nicht die Konzerne. Nicht die
Regierung. Und du ganz bestimmt nicht!”

Zitate

“Nieder mit der Regierung! Nieder mit den Megakons!

Nieder mit allem!”

“Lebt frei oder sterbt mit erhobener Faust!”

Kommentar

Auf dem turbulenten Nahrboden des zerissenen Europas
war der Nachtmachen-Policlub einer der ersten Policlubs, die
sich bildeten. Ubermraschenderweise konnte er sich auch in
Nordamerika etablieren. Bis heute ist Mitgliederzahl relativ
gering geblieben, da sie mit ihrer freiheitlich-anarchistischen
Philosophie wenig Begeisterung emtenkonnten. Inder letzten
Zeit hat ihre Zahl aber zugenommen...

Atribute Fertigkeiten
Konstitution: 5 Auto: 3
Schnelligkeit: 4 Bewaffneter Kampf: 5
Stirke: 3 Gebriuche: (StraBe): 3
Charlsma: 2 Waffenloser Kampf: 4
Intelligenz: 2 Besondere Fertigkeiten
Willenskraft: 4 Ortliche Politik: 4
Essenz: 6 Aufruhr verursachen: 3
Reaktion: 3

Ausriistung
Auto (mit den entsprechenden Slogans verziert)
Kntippel
Panzerweste
Spraydose

Bemerkungen

Tritt melst In Rudeln von 1W6+1 auf
Professionalitiitsstufe: 1-2
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RN

NOTARZT

“Jedesmal, wenn wir da raus miissen, habe ich Angst, was
uns erwartet. Das Schlimmste ist ein Ruf mitten aus einer Holle
auf Erden, wo irgend so ein armes, heulendes BTL-siichtiges
Blag entschieden hat, daf es ein Shadowrunner ist. Manchmal
weiB ich auch nicht, was hier los ist.”

Zitate

“Lady! Bleiben Sie da! Wir kommen raufl”

“Schau mal, Kumpel, du bist gerade sechs Stockwerke
runtergesaust und hast mindestens ein Dutzend Kugeln in dir
drin. Glaub mir, ein Stimpatch ist wirklich nicht das Richtige.”
Kommentar

Der Notarzt sieht alles. Wenn Leute iiber die Klinge springen
oder die Action in den StraBen zu heil wird, muB er sichoft um
die Verluste kimmern. Vom Tragischsten bis zum Komischsten
kennt derNotarzt das Schlimmste, was passieren kann und wie
die Folgen sind. Er fiihlt sich aber zu hilfios, um die Dinge zu
andern.

Adribute
Konstitution: 3
Schnelligkelt: 4
Stdrke: 3
Chartsma: 3
Intelligenz: 4
Willenskraft: 3
Essenz: 6
Reaktion: 4

Ausrlistung
1 Blitzgranate
Medkit
Panzerjacke
5 Patches (Jewells von Jeder Sorte)

1 Rauchgranate
Professlonalitiitsstufe: 2 (3 bel der Rettung von (Meta-)menschenteben)

Fertigkeiten
Auto: 3

Biotech: 6
Cybertechnologie: 1
Feuerwaffen: 2
Waffenioser Kampf: 2

W \\

ORK-RECHTE-KOMITEE-MITGLIED

“Du hast schon richtig gehort. O-R-K. Das bedeutet Ork-
Rechte-Komitee. Wir bemiithen uns darum, daf auch Orks
ihren Anteil an der Lokalpolitik bekommen. Denk mal dartiber
nach. Wie viele Orks sitzen momentan im Stadtrat, und wie
groB ist unser Anteil an der Bevélkerung? Wie man sieht,
haben wir ein Problem, von der ganzen Heuchelei und
Doppelmoral mal ganz zu schweigen.”

Zitate

“Orks sind auch Menschen.”

“Orks haben die gleichen Rechte wie alle vernunftbegabten
Wesen.”

“Wenn es sein muB, gehen wir mit unserem Anliegen auch
auf die StraBe.”

Kommentar

Der ORK-Policlub hat sich den Schutz orkischer Rechte zum
Ziel gesetzt, und fir diese Rechte kimpfen die Mitglieder,
wenn nétig, in Ratskammern, Konzermnfluren oder auf der
StraBe. Obwohl ihr politischr Einflu groB ist, haben sich einige
ORK-Mitglieder auf ‘direkte Verhandlungen’ mit Leuten ver-
legt, die die Rechte der Orks verletzt haben; ganz besonders
auf Mitglieder des Humanis Policlubs (speziell jene, die mit
Alamos 20.000 in Verbindung stehen).

Die meisten ORK-Mitglieder sind Orks, eine wachsende
Minderheit besteht inzwischen aber auch aus aufgeklarten
Menschen und Vertretern anderer Rassen.

Attribute Fertigkeiten
Konstitution: 7 Fihrung: 2
Schnelligkeit: 2 Gebriuche (Politik): 3
Stdrke: 6 Soziologle: 3
Charlsma: 2 Verhandlung: 3
Intelligenz: 4 Waffenloser Kampf: 3
Willenskraft: 4
Essenz: 6
Reaktion: 3

Professionalitiitsstufe: 2
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ORKSCHAMANE

“Humpf. Du denkst wohl auch, wir wéren fiir die Michte der
Natur nicht berufen? lhre besonderen Kinder? Alle von uns
kénnen hdren, aber nur wenige héren zu, und noch weniger
gehorchen. Das wird sich mit der Zeit aber 4ndern, so wie sich
das Gleichgewicht aller Dinge &ndem wird. So dreht sich nun
mal das Rad.”

Zitate

“Die Geister tanzen zu meinen Gesdngen, Brider.”

“Heute nacht heult der Wind, mein Freund. Kannst du sein
schauriges Klagen etwa nicht héren?”

“Die Wege der Menschen sind nichts fir uns. Bald wird der
Neue Weg erscheinen.”

Kommentar

Irgendwann, frither in seinem Leben, ist der Orkschamane
aufden Pfad des Wahren Weges gefiihrt worden und hat seine
Wanderung begonnen. Obwohl er nicht weif8, wo die Strafie
ihn hinfliht, ist er sich doch sicher, daB sie sein Weg und der
Weg seines Volkes ist. Er glaubt, daB die GroRe Mutter einen
Platz furall ihre Kinder bereithdlt, und wartetaufdie Offenbarung
dieses Wissens.

Aaribute Fertigkeiten
Konstitution: 5 Beschworen: 6
Schnelligkelt: 2 Hexerel: 4
Stdrke: S Magletheorle: 4
Charlsma: 4 Nahkampfwaffen: 3
Intelligenz: 5 Waffenloser Kampf: 3
Willenskraft: 6
Essenz: 6
Magte: 6
Reaktion: 3

Ausriistung
Schwert

Zauberspriiche

3 bellebige mit einer Kraft von Insgesamt 15
Professionalititsstufe: 2-3

PASSANT

“Warum ich? Nein, ich bin niemand. Ich gehe blof zur
Arbeit, so wie jeder andere. An mir ist nichts Besonderes. Gott
sei Dank.”

Zitate

“Wow! Sind das echte Cybersporne, die dudahast? Kannich
mir die mal ansehen?”

“Ogottogott, Ogottogott, Ogottogott, Ogottogott...”

“Ummm...Ich hab noch nie zuvor einen Troll gesehen...und
ich habe bestimmt nicht auf sie geschossen...Sir.”
Kommentar

Der Passant ist ein typischer Birger. Er gehért zu den 99
Prozent der Bevdlkerung, die keine Cyberware haben, kaum
echte Magie sehen und bestimmt bloB ein oder zwei Mal in
ihrem Leben einen echten Drachen zu sehen kriegen. Natiirlich
sehen sie auch einige der anderen Rassen, aber wer tut das
nicht?

Adribute nach Rasse

Elfen Menschen Orks Trolle Zwerge
Konstitution: 3 3 6 8 4
Schnelligkeit: 4 3 3 2 2
Stirke: 3 3 5 7 5
Charlsma: 5 3 2 1 3
Intelligenz: 3 3 2 1 3
Willenskraft: 3 3 3 2 4
Essenz: 6 6 6 6 6
Reakton: 3 3 2 1 2

Besondere Fertigkeiten
Beruf: 3
Ausriistung
Normale Kleldung
Professionalititsstufe: 1
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REGIERUNGSAGENT

“Ich staune immer wieder, womit diese Konzerne glauben,
durchkommen zu kénnen. Kénnen die sich nicht vorstellen,
daf jemand sie beobachtet. Nun, wir sehen ihnen jedenfalls
auf die Finger.”

Zitate

“Komm mir jetzt nicht mit diesem Konzern-Immunitits-
Scheif}. Du kommst jetzt mit mir.”

“Legalitiat? Natirlich ist das hier legal. Sie haben soeben
ein... hmm... ein Bundesgesetz gebrochen.

Kommentar

Trotz seines festen Glaubens an die Regierung-egal ob CAS,
UCAS, Stimme oder Lokal — ist der Regirungsagent doch
entmutigt und entsetzt, wie wenig sich die Megakons um
seine Regierung kimmern.

Atribute Festigkeiten
Konstitution: 4 Auto: 3
Schnelligkelt: 6 Elektronik: 3
Stirke: 4 Feuerwaffen: 5
Charisma: 4 Gebrduche (Gehelmdienst): 3
Intelligenz: 5 Gebrduche (Politik): 1
Willenskraft: 4 Rotormaschine: 2
Essenz: 2,8 Verhdr: 3
Reaktion: 5(7) Waffenloser Kampf: 4
Cyberware
Datenbuchse, 50 Mp Memory
Reflexbooster (1)
Smartgunverbindung
Ausriistung
50.000 ¥ In passender elektronlscher Ausrdstung
Mikso-Transceiver
Bemerkungen

Arbeitet nie allein
Professionalitiitsstufe: 2-3

T

REGIERUNGSBEAMTER

So ist das Leben, mein Sohn. Den Megakonzemen gehort
praktisch das Land. Wirkénnen uns ihnen unterordnen oder sie
auf unkonventionelle Weise bekdmpfen, auf eine Art, die sie
sich nicht vorstellen kénnen. Es passiert nicht (iber nacht, aber
es wird passieren. In der Zwischenzeit miissen wir ihr Spiel
mitmachen, und das heifit, da8 wir nicht immer das politisch
richtige tun kénnen. Aber das Ergebnis rechtfertigt doch die
Mittel, oder?”

Zitate

“Tut mit leid, aber dazu kénnen wir momentan keinen
Kommentar abgeben.”

“Wir geben das an den zustandigen Ausschu8 weiter, aber
ichverspreche, dal die damit nicht ungeschoren wegkommen
werden.”

“Da muB ich widersprechen. Der Einsatz von Regierungs-
truppen in einer solchen Lage ist vllig unangemessen.”
Kommentar

Der Regierungsbeamte ist ein Spieler, egal, ob auf der
Konzern- oder der Regierungsbihne. Er weif, daf er manch-
mal Sachen durchgehen lassen muB, die ihm nicht gefallen
oder auf kurze Sicht schlecht ausgehen. Er plant jedoch
langfristig und glaubt, daB bei Erreichen dieses Zieles seine
momentanen Mafinahmen gerechtfertigt erscheinen werden.

Attribute Fertigkeiten
Konstitution: 2 Fdhrung: 4
Schnelligkelt: 2 Gebrduche (Konzem): 6
Stirke: 2 Gebrduche (Polltik): 6
Charisma: 6 Verhandlung: 5
Intelligenz: 6 Besondere Fetigkeiten
Willenskraft: 5 Wirtschaftstheorie: 2
Essenz: 5,6 Polittk: 4
Reaktion: 4

Cyberware

Datenbuchse, 20 Mp Memory
Professionalitiitsstufe: 1
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REPORTER

“Du hast eine Geschichte zu erzihlen. Ich kann zuhdren.
Jedermann hat etwas zu verbergen, und mein Job ist es,
herauszufinden, was das ist. He, wenn es nicht versteckt ist, ist
es auch nicht wert, es zu suchen.”

Zitate

“Sie milssen mich reinlassen. Die Leute haben ein Recht, das
hier zu erfahren.”

“Es tut mirleid, aberich kann meine Quelle nicht preisgeben.
Das verstehen Sie doch sicher?”

“Mit wem war er zusammen, sagst du? Interessant...”
Kommentar

Bei der Unzahl an Datafaxen, die in jedermanns Mailbox her-
umschwirren, ist die Konkurrenz im Nachrichtengeschéft enorm
geworden. Die Moglichkeit, eine Ausgabe auf den neuesten
Stand zu bringen und in zwanzig Minuten zu {ibertragen, hat
Schnelligkeit und Geheimhaltung zu Blutsbriiddern im Nach-
richtengeschift werden lassen. Hilf dem Reporter, und er wird
dir den Gefallen nie vergessen.

Attribute Fertigkeiten
Konstitution: 3 Auto: 2
Schneltigkelt: 5 Feuerwaffen: 3
Stdrke: 2 Gebrauche (Konzem): 5
Charisma: 5 Gebrduche (Politik): 5
Intelligenz: 6 Gebrduche (StraBe): 5
Willenskraft: 5 Verhandlung: 5
Essenz: 4,2 Verhodr: 6
Reaktlon: 5 Waffenloser Kampf: 3
Cyberware Besondere Fertigkeken
Datenbuchse, 100 Mp Memory  Spiirnase far Nachrichten: 5
Displayverbindung
Telefon
Ausriistung
Dodge Scoot
Panzerkleldung

Uberwachungsgerat Im Wert von 30.000 ¥
Professionalititsstufe: 2-3

SASQUATCH-ENTETAINER

(Benutzt Perkins-Athabaskan-Zeichensprache zur Verstdn-
digung.)

“Wundervolle Gerdusche! Singt fréhlich! Lautes Lachen,
Tanzen, ich kann alles fiir euch rmachen.”
Zitate

“Du hat eine wundevolle Stimme. Darf ich sie kopieren?”

“Starfighter im Sturzflug mit iberladenenm Gravdrive und
instabiler Fusionsbatterie? Kein Problem. Wie laut?”

(Wald/Vogelstimmen) “Ist das nicht wunderbar? Wenn wir
nicht vorsichtig sind, werden meine Gerdusche bald das letzte
sein, was uns von den Wéldemn geblieben ist.”
Kommentar

Nachdem sie 2041 durch ein Dekret der Vereinten Nationen
als vernunftbegabte Spezies anerkannt wurden, haben die Sas-
quatchs eine langsame Wanderung in die stidtischen Gebiete
begonnen. Obwohl sie noch immer selten sind, ist der Anblick
eines Sasquatch-Entertainers ehrfurchtgebietend. Wild grin-
send geniefit er seine unglaubliche Fahigkeit zur Gerdusch-
nachahmung fast so wie einen Spaziergang durch einen mor-
gendlichen Wald. Er ist meistens in Begleitung eines Meta-
menschenrechtlers anzutreffen.

Attribute
Konsttution: 8
Schnelligkeit: 3
Starke: 7
Charlsma: 3
Intelligenz: 3
Willenskraft: 2
Essenz: (6)
Reaktion: 3

Fertigkekten
Waffenloser Kampf: 6
Besondere Fertigkekten
Gerduschimitation: 8

Bemerkungen

Sasquatchs beherrschen schamanistische Magle, aber nur wenige
praktizleren sie. Sle sind als natiiiche Dualwesenauch auf der Astralebene
aktlv und haben +1 Reichweite.
Professionalititsstufe: 2
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SIMSINN-STAR

“Mein Agent hat gesagt, daf ich aufpassen soll, was ich
sage. Also mache ich das auch, klar. Mein Image, sagt er. Das
ist sehr wichtig.”

Zitate

“Wahnsinnig! Echt wahnsinnig!”

“Du bist so gro, so stark. Du bist richtig schén, weifit du
das?”

“So war es. Na ja, in etwa. Wirklich.”

Kommentar

Sie/Er ist schéner als die kithnsten Triume, und ihr/sein
Lebensstil ist auch aus diesen Triumen. Sie/Er ist auch Eigen-
tum der Firma. Schau, fiihle es sogar (jetzt zum ermaBigten
Preis}), aber beriihre sie/ihn nie.

Attribute
Konstitution: 3
Schnelligkeit: 3
Stdrke: 3
Charlsma: 6
Intelligenz: 3
Willenskraft: 4
Essenz: 4,7
Reaktion: 3
Fertigkeiten
Atthletlk: 4
Auto: 3
Gebrduche (Konzem): 4
Gebrduche (Medlen): 6
Motorrad: 3
Verhandlung: 6
Cyberware
Simsinn-Aufnahmesystem
Sinnverbindung und Interner Transmitter
Professionalititsstufe: 1-2

N\
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STRASSENBLAG

“He, Chummer! Ich mu8 dir was sagen! Hey! Wiirdest du mir
vielleicht mal zuhéren? Ich weif, wovon ich rede! Dieser Typ
aus dem Trideo, der mit dem breiten Grinsen. Er hat ne
Freundin in dem Apartmenthaus da. Ah natrlich, jetzt inter-
essiert es dich auf einmal.”

Ziate

“Heh, Mister! Bist du der Typ, nach dem Wiesel sucht?”

“Natiirlich kann ich auf die Ecke hier aufpassen. Wieviel ist
dir das dann wert?”

“Ich mag vielleicht noch ein Kind sein, aber ich wei8 alles
{iber den Kram. Nein, wirklich, glaub mir...”

Kommentar

Egal, wo man auch hinschaut, StraBenblagen sind {iberall,
und sie kénnen ganz schén nerven. LaB sie aber nie zu schnell
abblitzen, denn man kann ja nie wissen, was sie so alles gehért
haben. PaB aber auch auf, denn in ihren Augen bist du jemand,
jedenfalls mehr als ihre Eltern.

Attribute Fertigkeiten
Konstitution: 2 Athletik: 4
Schnelligkeit: 6 Gebrduche (StraBe): 4
Starke: 2 Helmlichkeit: 3
Charlsma: 4 Nahkampfwaffen: 2
Intelligenz: 4 Waffenloser Kampf: 2
Willenskraft: 3
Essenz: 6
Reaktion: 5

Ausriistung
Messer
Panzerweste

Bemerkungen

3 von 6 StraBenblagen sind In Begleltung elnes StraBenkdters
Professionalititsstufe: 1-2

ASPHALTDSCHUNGEL 119



ARCHETYPEN 8 CONNECTIONS

TAXIFAHRER

“Sicher, Kumpel, da kann ich dich hinbringen, aber das ko-
stet extra. Nein, ich hab keine Angst, daB mir jemand was tut;
aber das Auto bekommt Beulen in der Gegend.”

Zitate

“Dreihunderflinfzig Nuyen, Chummer. Tja, die Inflation.”

“Ich hab die Karre hinten so gepanzert, da kénntest du ne
Atombombe hochgehen lassen, und ich bekime es kaum mit.
Wenn du also weiter Arger machst, fahren wir beide mal bei
der Polizei vorbei und sagen guten Tag.”

Kommentar

Auch der Taxifahrer versucht nur, ein Stiick vom groBen
Kuchen zu ergattern. Wenn man ihn gut bezahlt, bringt er
einen tberall hin, und fur etwas mehr erzihlt ervielleicht etwas
iiber andere Fahrgéste. Du suchst nach dem heiBesten Nacht-
leben oder willst wissen, wo die Angesteliten eines bestimm-
tenKonzemns nach der Arbeit ihren Sake trinken? DumuBt bloR
fragen, vielleicht sagt er es dir.

Attribute Fertigkeiten
Konstitution: 3 Auto: 5
Schnelligkeit: 3 Feuerwaffen: 3
Stdrke: 3 Gebrduche (StraBe): 2
Charlsma: 4 Waffenloser Kampf: 2
Intelligenz: 4 Besondere Fertigkeken
Willenskraft: 5 StraBen-GerQchtekiche: 3
Essenz: 5,2
Reaktion: 3

Cyberware

Datenbuchse, 50 Mp Memory
Displayverbindung fir StraBenkarte
Ausriistung
Browning Ultra-Power
Ford Americar mit zusdtzlicher Panzerung (3 Punkte)
und elner dicken Panzerglas-Scheibe innen
Panzerjacke
Professionalitiitsstufe: 2

TECHNIKER

“Immer mit der Ruhe. Mach nich so ne Hektik. Jetzt noch mal
von vome — was genau ist das Problem? Schon mal die
Fehlersuch-Automatik probiert? LaB mal sehen. Immermitder
Ruhe. Klar hast du’s versucht, aber ich muB mir den Kram
selber mal ansehen. Ich hab da so ne Ahnung, wo die Macke
ist. Dienstag hab ich’s fertig. Wann brauchst du’s? Kostet aber
extra. Eilzuschlag. O K., ist ja deine Patte.”

Zitate

“MusB ein Software-Problem sein.”

“Sie wollen Qualitit. Qualitit kostet was.”

“Kein Zeitdruck. Dieser Fisselkram braucht seine Zeit.”

“Wennich die Teile beisammen hétte, kdnntich’s jetzt gleich
flicken.”

“Ich bekomm alles in Ordnung, wenn die Kohle stimmt.”
Kommentar

Wennihre Hardware oder irgendein Elektrogerét eine Macke
hat, dann brauchen sie den Techniker. Er kann Angesteliter
einer groBen Firma sein, ein anerkannter Handwerker oder ein
Schwarzarbeiter. Egal, was er ist — seine Fertigkeiten zihlen.

Attribute Fertigkeiten
Konstitution: 2 Biotech: 3
Schnelligkeit: 3 Computertheorle: 5
Stirke: 3 Computer: 5
Charisma: 2 Computer (B/R): 6
Intelligenz: 6 Cybertechnologie: 3
Willenskraft: 4 Elektronlk: 3
Essenz: 5,8 Elektronik (B/R): 3
Reaktion: 4

Cyberware
Datenbuchse

Professionalititsstufe: 1-2
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TERRORIST

“Meine Ziele sind gerecht, und mit der Zeit wirstauchdudas
einsehen. Momentan verstehen es nur wenige, aber das wird
sichdndern. EinesTags werden meine Taten den Schlafaus den
Augen einer wirklich erwachten Welt treiben.”

Zitate

“Es gibt keine Unschuldigen.”

“Was sollen wir also tun? Sollen diese Grausamkeiten wei-
tergehen? Nein. Wirmiissen die Welt zum Zuhéren zwingen.”
Kommentar

Der Terrorist ist seinen Zielen voll ergeben — egal ob er
Mitglied eines Policlubs ist, gegen Umweltzerstorung oder fur
unterdriickte Minderheiten eintritt. Er glaubt, dag Terror nétig
ist, denn alle anderen Méglichkeiten sind bereits ausgeschopft.
Er zielt dabei entweder auf seine Gegner, oder auf etwas, das
sie verletzt, entschuldigt sich aberauch bei niemandem, derin
die SchuBlinie gerdt.

Attribute Fertigkeiten
Konstitution: 3 Auto: 2
Schnelligkeit: 4 Feuerwaffen: 6
Stdrke: 3 Nahkampfwaffen: 3
Charisma: 4 Psychologie: 4
Intelligenz: 4 Sprengstoffe: 3
Willenskraft: 3 Sprengstoffe (B/R): 3
Essenz: 3,5 Waffenloser Kampf: 4
Reaktion: 4 (6)

Cyberware
Reflexbooster (1)

Smartgunverbindung

Ausrlistung

Ares Predator [l (mit Smartverbindung)
FN-HAR Sturmgewehr (mit Smartverbindung)
Panzerkleldung

Professionalititsstufe: 2-4

ZIVILFAHNDER

“Ich beobachte die Straen. Ich sehe, was abgeht. Ich arbeite
so gut ich kann fiir Recht und Ordnung, aber es ist hart. Die
Jungs in Uniform miissen normalerweise einspringen, wenn
was passiert, denn ich muf meistens danebenstehen und
zuschauen. Wir kénnen die paar Leute, die wir haben, nicht
aufs Spiel setzen.”

Zitate

“Metro Polizei! Niemand bewegt sichl”

“Schau mal, Junge, ich kann euch helfen. Ich bin ein Bulle.”

“Que hablo Colt Manhunter?”

Kommentar

Egal, ob von der Regierung oder von einem Konzem, der
Zivilfahnder kennt die StraBe besser als jeder andere. Er weiB,
wie er sich mit ihr bewegen mu8, wie er ein Teil von ihr wird
oder auch wie er fiir Wochen verschwinden kann. Er fiihit die
Wandlungen der StraBe so gut, daB seine Nackenhaare sich bei
derleisesten Verinderung striuben. ErweiB aberauch, daB die
Dinge nicht immer so laufen, wie er will. Manchmal muB er
einfach mitspielen.

Attribute Fertigkeiten
Konstitution: 4 Auto: 3
Schnelligkeit: 5 Feuerwaffen: 5
Stirke: 3 Gebr3uche (Polizel): 4
Charisma: 3 Gebriuche (StraBe): 7
Intelligenz: 4 Militdrische Theorle: 2
Wiltenskraft: S Psychologie: 4
Essenz: 6 Sozlologie: 3
Reaktion: 4 Waffenloser Kampf: 3
Ausrlistung
Colt Manhunter
Mikro-Transceiver

Professionalitiitsstufe: 2 (3 bel der Rettung von (Meta-)menschenieben)
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~Der folgende Abschnitt ist eln Auszug aus
“Aktuelle Nordamerikanische Rechtsprechung” von C.S Windham,
Modern Media, New York 2050. Abdruck mit Genehmigung des Verlags.

nden gesetzlosen Zeiten des Wilden Westens besaB jedermann das Recht, eine Waffe zur
Selbstverteidigung zu tragen. Dieses Recht hat bis in unsere Zeit tiberdauert, wenn auch
schwere Einschrinkungen festgelegt wurden, wieviel Feuerkraft ein einzelner Biirger zu
seiner Verteldigung bendtigt. Mit einem FN HAR-Sturmgewehr mit panzerbrechenden
Hohlmantelgeschossen auf einen Zehnjihrigen mit einem Messer loszuballern, filit
bestimmt nicht darunter und wird schwer bestraft.

L
WAFFENEINSTUFUNGEN

Waffen werden in mit Buchstaben bezifferte Klassen eingeteilt. Im folgenden eine Liste mit den Waffen
und ihren Einstufungen.

KLEINE KLINGENWAFFEN (A)

Darunter fallen alle Messer groBer als ein Taschen-
messer mit einer 18cm-Klinge sowie alle improvi-
slerten Handwaffen mit scharfer Klinge.

GROSSE KLINGENWAFFEN (B)

Dazuzihlen sdmtliche Schwerter, Axte, Hellebarden
und Waffen mit feststehender Klinge UGber 18cm,
einschlieBlich aller Cyberklingen und -spome.

STUMPFE WAFFEN (C)

Alle Keulen, Schlagstdcke und improvisierten
stumpfen Waffen fallen in diese Kategorie.

PROJEKTILWAFFEN (D)

Dazu zihlen alle Arten von B&gen und Waffen, die
ausdrlcklich als Wurfwaffen konzipiert wurden.

PISTOLEN (E)

Darunter fallen Hold-Out, Leichte und Schwere
Pistolen. Waffenscheine kosten 200 Nuyen fiir den
Besitz und 500 Nuyen fiir das Tragen der Waffe.

GEWEHRE (F)

In diese Kategorie gehdren alle Sportgewehre und
Schrotflinten (sowohl mit langem wie kurzem Lauf).

Waffenscheine kosten 300 Nuyen flir den Besitz
und 600 Nuyen flr das Tragen der Waffe.
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AUTOMATISCHE WAFFEN (G
Alle Maschinenpistolen und Sturmgewehre werden in die-
ser Kategorle zusammengefaft.

SCHWERE WAFFEN (H)
Dazu zihlen alle Arten von Maschinengewehren, Schnell-
feuerkanonen und anderen, groBkalibrigen Waffen.

SPRENGSTOFFE (I)
Darunter fallen alle Arten von Explosivstoffen, inklustve
Raketen- und Sprengladungen.

MILITARWAFFEN (J)
S&mtliche Waffen mit militarischer Spezifikation, die bisher
noch nicht aufgeflihrt, wurden fallen in diese Kategorie.

WAFFENSCHEINE

Flr den Besitz und Transport bestimmter Waffen sind Waf-
fenscheine erhiltlich. Sle werden aber nur ausgestellt, wenn
der Antragsteller nachweisen kann, daB er sie zu Hause oder
fir Kurlertitigkeiten bendtigt oder elnem Beruf mit Perso-
nenschutzaufgaben oder ahnlichem nachgeht.

Besondere Sicherheits-Waffenscheine flir alle oben aufge-
fihrten Waffen werden fUr lizenslerte Sicherheitsfirmen zum
Firmengebrauch fir ihre Angestellten ausgegeben. Fiir diese
Waffenscheine f3lit eine j&hrliche Geblihr von 5.000 Nuyen je
Kategorie an.

ANDERE GEGENSTANDE

Obwohl sie technisch gesehen keine Waffen sind, wurden
verschiedene andere Gegenstinde zur Vereinfachung auch in
verschiedenen Kategorien zusammengefat. Waffenscheine
fir diese Gegenstinde sind von eingetragenen Polizei- und
Slcherheitsfirmen zum Preis von 300 Nuyen flr Einzelpersonen
und 10.000 Nuyen flir eine Agentur (je Jahr und Kategorie)
erhAltlich.

MILITARISCHE PANZERKLEIDUNG (K)

Dazu z&hlt jegliche schwere Riistung, egal ob Tell- oder
Vollristung, dle flir den exklusiven Gebrauch bei Militar,
Polize! und Sicherheltskriften gedacht Ist.

MUNITION (L)

Darunter fallen alle Flechette- und Explosivgeschosse sowle
panzerbrechende Hohlmantelgeschosse fir den Militar- und
Sicherheitselnsatz mit eingeschrinkter Anwendung.

—_—

CYBERWARE

Nagelmesser und Cyberspome z&hlen nicht zu dieser Kate-
gorle, sondern sind bereits oben eingestuft. Cyberware Ist in
die Klassen A, B und C eingeteltlt.
Klasse A (CA)

Smartgunverbindungen oder andere Visiereinrichtungen.
Klasse B (CB)

S&mtliche Reflexbooster, Riggerkontrollen, Kunstmuskeln
oder Hautpanzerung fallen in diese Klasse.
Klasse C (CC)

Alle Cyberwaffen und Programmtréger.

VERSTOSSE GEGEN DAS WAFFENGESETZ

Das Gesetz kennt verschleden schwere Vergehen. Sie rei-
chen vom bloBen illegalen Besitz bis hin zum vorséitzlich
geplanten Gebrauch. Im folgenden sind sie alle aufgeflihrt (die
Zahlen finden sich auf unten stehender Tabelle Verstéfie
gegen das Waffengesetz und lhre Strafen wieder).

BESITZ (1)
Wortwdrtlich: der Besitz elner Waffe.

TRANSPORT (2)

Darunter fillt der Tatbestand des Tragens oder Transports
besagter Waffe, entweder an der eigenen Person oderin einem
Fahrzeug.

BEDROHUNG (3)

DerTatbestand der Bedrohung ist das Ziehen besagter Waffe
in der Offentlichkeit - unabhsingig davon, ob die Waffe aktiv
oder absichtlich zur Bedrohung anderer eingesetzt wird.

GEBRAUCH (8

Darunter falit der Einsatz elner Waffe gegen oder In der
Umgebung eines lebenden Ziels oder &ffentlichen sowle
privaten Eigentums. Der Bewels zerstSrerischer Absicht ist fir
diese Anklage nicht n&tig, der Gebrauch reicht bereits, genau-
so wie nicht unbedingt jemand verletzt oder etwas beschidigt
werden muB.

VORSATZLICHER GEBRAUCH (5)

Flr vorsitzlichen Gebrauch gelten die gleichen Grundsitze
wie flir Gebrauch, mit der Ausnahme, da8 die besagte Waffe
ausdrilicklich dazu benutzt wurde, jemanden zu verletzen oder
Sachschaden anzurichten. Die Auswirkungen besagter Waffe
werden im Abschnitt Gewaltverbrechen behandelt.

Art der Waffe
1 2

Besitx Transport
(A) Kieine Klingenwaffen 100¥ S500¥
(B) Groie Klingenwaffen 200¥% 800¥%
(C) Stumpfe Waffen 150% 650%
(D) GeschoBwaffen 300¥ 1.000¥
(E) Pistolen 500¥% 1.500%
(F) Gewehre 1.000¥ 3.000¥%
(G) Automatische Waffen 5.000% 10.000%
(H) Schwere Waffen 10.000% 20.000¥
(T) Sprengstoffe 10.000% 40.000%
() Militirwaffen 6 Monate 1 Jahr
(K) Milit. Panzerkleidung 1.200% -
(L) Munition 3.000¥ -
(CA) Klasse A Cyberware 5.000¥ -
(CB) Klasse B Cyberware 20.000¥% -
(CC) Klasse C Cyberware 10 Jahre -

VERSTOSSE GEGEN DAS WAFFENGESETZ UND IHRE STRAFEN

Vergehen und Strafe
3 4 5
Bedrohung Gebrauch Vorsitzlicher Gebrauch
1.000¥ 2000%/2 Monate 5.000%/6 Monate
2.000% 5000¥%/4 Monate 10.000¥%/8 Monate
1.500% 3.000%/3 Monate 7.000¥%/6 Monate
2.000¥ 3.000%/4 Monate 5.000%/8 Monate
5.000% 10.000%/1 Jahr 2 jahre
8.000% 18 Monate 3 Jahre
6 Monate 2 Jahre 4 jahre
1 Jahr 4 Jahre 10 Jahre
1 Jahr 4 Jahre 10 Jahre
20 Jahre

2 Jahre 8 Jahre
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VERFOLGUNG

Im offizlellen Gebrauch werden meist die alphanumerischen
Codes verwendet. Der Besltz einer Pistole wire somit E1, der
Gebrauch elner automatischen Waffe G4. Die oben aufgefihr-
ten Strafen sind dle blichen H8chststrafen, dabel gibt es aber
groBe regionale und umstandsbedingte Unterschiede.

Die Einhaltung dieser Waffengesetze hingt auch stark von
derGegend und den Umstindenab. Die 3rtlichen Polizeltruppen
und das Sicherheitspersonal haben weitreichende Entschei-
dungsgewalt, wenn es darum geht, welche Gesetze sle wo
und gegen wen anwenden. Das hat natlirlich zu Protesten we-
gen Diskriminlerung und Anfeindungen durch verschiedene
Pollclubs und Organisationen gefiihrt. Zudem legen verschie-
dene Polizelorganisationen dle Umst&nde anders aus, wenn es
sich um Personen handelt, denen die Polizel etwas schuldet.

Die Srtlichen Umstande sowie die Umgebung beeinflussen
ebenfalls dle Durchflihrung der Gesetze. Je libler eine Gegend,
um so mehr konzentrieren die Polizelorganisationen sich auf
dle schwereren Verbrechen, wohingegen kleinere Vergehen
kaum Beachtung finden. Inoffizlell werden dle Viertel nach der
Hérte der Verfolgung eingetellt. Die folgende Tabelle gibt an,
wie hart dle Polize! im Durchschnitt durchgrelft, abhingig von
der Jewelligen Umgebung. Die tatsichliche Lage kann aber
davon abweichen.

Eine ‘N’ Einstufung bedeutet nledrige Aktivitit; die Chance,
daB eln durchschnittlicher Passant auf der Strafe angehalten

ASPHALTJUSTIZ ;

wird ist gering. ‘S’ steht Rir starke Einhaltung der Gesetze, ein
normaler Passant wird bel einem Vergehen mit groBer Wahr-
scheinlichkeit festgenommen. Zudem beeinflu8t auch das
Aussehen diese Wahrscheinlichkeit.

Die Sicherheltseinstufung einer Gegend sinkt bei Nacht
gewdhnlich um efne Stufe.

Angemerkt werden muB auch noch, da8 eine ‘Z’-Zone elne
fast schon sagenhafte Gegend Ist, in der sich kelne Polizel
aufhiilt. Unter gewlssen Umstinde kommt es vor, daB die
Polizel sich weigert eine bestimmte Gegend zu betreten, so
daB eine ‘D-’ oder ‘E’-Zone auf ‘Z’ absinken kann.

GEWALTVERBRECHEN

Vergehen gegen das Waffengesetz kann man nur selten
Isollert betrachten, denn ein solches Vergehen zieht fast immer
auch ein Gewaltverbrechennachsich. Unter Gewaltverbrechen
versteht man eine Tat, dle direkt oder indirekt zur Verletzung
oder zum Tod elnes anderen fiihrt. Im Folgenden sind die
verschledenen Arten von Gewaltverbrechen beschrieben.

Bel den meisten Strafen besteht, wenn nicht anders er-
wihnt, dle Maglichkelt einer Strafaussetzung zur Bew&hrung
nach dem Absitzen von 30 Prozent der Gefingnisstrafe. Der
Tater wird dann fir weitere 20% seiner Strafe zur Bew&hrung
auf frelen FuB gesetzt.

Wichtig ist auch, daB zu den Gewaltverbrechen auch durch
Magie verursachte Verletzungen oder Tod z&hlen.

Einstufung Art
AAA Geschifte, Oberschicht
Vorstidte, Oberschicht
Downtown, Oberschicht
Wohnvlertel, Oberschicht

A Geschifte, Mittelschicht
Vorstidte, Mittelschicht
Downtown, Mittelschicht
Wohnviertel, Mittelschicht
Industrie (gute Gegenden)

C Geschifte, Arm
Wohnvlertel, Arm

D Geschifte, Sehr arm
Wohnviertel, Sehr arm

E Geschéfte, Slum
Wohnviertel, Slum
Verlassene Geblete

Z Anarchie

VERFOLGUNG VON VERSTOSSEN GEGEN DAS WAFFENGESETZ

AA Geschéfte, Obere Mittelschicht
Vorstidte, Obere Mittelschicht
Downtown, Obere Mittelschicht
Wohnviertel, Obere Mittelschicht

B Geschifte, Untere Mittelschicht
Wohnviertel, Obere Mittelschicht
Industrle (schlechte Gegenden)

Industrle (sehr schlechte Gegenden)

Verfolgung
S(alle Arten)

N(A1, E1), S(alle anderen)

N(A&E, 1-2), S(alle anderen)

N(A-E, 1-2 & F1), S(alle anderen)

N(A-F, 1-3 & Gt), S(alle anderen)

N(A-F, 1-3, G1, L1, KA 1, S(alle anderen)

N
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FAHRLASSIGE GEFAHRDUNG

Eine Person kann der fahrldssigen Gefihrdung angeklagt
werden, wenn durch gliickliche Umstinde nlemand zu Scha-
den gekommen Ist - unabhingig davon, ob die Tat beabsichtigt
oder zufdllig war. Fahrlissige Gefdhrdung wird mit eilner
Geldstrafe von 100 bls 5.000 Nuyen bestraft, abhingig von der
Schwere des Vergehens.

KORPERVERLETZUNG

Unter K&rperverletzung féllt jedes Vergehen, das die Verlet-
zung einer anderen Person zur Folge hat - unabhéngig davon,
ob die Tat beabsichtigt oder zufdllig war. Kérperverletzung
wird, abhingig von der Schwere des Vergehens, mit einer
Geldstrafe von 2.000 Nuyen oder Freiheitsstrafe bis zu einem
Jahr bestraft.

TOTSCHLAG

Unter Totschlag flit jede unbeabsichtigte Aktlon oder Hand-
lung Im Affekt, dle zum Tod elnes Individuums fithrt. Anklage
wegen Totschlag wird oft erhoben, wenn keine Absicht bewie-
senwerden kann. Totschlag wird je Vergehen mit Freiheitsstra-
fe von durchschnittlich 5 Jahren bestratft.

MORD

Unter Mordanklage féllt jedes Verbrechen, bel dem die
T8tungsabsicht nachwelsbar ist. Mord wird mit Frelheltsstrafe
nicht unter zehn Jahren bestraft.

m

—_—

GEPLANTER MORD

Diese Anklage wird nur selten erhoben, da nur schwer zu
beweisen ist, daB der Verdichtige die Ermordung seines
Opfers vorausgeplant und darauf hingearbeitet hat. Vors&tzli-
cher Mord wird mit Freiheitsstrafe nicht unter 30 Jahren ohne
Bewihrung geahndet.

BEIHILFE

Bethilfe ist eine Erweiterung der obigen Anklagen, wennder
Verd&chtige nicht direkt an der Tat beteiligt war, sich aber an
ihrer Durchfiihrung oder Vorbereitung beteiligt hat. Fir
Mordanklagen gibt es keine Beihllfe, nur die eigentliche
Anklage. Die Strafe betrdgt etwa 20 Prozent der Strafe flir das
elgentliche Verbrechen.

SACHBESCHADIGUNG

Wann Immer eine Sachbeschidigung als Folge elner Aktion
entsteht, verlangt der libliche Rahmen des Gesetzes, daB der
Verursacher den Schaden nach Maigabe seiner Mdglichkeiten
decken muB.

PR
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CREDSTICKS IM GEBRAUCH

Credsticks sind In der Shadowrun-Welt von 2050 eine
Kombination von Kreditkarte und ID-Karte. Der Credstick
besteht aus einem spezlell entwickelten optischen Chip und
dlent zur Abwicklung von finanziellen Transaktionen jeglicher
Art. ‘Harte Wahrung' Istan vielen Orten in den UCAS nicht
mehr im Gebrauch, die einzige Ausnahme bildet hier nur der
Schwarzmarkt, wo hiufig sogenannte U-Plasts, U-Marker oder
einfach Plasts, schwarzgeprigte Plastikmiinzen In den ver-
schiedensten Einheiten, im Umlauf sind.

Der Credstick enthilt nicht nur die persdnliche System-
Identifikations-Nummer (SIN) und den momentanen Konto-
stand, sondermn vermag dem (berprifenden System auch
Informationen zu geben, wo die Daten kontrolliert werden
k3nnen. Da dle Informationen des Credsticks und die des
GeldInstitutes Gibereinstimmen miissen, Ist es fast unmaglich,
ste zu filschen. Das dichte Netz von Querverwelsen 48t eine
Falschung fast augenblicklich auffliegen.

FINANZIELLE INFORMATIONEN

Credsticks gibt es in finf verschiedenen Einstufungen, je
nach Geldmenge, iber dle der Besitzerverfligen kann und den
verfligbaren Informationen flr Querverwelse. Diese
Einstufungen sind:

Standard-Credstick 1-5.000%

Siber-Credstick 1-20.000%
Gold-Credstick 1-200.000%
Platin-Credstick bis zu 1.000.000%

Ebenholz-Credstick praktisch unbegrenzt

Um einen dieser Credsticks zu bekommen, muB der Besitzer
elnen Kontostand vorwelsen kdnnen, der den Credstick voll-
stdndigabzudeckenvermag. Esistauch mdglich, Transaktionen
durch direkten Kontakt von Credstick zu Credstick durchzuftih-
ren. Bevor das Geld aber verfligbar Ist, muB diese Information
Uber einen elektronischen Bankautomaten an dle entspre-
chenden Stellen weltergegeben werden.

IDENTIFIKATIONSSTUFEN

Wie berelts erwhnt, dienen Credsticks auch als Mittel zur
Identifikation. Auf elnem Credstick k&nnen verschiedene
Identifikationsstufen verschl(isselt werden. Um die Identifikation
auf den verschledenen Credsticks zu gew&hrleisten, sind
unterschiedliche Uberprifungsstufen natig:

rgend jemand hat mal gesagt, das ganze Leben wiirde sich
blo8 um den Credstick drehen. Das mag vielleicht eine
Ubertrelbung sein, aber wenn, dann nur eine kieine.

Die meisten Leute haben Credsticks, aber die meisten
Shadowrunner sind ihr elgener Credstick.

Stufe 1 PaBwort

Stufe 2 Fingerabdruck

Stufe 3 Sdmmuster

Stufe 4 Netzhautmuster

Stufe 5 Zellmuster
PaBwort

Eln simples alphanumerisches Codewort aus maximal 30
Zeichen. Flireinen Standard-Credstick braucht man ein Passwort.
Fingerabdruck

Ein Daumenabdruck wird zur identifikation bendtigt. Im
Credstick Ist elne Kople dleses Abdrucks gespelichert, dle mit
einer Kople im Speicher der Bank verglichen wird. Ein silberner
Credstick bendtigt sowohl ein PaBwort wie auch einen Finger-
abdruck.

Sdmmuster

Fiir einen goldenen Credstick braucht man sowochl ein
Stimmuster wie ein PaBwort und einen Fingerabdruck. Das
Stimmuster wird melst passiv durch eln Mikrophon in der Nihe
des Credstick-Automaten aufgenommen. Ein besonderes
‘Stimmuster-Codewort’ Ist nicht ndtig, obwohl die Uberprii-
fung mindestens dref S&tze erfordert.

Netzhautmuster

Das Netzhautmuster des Inhabers wird abgetastet und mit
einem Muster im Bankinstitut verglichen. Zudem muB der Be-
sitzer eines Platin-Credsticks auch noch eine Stimmus-
tererkennung und eine PaBwortabfrage Uiber sich ergehen
lassen.

Zellmuster

Der Inhaber eines Ebenholz-Credsticks muB sich zusitzlich
zur Zellmusteriiberpriifung durch eine Netzhautliberpriifung,
ein Stimmuster und ein PaBwort identifizieren. Fir die
Zellmusterliberpriifung bendtigt man nurein kleines Zelimuster,
z.B. ein Stlickchen Haut.

KONTOEROFFNUNG

WIll jemand ein Konto erdffnen, muB er bel der jeweiligen
Bank seine SIN angeben und die je nach Stufe des Credsticks
ndtigen PaBwdrter, Fingerabdriicke, Stimm-, Netzhaut- oder
Zellmuster hinterlegen.

Hat Jemand mehrere Konten bel diversen Banken, kann er
durchaus fiir jedes einen eigenen Credstick besitzen. Genauso
kann er aber die Informationen fir alle Konten auf einem
einzigen Credstick verschliisselt haben.

Dle meisten Geldinstitute geben zudem sogenannte
Checksticks aus. Ein solcher Credstick kann wie Bargeld oder
ein Wechsel benutzt werden, auch das Abheben oder Umbu-
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chenvon Teilbetrigen ist m&glich. Sein Wert ist direkt aufthm
gespeichert, und flir die Benutzung Ist keine Identifizierung
ndtig. Somit kann nicht nur der urspriingliche Besitzer thn
benutzen. Die meisten Banken nehmen fir die Ausstellung
eines solchen Checksticks eine Gebiihrvon 2 bis 5 Prozent des
Wertes. Natlirlich kann man sich mit einem Checkstick nicht
identifizieren.

Uberall, wo Credsticks als Zahlungsmittel angenommen
werden, gibt es Testgerite, um das Jeweilige Konto und die
Identitit des Kunden zu priifen. Ist der Credstick in Ordnung
und hat der Besitzer sich durch SIN, PaBwort und die diversen
Muster korrekt identifiziert, wird die Transaktion automatisch
abgewilckelt. Sobald aberauch nur ein kleiner Tell der Transaktion
mit Filschung zu tun hat, werden Im Spiel entsprechende Tests
ndtig, ob die Filschung das System tduschen kann.

In diesem Fall wird eine vergleichende Erfolgsprobe durch-
eflhrt, bei der man die Stufe des Credsticks/IDs mit der des
berprifungssystems vergleicht. Belde Seiten wiirfeln ent-

sprechend ihrer Stufe, wobel thr Mindestwurf die gegnerische
Stufe ist. Die Seite mit den meisten Erfolgen gewinnt. Haben
belde Seiten gleich viele Erfolge, weist das System den Be-
trelber des (berwachungssystems an, eine Uberpriifung des
Credstick-Halters durchzuflihren. In diesem Fall tauchen auf
dem Bildschirm des Testgerats Fragen zur Vergangenhelt des
Besitzers auf. Kann er sle nicht korrekt beantworten, wird der
Credstick oder die Identifikation verwelgert. Dieser Vorgang
macht einen Erfolgstest flir Verhandlungen notwendig (s.S.153
Shadowrun-Regeln). Das Testgerit Ist zu diesem Zeltpunkt
automatisch argwdhnisch eingestelit.

FALSCHEN VON CREDSTICKS UND IDS

Einen falschen Credstick herzustellen, Ist eine uBerst schwie-
rige Aufgabe. Er ist zwar leicht nachzubauen, die korrekte
Kopie der Identifizlerungssysteme macht aber groRe Proble-
me.

Zur Uberpriifung einer Credstick-Identitit wird die Informa-
tion Immer wieder durch Querverweise mit einer Vielzahl von
Quellen Gberprlift. Bel der enormen Vernetzung des interna-
tionalen Datenverbundes sind solche Querverweise kein Pro-
blem mehr. Somit stellt die Filschung der Daten das gréBte
Problem dar. Esist erforderlich, eine passende und kreditwlirdige
Vergangenhelit des Besitzers in das Weltdatennetz einzu-
schmuggeln, die soaussehen muB, als ob sie schonimmer dort
gewesen wdre.

Ein einzelner ist mit einer solchen Aufgabe komplett tiber-
fordert. In der Unterwelt gibt es aber Organisationen, die sich
ausschlieBlich auf dle Herstellung falscher Identititen und
Credsticks spezialisiert haben. Solche Organisationen, die
ihren Sitz fastImmer abseits der globalen Datenkonzentrationen
haben, sInd nur durch geheime Kontakte zu erreichen. Zu den
wenigen Leuten, die wissen, wie man sie kontaktieren kann,
gehdren unabhingige oder konzemtreue Schieber.

Eine passende Vergangenhelt und der gefilschte Credstick
sind teuer. Je detalllerter und glaubwiirdiger die Informationen
sein sollen, um so h8her Ist sowohl die Stufe des Credsticks als
auch der Preis, der flir die Manipulationen zu zahlen ist.

Credstick-Stufe Prels
1-4 Stufe x 2.000¥
58 Stufe x 10.000¥
9-12 Stufe x 50.000¥
13+ Stufe x 250.000%

Mindestens die Halfte muB dem Schieber im voraus bezahit
werden. Danach ist der Credstick in 2ZW6 Stunden fertig. Zahit
man das Doppelte, dauert es nur halb so lange.

Nach Fertigstellung giit der Credstick fiir alle Absichten und
Bedrfnisse als echt. Unter normalen Umstinden wird er jede

| CREDSTICKS UND ID’S
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Uberpriifung tberstehen und angenommen werden. Nur
wenn entsprechend ausgerelfte Systeme zur (berpriifung
herangezogen werden, kann es zu Problemen kommen.

UBERPRUFUNGSSTUFEN

Alle Credstick- und ID-Kontroligerite werden nach der
Effizienz, mit der sle die globalen Datenbanken zu Uber-
priiffungszwecken abfragen, elngestuft. Je genauer die
Querverwelse iberpriift werden, um so hdher ist auch die
Stufe und um so l&nger dauert es.

Stufe 1

Systeme mit Stufe 1 sind die einfachsten Credstick-Tester.
Da sie nur ein PaBwort (iberpriifen kdnnen, werden sie meist
In klelnen Liden und Lokalen benutzt - Orte, an denen der
Einsatz elnes gefdlschten Credsticks selten ist und die Betrige
nur selten 5.000% tiberschrelten. Die (berpriifung erfolgt ohne
Zeitverzdgerung.

Ein System der Stufe 1 ist tragbar und kostet 12.000%¥.
Stufe 2-3

Systeme mit einer Einstufung von 2 oder 3 sind schon kom-
plizierter. Sle kdnnen sowohl ein PaBwort als auch einen
Fingerabdruck Uberpriifen. Solche Systeme werden melst flir
Transaktionen benutzt, die im Rahmen von 20.000¥ bleiben.
Die Uberpriifung erfolgt auch hler ohne Verzsgerung. Sicher-
heits- und Polizeifahrzeuge sind meist fir die ID-Kontrolle vor
Ort mit solchen Gerdten ausgestattet. Manche Systeme sind
tragbar, die meisten sind aber an das 3rtliche Computernetz
angeschlossen. Eingebaute Gerite der Stufe 2 oder 3 kosten
45.000¥, tragbare 60.000%.

Stufe 4-5

Diese Gerite sind in der Lage, PaBwédrter, Fingerabdriicke
oder Stimmuster zu iberpriifen. Sie werden flir Transaktionen
von bis zu 200.000¥ benutzt. Die Uberpriifung dauert 1W6
Minuten. Gerite mit einer Stufe von 4 oder 5 werden auch von
kommerziellen und privaten Sicherheits- und Polizeifirmen fir
genauere Kontrollen benutzt. Dazu muB aber ein Anschluff an
die Matrix bestehen.

Man kann sie nur bei besonderen Firen zu einem Preis
zwischen 100.000 und 200.000%¥ kaufen.

Stufe 6-7

Diese hochentwickelten Gerédte werden fir Geldmengen
Gber 200.000¥ benutzt. Zudem werden sie auch fir weltere
Identifikationen herangezogen. Sle k3nnen PaBwarter, Finger-
abdrlicke, Stimm- und Netzhautmuster iberpriifen und bend-
tigen daflir 2Wé6 Minuten.

Zudem werden solche Systeme von den besten Sicherheits-
und Polizeifirnen sowle von Konzemgeheimdiensten be-
nutzt. Die Regierung verwendet sie auch flir ihre Geheimdien-
ste und Polizeieinheiten. Gelegentlich befindet sich ein System
der Stufe 6-7 auch im Besitz einer wohlhabenden Privatperson
oder von jemanden mit sehr guten Bezlehungen. Fir dieses
Systeme braucht man einen AnschluB an das &rtliche
Computemetz.

Stufe 8-9

Systeme mit elner Einstufung von 8 oder 9 werden fiir
Abschliisse von 1.000.000¥ und mehr sowle weitreichende
ID-(berpriifungen benutzt. Man trifft sle nur in den obersten
Etagen der Megakons und der Reglerung an, sie sind aberdaftr
berlichtigt, praktisch alle gefilschten IDs zu entlarven. Sie
kénnen alle Arten der Identifikationstiberpriifung vomehmen,
bendtigen daflir aber 3W6 Minuten. Ein AnschluB an die Matrix
Ist selbstverstindlich erforderlich.

Stufe 10+

Viele Leute behaupten, daB es Systeme mit solch einer
hohen Einstufung {iberhaupt nicht gibt, da die Uberpritfung
einen Zugriff auf enorme Datenmenge fir Querverweise
bedeutet. Demzufolge sind Systeme mit einer Stufe Uiber 10
auch nur gerlichtewelse bekannt.
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