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by Pat

Weckruf

>>>[Sag’s ihnen ins Gesicht]<<<

Ragnar der Zwerg kämpft verbissen. Er hat den rechten Arm und das linke Bein um seinen Gegner Gnarl geschlungen und ist gerade da-bei, ihn hochzuheben. Doch da packt Gnarl zu und wiirft sich nach hinten. Mit einem wüsten Kampfschrei schleudert er seinen Opponenten in einem perfekt ausgeführten Rollercoaster aus dem Ring. Das Publikum gröhlt. Du jedoch schaltest das Trideogerät ab, denn irgendwie hast du keine Lust mehr auf Zwergencatchen. Draußen, vorm Fenster deiner Wohnung im Seaview-Appartement-Komplex bricht gerade die Abenddämmerung herein, ein neuer Abend, eine neue Nacht ohne einen Run. Dein letzter Run war vor zwei Wochen und du spürst wieder das vertraute Kribbeln. Du erwägst kurz, in den Club Penumbra zu gehen, denn da hängen oft Schieber rum, die Talent suchen. Aber dann verwirfst du den Gedanken wieder, heute abend nicht. Du willst dir gerade noch ein Bier und einen Whammie aus dem Kühlschrank holen, als das Telekom klingelt. Du btätigst den Empfangen-Schalter und auf dem Schirm erscheint das Gesicht der Schieberin Ellen Kingsley. Ellen hat einen interessanten Typ Cyberaugen, der je nach Stimmungslage die Iris-Farbe wechselt. Im Moment sind sie violett, also ist sie anscheinend guter Laune. “Hallo, mein Freund. Ich hab da einen recht einfachen Job für dich und deine Kumpels. Eine Elfenschnalle sucht ihren Bruder, der bei irgendeiner Gang untergetaucht ist. Dürfte nicht sehr schwer werden und die Bezahlung ist verhältnismäßig gut. Interessiert?”

Ist der Charakter interessiert:

“Schön, ihr könnt sie heute abend um neun in der Gravity Bar treffen. Ihr wißt, der Laden hat Stil, also zieht euch was schönes an. Viel Er-folg!” Neun Uhr. Das sind noch drei Stunden. Zeit, den Rest der Truppe anzurufen.

>>>[Hinter den Kulissen]<<<

Lehnen die Charaktere ab, ist der Run vorbei, bevor er angefangen hat. Selbst Schuld. Willigen sie allerdings ein, sollten sie sich wirklich schick anziehen. Der Spielleiter sollte die Charaktere darauf hinweisen, daß in der Gravity- Bar sehr auf angemessene Kleidung geachtet wird und keine Waffen oder Panzerung geduldet werden. Wenn die Runner die Artillerie zu Hause lassen, wird der Zwischenfall mit den Lock Picks interessanter.

Zwischenfall

>>>[Sag’s ihnen ins Gesicht]<<<

Ihr habt beschlossen, den halben Weg mit der Monorail zur Gravity-Bar zu fahren, da eure Fahrzeuge vor diesem Etablissement vielleicht etwas auffallen würden. Auf halber Strecke öfnnen sich die Türen an der Kingston-Station und herein kommen zwei wirklich übel aussehende Mitglieder der Lock Picks-Streetgang. Beide sind Norms, in Synthleder-jacken gekleidet und mit Schlagringen bewaffnet. Zielstrebig schlendern sie auf eine Ork-Frau zu die euch zitternd gegenübersitzt. “Na du Troggyschlampe, was hast du denn in der Tasche?”.

>>>[Hinter den Kulissen]<<<

Die Runner sollten der Ork-Frau wirklich helfen, zwingen kann sie der SL aber nicht. In dem Fall sollte es aber einen Karmaabzug von mindestens einem Punkt am Ende des Runs geben. Einen Kampf mit den Gangern sollten die Runner recht klar für sich entscheiden, auch wenn sie den Großteil ihres Arsenals daheim gelassen haben. Der Kampf ist auch nur zum Aufwärmen gedacht und hat keinen Bezug zum  Rest des Runs. Die Runner sollten hier auf keinen Fall schon in die Bredouille geraten.


Gravity Bar

>>>[Sag’s ihnen ins Gesicht]<<<

Ihr seid etwas zerknautscht, als ihr in der Gra-vity-Bar ankommt, aber der Maitre’d scheint zufrieden mit eurem Auftreten zu sein. “Sie sind also die Gäste von Ms. Brighton, folgen Sie mir bitte.” Aha, Brighton heißt sie also! Ihr folgt dem Maitre’d im Entenmarsch und staunt: die Einrichtung hier ist wirklich vom feinsten und die Ober sind alle herausgeputzt bis zum geht-nicht-mehr, aber die Hauptattraktion sind die riesigen Fenster, die die Unterwasserwelt des Puget Sound zeigen, schließlich liegt das Restaurant zum Teil unter Wasser. Scheinwerfer beleuchten das Wasser und neugierige Fische schauen den Gästen beim Essen zu. Der Maitre’d führt euch zu eurem Tisch und sofort wird eure Aufmerksamkeit von eurer Gastgeberin in Beschlag genommen. Die brünette Elfin sieht wirklich phantastisch aus. Glänzende haselnußbraune Haare, dunkle Augen. Auf ihrem schönen Gesicht liegt jedoch ein leicht trauriger Ausdruck. Na ja, kein Wunder, wenn sie verzweifelt ihren Bruder sucht. Sie lächelt euch schüchtern an und bedeutet euch, doch etwas zu Essen auszuwählen. Nachdem ihr bestellt habt, erzählt sie mit glockenheller Stimme:”Tut mir leid, wenn ich etwas nervös bin, aber ich habe so etwas noch nie gemacht. Also, zum Geschäftlichen. Ich habe einen Bruder, Trey, er ist Reporter bei NewsFax. Er war schon immer ein Vollblut-Journalist, stets auf der Suche nach einer neuen Story. Vor zwei Wochen schien er jedoch zu weit gegangen zu sein. Er rief abends sehr nervös bei mir an und erzählte mir, er sei auf etwas großes gestoßen, einen echten Skandal. Er war sich jedoch sicher, daß man hinter ihm her sei. Also meinte er, er würde bei einer Gang untertauchen, bei der er noch einen Gefallen gut habe und sich in anderthalb Wochen wieder melden. Das hat er aber nicht getan. Jetzt habe ich große Angst um ihn und möchte, daß Sie ihn finden und wenn nötig, beschützen. Ich habe nachgedacht, und bin darauf gekommen, daß er nur die Gang der Ancients gemeint haben kann, weil er über die mal eine Reportage gemacht hat, bei der sie recht gut wegkamen. Ich kann Ihnen 5.000 Nuyen pro Kopf bieten, wenn sie die Ancients kontaktieren und herausfinden, wo mein Bruder ist. Sie können sich wahrscheinlich vorstellen, daß ich das nicht kann. Hier ist eine Nummer, unter der Sie mich erreichen kön-nen, Tag und Nacht.”

>>>[Hinter den Kulissen]<<<

Das ist also Arienne Brightons Angebot. Die Bezahlung läßt sich mittels einer vergleichenden Verhandlungsprobe um 200 Nuyen pro Nettoerfolg steigern oder senken. Wenn die Spieler ablehnen, ist der Run vorbei, sollen sie sich schämen, einer armen Elfin in Not nicht helfen zu wollen! In der Gravity Bar selbst kommt es nur zu Problemen, wenn die Spieler nicht angemessen gekleidet oder bewaffnet sind. In den Rahmen der Eingangstür ist ein Metalldetektor Stufe 5 mit Tarnstufe 5 eingebaut. Entdeckt der Detektor eine Waffe, bittet der Rausschmeißer (Troll-Rausschmeisser, S. 212 SRII) die Runner, diese doch für den Dauer ihres Aufenthalts abzulegen. Beim Verlassen des Restaurants bekommen sie sie wieder. Weigern die Runner sich, fliegen sie raus und der Run ist geplatzt. Der Troll kann noch die ganze Restaurant-Sicherheit, bestehend aus 6 Wachleuten (Konzerngardist, S. 205 SRII mit Panzerweste und Fichetti Security 500 mit Gelgeschossen) zur Hilfe rufen. Ist die Kleidung der Runner unangemessen, macht der Maitre ‘d Ärger. Panzerung wird gar nicht geduldet, mit Straßenklamotten kommen die Runner zwar rein, werden aber sehr genau vom Rausschmeisser im Auge behalten. Sobald die Runner ihre Auftraggeberin sehen, wird eine Wahrnehmung(5)-Probe für jeden Runner gewürfelt. Ist sie erfolgreich, erkennt der Runner Arienne als Moderatorin des Reisemagazins des Trideosenders KONG.

Die Ancients kontaktieren

>>>[Hinter den Kulissen]<<<

Mit den Ancients Kontakt aufzunehmen ist gar nicht so einfach, schließlich trifft die berühmte Gang nicht jeden. Die Runner müssen schon eine Menge Beinarbeit investieren, wenn sie die elfische Go-Gang finden wollen. Hierzu würfelt jeder Runner eine Gebräuche(Straße) (5)-Probe, der Grundzeitraum beträgt 72 Stunden, er wird durch die Anzahl der Erfolge geteilt (MW ist 6, wenn die Runner Ariennes Bruder nicht erwähnen). Eine passende Connection (Gangboß, Gagmitglied, Elfen-Poser-Gang-mitglied) wäre hilfreich und würde den Mindestwurf um 1 senken. Wie auch immer, haben die Runner Erfolg, erhalten sie nach dem entsprechenden Zeitraum von einem Ancients-Mitglied die Nachricht, daß sich der Ancients-Leutnant Hornet mit ihnen trifft, wenn sie bereit sind, seinen Preis von 500 Nuyen zu zahlen. Diese Summe ist nicht verhandelbar. Zahlen die Spieler, gibt ihnen  das Gang-Mitglied eine Adresse und eine Uhrzeit (9.30 pm) und es geht weiter mit Treffen mit den Ancients.

Treffen mit den Ancients

>>>[Sag’s ihnen ins Gesicht]<<<

Die angegebene Adresse gehört zu einem offensichtlich baufälligen Gebäude in den Puyallup-Barrens. Es mag früher mal ein recht schmuckes, kleines Apartmenthaus gewesen sein, aber in den Jahren hat ihm Puyallups Niedergang, der saure Regen und die stetige Vernachlässigung stark zugesetzt. Die Farbe,  früher mal ein helles beige, ist heute grau und blättert an den meisten Stellen ab, kaum ein Fenster ist noch heil. Ihr klopft an einer rostigen Metalltür im Parterre, dem wohl am besten erhaltenen Teil des Hauses. Kurz darauf schwingt ein kleines Türchen in Gesichtshöhe auf und ein Auge schaut hinaus. “Ah, ihr seid’s” Die Tür geht auf und ihr schaut direkt in die Mündung eines AK-97. “So, und jetzt die Flossen hoch und nach Waffen durch suchen lassen.”

Sind die Charaktere gründlich gefilzt:

Euer “Gastgeber”, ein großer Elf in dunkelblauem und grünen Synthleder und Halbhandschuhen, führt euch durch den Hauptkorridor des Quartiers, auf dessen nacktem Betonboden jede Menge Bierdosen herumliegen. In den Räumen rechts und links gibt es häufig keine Türen mehr und in den Räumen dahinter könnt ihr schlafende oder in Simsinn-Decks eingestöpselte Ancients sehen. Am Ende des Korridors ist ein großer Raum, der sogar mit einigen brauchbaren Möbeln vom Sperrmüll eingerichtet ist. Auf  einem Sofa sitzt ein großer Elf mit einer langen Narbe über dem linken Auge, der sich erhebt, als ihr eintretet. Rechts und links von ihm stehen weitere Ancients Wache. Er taxiert euch mit einer satten Dosis Stinkeblick und fährt euch an: “Und, was wollt ihr?”.

Haben die Charaktere ihr Anliegen geschildert:

“Hmmm, ihr sucht also den alten Trey Brighton...hmm...”, er druckst herum, als wäre ihm irgend etwas peinlich. “Naja, wißt ihr, wir haben ihn wirklich gut beschützt, aber an einem Abend vor ‘n paar Tagen ham wir ne Party gefeiert, und da müssen wir ihn wohl irgendwie aus den Augen verloren haben. Nu, als wir in sein Zimmer kamen, sehn wir nur ne Menge Blut und zwei Typen, die gerade durchs Fenster klettern. Sahen aus, wie die Ninjas ausm Trid. Als wir sie verfolgen wollten, hat ihre Rückendeckung mit nem verdammten Raketenwerfer auf uns geschossen. Verdammt, was hätten wir denn machen sollen? 

Wollt ihr seine Leiche sehen? Wir ham sie noch rumliegen, weil wir nich wussten, was wir damit machen sollen.”

Wollen die Charaktere Treys Leiche sehen:

Hornet führt euch in einen Raum weiter hinten im Gebäude. Hier herrscht ein penetranter Gestank, denn Trey ist schließlich schon ein paar Tage tot. Bleich und sehr tot liegt er vor euch, der gesamte Brustkorb ist aufgeschlitzt, der Schlag muß von schräg unten gekommen sein.

>>>[Hinter den Kulissen]<<<

Nun müssen die Charaktere wohl oder übel Treys Leichnam untersuchen. Eine Wahrnehmung(5)-Probe enthüllt, daß Trey einen Fingerkuppenbehälter am Ringfinger der linken Hand hat. Darin befindet sich ein Chip, der sehr wichtig für den Rest des Runs ist. Eine Biotech(4)-Probe oder eine Wahrnehmung(8)-Probe enthüllt, daß Treys tödliche Wunde von einem leichten Schwert oder einem Katana verursacht wurde. Ach ja, sollten die Runner

dumm genug sein, die Ancients anzugreifen, sollten sie von Hornet und einem Haufen Ancients ordentlich Prügel beziehen. Der Run ist dann natürlich gelaufen. Es geht dann wei-ter mit einem weiteren Treffen mit Arienne und der Untersuchung des Chips in Schlechte Nachrichten.

>>>[Keine Panik]<<<

Es ist eminent wichtig, daß die Runner den Chip finden. Sollten sie ihre Wahrnehmungs-proben total versauen, kann der Spielleiter die Ergebnisse evtl. etwas manipulieren.

Schlechte Nachrichten

>>>[Sag’s ihnen ins Gesicht]<<<

Ms. Brighton ist schwer getroffen, als ihr ihr am Telekom erzählt, was mit ihrem Bruder geschehen ist, aber sie faßt sich schnell wieder. “Ich will wissen, wer das getan hat. Bringen Sie mir diesen Chip in die Gravity Bar, heute abend um acht, dann reden wir über weitere Instruktionen für Sie.”

Gravity Bar, die Zweite

>>>[Sag’s ihnen ins Gesicht]<<<

Diesmal sitzt Ms. Brighton an der Bar und nippt an einem Bloody Mary. Und sie sieht auch aus, als könnte sie ihn gebrauchen. Sie hat dunkle Ringe unter den Augen und sieht verheult aus. Trotzdem spricht si mit fester Stimme. “Ich habe einen Chip-Recorder mitge-bracht. Wird Zeit, daß wir uns diesen Chip anhören.”

Nachdem die Runner und Ms. Brighton den Chip angehört haben (Handout).

“Nun, meine Herren, hier ist ihre versprochene Bezahlung.” Sie schiebt beglaubigte Credsticks über den Tisch zu euch herüber. “Aber ich möchte Sie gerne weiter engagieren. Ich biete jedem von Ihnen weitere 10.000 Nuyen, wenn Sie mir helfen, die Mörder meines Bruders zu finden. Was sagen Sie?”

Willigen die Runner ein:

“Gut, Sie sollten vielleicht anfangen, indem Sie die Namen Fraser und Toda überprüfen. Halten Sie mich über die Nummer, die ich Ihnen gegeben habe, bitte über Ihre Fortschritte auf dem Laufenden.”

>>>[Hinter den Kulissen]<<<

Auf dem Chip befindet sich das aufgezeichnete Gespräch von Todd Fraser und Kenji Toda im Seattle Sheraton, das Trey Brighton, der Reporter, belauscht hat. Leider war das Aufnahmeequipment teilweise von Kenjis White Noise Generator gestört, so daß die Runner nur einen Ausschnitt haben. Da Fraser und Toda in diesem Ausschnitt leichtsinniger-weise ihre Namen benutzten, sind diese die ersten Anhaltspunkte der Runner. Deshalb geht es weiter mit Beinarbeit.

Beinarbeit

>>>[Hinter den Kulissen]<<<

Mit welchem der beiden Namen auf dem Band die Runner anfangen, ist letztlich egal, Fraser ist aber leichter zu identifizieren als Toda, da er als Exec des Strice Foods-Konzerns zumindest in der Geschäftswelt bekannt und in diversen Datenbanken verzeichnet ist.

Todd Fraser

Es gibt zwei Möglichkeiten, herauszufinden, wer sich hinter dem Namen Todd Fraser verbirgt. Man kann es über Konzernkontakte versuchen oder über die Matrix.

Konzernkontakte:

Konzernconnections, die Fraser kennen kön-nten, sind: Konzernsekretärin, Konzernmann, Mr. Johnson, Konzernbeamtin. Um zu ermitteln, ob die jeweilige Connection schon von Fraser gehört hat, wird eine Gebräuche (Konzern)(4)-Probe geworfen.

1 Erfolg:

Ein oberer Exec bei Strice Foods, einem Fut-terkonzern. Hat ein großes Büro im Soykyo Office Plaza in Downtown. Dort steht wohl auch sein Privatcomputer.

2+ Erfolge:

Todd hatte in den letzten Jahren nicht viel Glück. Er ist für die Expansion des Konzerns zuständig und sollte für Strice einige der freien Ranches bei Seattle übernehmen, hat es aber bis jetzt noch nicht geschafft, auch nur eine zu schlucken.

Die Matrix:

Diese Daten über Fraser sind frei zugänglich und recht einfach zu bekommen. Eine Computer(3)-Probe ist erforderlich, der Grundzeitraum beträgt zwei Stunden. Zur Not können die Charaktere einen Decker engagieren, der diese leichte Arbeit für 250 Nuyen   gerne macht. Die erhältlichen Infor-mationen sind im wesentlichen die gleichen, wie bei den Konzernconnections.

Kenji Toda

Toda’s Identität ist weit schwieriger herauszu-finden, da er ein Yakuza ist. Sie kann nur über die Straße gefunden werden, und zwar mit einer Gebräuche(Straße)(6)-Probe. Passende Connections sind: Yakuza-Boss, Mafiosi, Informant, Schieberin.

1 Erfolg:

Toda, Kenji Toda. Ein Unterführer der Tokai-gumi, einem kleineren, recht neuen Yakuza-Clan in Seattle.

2+ Erfolge:

Die Tokai-gumi versucht, sich in Seattles Konzernwelt einzuschleichen, um Macht zu gewinnen. Toda koordiniert diese Operationen. Ach ja, Toda ist ein hermetischer Magier.

Nun sollten die Runner versuchen, Frasers und Todas Pläne herauszufinden. Dazu sollten sie sich Frasers Computer im Soykyo Office Plaza ansehen. Er ist nicht mit der Matrix verbunden (aus gutem Grund), trotzdem sollten die Runner einen Decker dabeihaben, um die entsprechende Datei herauszubekommen und zu entschlüsseln. Wenn die Runner keinen Decker zur Verfügung haben, müssen sie einen anheuern, was sie 5.000 Nuyen kostet und einen Grundzeitraum von 2 Tagen bean-sprucht. Dieser Zeitraum wird ggf. durch die Erfolge einer Gebräuche(Straße)(3)-Probe geteilt. Es geht dann weiter mit Besuch bei Strice Foods.

Anmerkung: Optional kann der Spielleiter entscheiden, daß die Yakuza von der Schnüf-felei der Runner Wind bekommt und einen Hit auf sie organisiert. In diesem Fall geht es wei-ter mit dem Kapitel Überfall.

Besuch bei Strice Foods

>>>[Sag’s ihnen ins Gesicht]<<<

Das Soykyo Office Plaza. Zu dieser nacht-schlafenen Zeit könnt ihr nicht mal die Spitze des imposanten Bürogebäudes erkennen. Die Sicherheit ist verdammt gut hier in Downtown. Bei euren Runden um das Gebäude sind euch schon ein Lone-Star-Cruiser und eine Fußstrei-fe begegnet. Das wird also kompliziert. Es gibt, mal abgesehen vom Haupteingang noch einen Notausgang auf der Gebäuderückseite, vielleicht wäre der für eure Zwecke besser geeignet als der gutbewachte Haupteingang.

>>>[Hinter den Kulis-sen]<<<

Das Soykyo Office Plaza wird von  Knight Errant gut bewacht. In der Empfangs-halle halten sich zu dieser Zeit 3 Gardisten auf, die nur hohe Angestellte hereinlas-sen. Ein weit besserer Tip für die Runner ist wahr-scheinlich der Notausgang. Er ist auch von außen zu öffnen und mit einem Kartenleser der Stufe 3 gesichert. Die Tür besteht aus Stahlblech und hat Barrierenstufe 6. Drinnen müssen die Runner zum Aufzug schleichen und in den elften Stock fahren. Im elften Stock angekommen, müssen sie Todd Frasers Büro aufsuchen und in seinem Privat-PC die Daten aus seinem Computer-Tagebuch ziehen, was eine Computer(4)-Probe erfordert, sowie die erfolgreiche Umgehung eines Wrbel-5 Ics, das ansonsten die Daten zerstückelt. Haben die Runner die Daten, erzählt der SL den Spielern Frasers Pläne. 

Sicherheit:

Strice Foods hat auf dem elften Stock einige Sicherheitssysteme installiert, nämlich Key-pads, Kartenleser, Drucksensoren und Lasersysteme. Lösen die Charaktere einen Alarm aus, tauchen binnen 5 Minuten 4 Knight Errant Gardisten per Aufzug auf. 10 Minuten später kommt der erste Lone Star-Streifenwagen mit zwei Straßen-Cops (S.211, SRII mit Panzerjacke und Ares Predator). Ein Citymaster mit 8 Cops folgt 10 Minuten später, wenn die Cops Ver-stärkung rufen.

Elfter Stock, Legen-de:

1:Empfangshalle

Die Fahrstuhltüren öff-nen sich in die typi-sche, piekfeine Kon-zern-Empfangshalle, komplett mit Echtholz-Empfangspult mit eingelassenem Compu-ter und Kunstdrucken an den Wänden.

2:Kleine Büros

Einfache Büros mittlerer Lohnsklaven. Karten-leser Stufe 2.

3:Toiletten

4:Büro von Todd Fraser

Ein recht luxuriöses Abteilungsleiterbüro mit einem grossen Mahagonischreibtisch und Ausblick auf die Space-Needle. Hier steht Frasers Privat-PC. Die gesuchte Datei ist in einem Verzeichnis auf seiner Festplatte gespeichert. Der Raum ist mit einem Lasersystem aus sichtbarem Licht gesichert, dessen Emitter in miniaturisierten Ritterrü-stungen auf Sockeln auf beiden Seiten des Raumes versteckt sind (Wahrnehmung (6)-Probe, um sie zu entecken, Schnelligkeit(6)-Probe, um sie zu überwinden. Das Büro auf der anderen Seite gehört dem Exec Jamie Graves und ist ähnlich ausgestattet.

5:Computerraum

Der Hauptcomputer von Strice Foods Seattle. Der Raum ist schwer gesichert mit Kartenleser Stufe 5 mit Anti-Tamper-System 3, einem Stimmerkennungssystem und innen mit einem Bewegungsmelder Stufe 8, gekoppelt mit einem Neurostun VIII-Flutersy-stem. Keine Chance, Chummers.

Haben die Runner diesen Run erfolgreich überstanden, werden sie wohl Arienne Brigh-ton anrufen, und ihr von Frasers teuflischen Plänen berichten. Weiter geht es also mit Anruf bei Ms. Johnson.

Anruf bei Ms. Johnson

>>>[Sag’s ihnen ins Gesicht]<<<

“Waaas??” schreit eure Auftraggeberin am an-deren Ende ins Telekom. “So langsam verstehe ich einiges. Ein Yakuza-Trupp soll also die Produkte der Society-Farm vergiften und so einen Lebensmittel-Skandal initiieren, der die Farm Strice in die Hände treibt. Das muß mein Bruder irgendwie herausbekommen haben, armer Trey... Hören Sie, Sie müssen das Yakuza-Team aufhalten, sonst waren die Be-mühungen meines Bruders umsonst. Dringen Sie in diesen Lagerkomplex im Hafen ein und halten Sie die Yaks auf, ich mache mir nicht die Illusion, daß die Hafensicherheit es kön-nte.”

>>>[Hinter den Kulissen]<<<

Da haben es die Runner also, es bleibt wieder an ihnen hängen, die Welt zu verbessern. Sie sollten sich also ihre Ausrüstung zusammen-suchen und den Lagerkomplex an Dock 21 in Angriff nehmen. Er ist nicht besonders gut gesichert, aber die Yakuza-Ninjas und Kenji, der sie  begleitet, sind ein zäher Haufen. Es geht dann also weiter mit Dock 21.

Dock 21

>>>[Sag’s ihnen ins Gesicht]<<<

Dein Svarovski-Elektro-Fernglas summt leise, als du es auf Dock 21 scharfstellst. Das Dock sieht aus, wie tot, was kein Wunder ist, um diese Zeit. Du schwenkst hinüber zum Lager-komplex. Du legst einen kleinen Schalter am Fernglas um und der Lichtverstärker erwacht leise surrend zum Leben. Zuerst bist du etwas desorientiert, dann haben sich deine Augen an das grüne Licht und den Verwischeffekt bei Lichtquellen gewöhnt. Du kannst einige Wachleute von Fargo Security erkennen, die mit angeleinten Rottweilern hinter dem Zaun patroullieren. Sonst kannst du keine Sicherheitssysteme sehen. Naja, schließlich wird hier auch nur Getreide und Gemüse und etwas Mycoprotein bewacht.

>>>[Hinter den Kulissen]<<<

Das Gelände ist nicht besonders schwer gesichert. Die drei kleinen Lagerhäuser (#III ist das Ziel der Runner) sind von einem 2.50m hohen Zaun umgeben, an dessen Spitze eine Reihe Stacheldraht befestigt ist. Die Lagerhäuser selbst sind mit Kartenlesern Stufe 2 gesichert, jeder Fargo-Wachmann hat eine entsprechende Karte. Sind die Runner dann im Lagerhaus angekommen, dauert es ca. eine halbe Stunde, dann tauchen die Yaks auf. Da die Ninjas jedoch ausgiebig im Schleichen ausgebildet sind, wird eine vergleichende Heimlichkeitsprobe für jeden Ninja gegen die Intelligenz der Charaktere geworfen. Erzielt der Ninja mehr Erfolge, ist der Charakter überrascht und kann nicht gegen diesen Ninja handeln. Erzielt der Charakter mehr Erfolge, handelt er mit normaler Initiative. Die Yakuzas kommen durch die  Hintertür, Toda hält sich mit einem Unsichtbarkeitszauber im Hintergrund. Es erfordert eine Wahrnehmung (10)-Probe (+Modifikatoren für Teilbeleuch-tung), um ihn überhaupt zu entdecken. Für IR-Augen ist er jedoch erkennbar. Er greift in einen Kampf nicht ein, bis seine Ninjas in arge Bedrägnis geraten, oder er selbst angegriffen wird. Die Ninjas werden im Falle eines Angriffs hinter den herumstehenden Kisten in Deckung gehen (Teildeckung ,+4) und bis zum Tod kämpfen, auch wenn sie wissen, daß ihre Operation ins Wasser gefallen ist, schließlich folgen sie dem Ehren-Kodex eines Kriegers. Kenji allerdings wird fliehen, sobald er eine Mittlere Wunde kassiert hat.


Ihr Ziel haben die Runner eigentlich schon er-reicht, wenn ein Alarm ausgelöst wird, denn in diesem Fall können die Yakuzas die Produkte der Society-Farm nicht mehr unerkannt vergiften. Sie müssen dann nur noch mit den Ninjas, Fargo Security und Kenji fertigwerden und aus dem Lagerkomplex entkommen... Letztendlich sollte dies aber auch nicht so schwer sein. Wird Kenji Toda mittelschwer verwundet, schwört er Rache und flieht im Schutze eines Unsichtbarkeitszaubers. Für die Runner geht es bei erfolgreichem Abschluß weiter mit Gravity Bar, die Dritte.

Gravity Bar, die Dritte

>>>[Sag’s ihnen ins Gesicht]<<<

Und wieder sitzt ihr in der Gravity Bar und dieses Mal schaut euch der Troll-Rausschmeißer auch schon nicht mehr gar so feindselig an. Ms. Johnson wirkt immer noch traurig, aber auch zufrieden. “Die Pläne dieser Mörder sind also durchkreuzt. Es stört mich nur, daß dieser Fraser nicht hinter Gittern sitzt. Aber wie ich die Konzerne kenne, wird er bald auf der Straße sitzen. Nun, so oder so, Sie haben hervorragende Arbeit geleistet, hier ist Ihr Geld, Sie haben es sich verdient.” Sie schiebt euch mehrere beglaubigte Credstäbe zu.

Als ihr kurz darauf die Gravity Bar verlaßt, seht ihr recht ungewöhnliche Gäste davor-stehen: ein ganzes Geschwader Ancients mit blitzendem Chrom an den Maschinen und gekleidet in nachtschwarzes und grünes Synth-leder. Der Anführer nickt euch zu: “Gute Arbeit, dafür habt ihr was gut bei den An-cients. Wenn ihr mal Ärger habt, wendet euch an Hornet.” Damit brausen sie ab, ein Strom von Chrom im Asphaltdschungel.

Nach dem Run

Von den unmittelbaren Auswirkungen des Runs werden die Runner nicht viel mitkriegen. Kenji Toda hat versagt und muß sich dafür vor seinem Oyabun verantworten (Sag auf Wiedersehen zu deiner Fingerkuppe, Kenji!). Todd Fraser wird in die tiefste Provinz strafversetzt. Und die Runner? Nun, abgesehen vom vereinbarten Geld können sie sich, und das ist verdammt viel wert im Seattle der sechsten Welt, einen Gefallen von den Ancients gutschreiben. Ausserdem gibt es noch Karma nach folgenden Richtlinien:

Überleben:2

Toda und Fraser identifiziert:2

Ihre Pläne durchkreuzt:4

ÜberIndividuelles Karma entscheidet der Spielleiter.

Hauptpersonen

Arienne Brighton

Arienne Brighton, eine Elfe geboren in Seattle, ist Moderatorin von Durch die Sechste Welt, dem Reisemagazin von KONG. Unvergessen ist noch immer ihr Zweiteiler Die Wein Châteaus von Bordeaux, den sie zusammen mit dem zwergischen Winzer Francois Delors moderierte.

Privat ist Brighton ein Familienmensch, weshalb ihr der gewaltsame Tod ihres Bruders besonders nahe geht. In solchen Fällen von Streß kann die sonst sanfte Arienne schnell sehr hart und fordernd werden.

Aussehen: brünett, groß, sehr schlank

Konstitution: 2

Schnelligkeit:5

Stärke: 2

Charisma: 5

Intelligenz: 5

Willenskraft: 5

Essenz: 6

Reaktion: 5

Initiative: 5+1W6

Professionalitätsstufe: 2

Gefahrenstufe: Kampf: 2

Fertigkeiten:

Gebräuche (Konzern): 4

Psychologie: 2

Verhandlung: 4

Feuerwaffen:1

Französisch: 4

Deutsch: 4

Spezielle Fertigkeiten:

Schauspielen: 5

Landeskunde: 6

Ausrüstung:

Zoé-Kostüm

Star Modell DWT Hold-out

DocWagon-Vertrag (Gold)

Tragbares Telefon (Handset)

Kenji Toda

Toda ist der archetypische skrupellose Edel-Kriminelle. Er läßt die schmutzige Arbeit gern von anderen erledigen und reserviert die sau-beren Geschäfte wie Finanzkriminalität gerne für sich. Wenn er jedoch mal hart durchgreift, dann richtig: Toda ist ein echter Killermagier und wo er hinlangt, wächst kein Gras mehr.

Aussehen: asiatisch, durchschnittlich groß, stets edel gekleidet

Konstitution: 4(8)

Schnelligkeit: 4

Stärke: 4

Charisma: 5

Intelligenz: 5

Willenskraft: 5

Magie: 6(8)

Essenz: 6

Reaktion: 4

Initiative: 4+3W6

Professionalitätsstufe: 3

Gefahrenstufe: Kampf: 3 Magie: 5

Fertigkeiten:

Feuerwaffen: 4

Führung: 5

Gebräuche(Straße):5

Hexerei: 6

Magietheorie: 4

Verhandlung: 3

Beschwören: 5

Waffenloser Kampf(Karate):4(6)

Englisch: 5

Ausrüstung:

Très Chic-Kleidung

Sicherheitsmantel

Zauberspeicher (Panzer, 4 Erfolge) (Schlan-gen-Armreif)

Zauberspeicher (Reflexe +2 steigern, 2 Erfol-ge) (Ring)

Ruger Super Warhawk (Laserzielmarkierer, 12 Extrapatronen)

Kraftfokus (2)

Tanto Messer

Zaubersprüche:

Kampf:

Energieblitz: 7

Manawolke: 5

Wahrnehmung:

Hellsicht: 4

Kampfsinn: 4

Wahrheit analysieren: 5

Illusion:

Chaos: 4

Unsichtbarkeit: 6

Manipulation:

Flammenstrahl: 5

Manabarriere: 4

Panzer: 6

Optional: Überfall

>>>[Sag’s ihnen ins Gesicht]<<<

Total erledigt laßt ihr euch auf einer Bank im Denny Park nieder. Den ganzen bisherigen Tag habt ihr damit verbracht, von einer Connection zur anderen zu tigern, stets auf der Suche nach Informationen über die beiden mysteriösen Ge-schäftspartner, die sich auf Treys Chip unter-halten. Seltsam nur, daß der Park plötzlich so leer wirkt. Alle, die sich sonst so tagsüber im Park rumtreiben, junge Mütter mit ihren Kindern, Jogger, alle weg. Bis auf die zwei Asiaten in ihren schwarzen Mänteln 20 Meter neben euch. Moment-Asiaten? Eure Hände gleiten wie von selbst zu den Pistolenhalftern-und keine Sekunde zu früh, denn gerade kom-men zwei weitere Asiaten durch das Wäldchen und die anderen zwei lüften ihre Mäntel. Darunter könnt ihr etwas sehen, was verdächtig nach HK 227 aussieht.

>>>[Hinter den Kulissen]<<<

Die Runner waren wohl bei ihren Nachfor-schungen nicht vorsichtig genug. Die Yakuza hat durch ihre zahllosen Straßenkontakte Wind von den herumschnüffelnden Runnern bekom-men und ein Hit-Team aus vier Kobun losge-schickt, um sich um diese Runner zu “küm-mern”. Hier kann der Spielleiter eine herrliche Park-Schiesserei vom Zaun brechen, mit Teil-deckung durch Bäume, Hindernissen wie Schaukeltieren für Kinder, Sandkasten oder kleinen Teichen.


Handout 


Anmerkung: Todas WhiteNoise-Generator hat einen Defekt, deswegen funktioniert er nicht richtig,. Dieser Abschnitt ist alles, was die Runner klar verstehen können, der Rest geht in Rauschen unter. 




Lock Picks-Mitglieder (2)





K   S   St   C   I   W   E   R  Panzerung


3    3    3     2   2    3    6    2        0/1


Initiative: 2+1W6


Professionalitätsstufe: 2


Gefahrenstufe: Kampf: 2


Fertigkeiten: Feuerwaffen:2; Gebräu-che(Straße):2; Waffenloser Kampf:3


Ausrüstung: Synthlederjacke, Schlag-ring (4M-Bet.)








Hornet


K   S    St   C   I   W   E   R  Panz.


4    5     3     5   4    4   4,7  4    4/3


Initiative: 4+2W6


Professionalitätsstufe: 2


Gefahrenstufe: Kampf: 3


Cyberware:Smartverbindung, Cy-beraugen mit LV und IR, Verstärkte Reflexe (1)


Fertigkeiten: Feuerwaffen:4; Füh-rung:3; Gebräuche(Straße):6; Mo-torrad:5; Verhandlung:4; Waffen-loser Kampf:5


Ausrüstung: Weste mit Platten, Synthlederklamotten, Black Lung Zigaretten, Feuerzeug, Heckler & Koch VP80Z (Smartverbindung, Schulterstütze, Fléchette-Munition, 2 Extrastreifen), Harley Scorpion





Übrige Ancients: Gangmitglied (S. 57, SRII mit Beretta 101-T mit Laserzielmarkierer, Panzerkleidung und Yamaha Rapier, Motorrad:5) 











Knight Errant-Gardisten





K   S   St   C   I   W   E   R   Panzerung


4    4    4     3   2    4    6   3         5/3


Initiative: 3+1W6


Professionalitätsstufe: 3


Gefahrenstufe: Kampf: 2


Fertigkeiten: Bewaffneter Kampf:3; Feu-erwaffen:4; Gebräuche(Konzern):3; Waf-fenloser Kampf:4


Ausrüstung: Panzerjacke, Funkgerät,  Betäubungsschlagstock, Ares Predator (Laserzielmarkierer, 2 Extrastreifen)











Fargo-Sicherheitsgardisten





K   S   St   C   I   W   E   R   Panzerung


3    3    3     2   2    3    6    2         2/1


Initiative: 2+1W6


Professionalitätsstufe: 1


Gefahrenstufe: Kampf: 2


Fertigkeiten: Bewaffneter Kampf:3; Feuer-waffen:3; Gebräuche(Konzern):2; Verhör:2; Waffenloser Kampf:2


Ausrüstung: Panzerweste, MagLite, Funk-gerät, Betäubungsschlagstock, Fichetti Secu-rity 500 (1 Extrastreifen)





Rottweiler





K   S   St   C   I   W   E   R   Angriffe


3   4*4  3    -   2/4 2    6    4         6M





Yakuza-Ninjas





K    S   St   C   I   W   E   R   Panzerung


4(6) 5    4    3   4    4   2,3  4         4/3


Initiative: 4(6)+2W6


Professionalitätsstufe: 3


Gefahrenstufe: Kampf: 4


Cyberware: Smartverbindung, einziehb.   Nagelmesser, Dermalpanzerung (2), Re-flexbooster (2)


Fertigkeiten: Bewaffneter Kampf (Klin-genwaffen):4(6); Feuerwaffen:5; Gebräu-che(Straße):3; Heimlichkeit:4; Wurfwaffen:4; Waffenloser Kampf:5


Ausrüstung: Schwarzer Overall mit Sturmmaske, Weste mit Platten, Katana, Seco LD-120 (externe Smartverbindung, 1 Extrastreifen), HK 227 MP (interne Smart-verbindung, Gasventil-II, 2 Extrastreifen), Rauchgranaten (2)  





Yakuza-Kobun





K   S   St   C   I   W   E   R   Panzerung


4    4    4    3    3   4    5,5 3          4/2


Initiative: 3+2W6


Professionalitätsstufe: 2


Gefahrenstufe: Kampf: 3


Cyberware: Verstärkte Reflexe (1)


Fertigkeiten: Feuerwaffen:4; Gebräuche (Straße):3; Wurfwaffen:3; Heimlichkeit:2; Waffenloser Kampf:4


Englisch:4


Ausrüstung: Gefütterter Mantel, Gute Klei-dung (Anzug), Beretta 101-T (Schulterhalf-ter, 1 Extrastreifen), Tanto Messer, HK 227 MP (Laserzielmarkierer, Gasventil-II, 2 Extrastreifen) 





Sprecher 1: Wie steht es mit der Operation?


Sprecher 2: Wir sind bereit. Sobald sie das Geld überwiesen haben, mein lieber Fraser, benötigen wir nur noch das Dioxin und wir können loslegen.


S 1: Sind sie sicher, daß dieser Raum abhörsicher ist?


S 2: Aber natürlich, ich habe meinen eigenen Geräuschgenerator hier.


Lassen sie uns nochmal über den Modus der Bezahlung sprechen...


S 1: Okay,---Rauschen---


Sie sind ein gieriger Drecksack, Toda!


S 2: Aber, aber, wer wird denn unflätig werden? Was sind schon 100.000, wenn sie ihren Vorgesetzten endlich mal einen Erfolg präsentieren können?


S 1: Ja, sicher, sie haben recht---Rauschen---





Food Wars ist ein klassischer, linearer Run, der vom Spielleiter ideal als “Run zwischendurch” in eine Seattle-Kampagne eingefügt werden kann. Er ist zugeschnitten auf eine Gruppe von drei bis vier Runnern, Straßensamurai und Magier/Schamanen wären ideal, es funktioniert aber auch eine andere Zusammensetzung.


Anmerkung: In diesem Abenteuer tauchen einige Waffen aus den inoffiziellen Quellenbüchern der Plastic Warriors-Reihe auf (Running Gear und Project 3). Hat der SL diese nicht, kann er diese Waffen ja durch andere ersetzen.





Story:


Todd Fraser, Exec bei Strice Foods Seattle, ist ein echt armes Schwein. Vor drei Jahren wurde er nach Seattle versetzt, um die Übernahme von diversen unabhängigen Ranches und Farmen anzuleiern, jedoch ist ihm dies bisher noch nicht mal bei einer gelungen. Dummerweise haben sich vor kurzem auch noch seine Vorgesetzten an ihn gewandt und ihm klar gemacht, daß er seinen Posten vergessen kann, sollte er nicht bald Erfolg haben. Verzweifelt wendet sich Todd an einen recht neuen, kleinen Yakuza-Clan und bietet Geld, wenn die Yakuza ihm aus der Patsche hilft. Zusammen mit Kenji Toda, einem Yakuza-Unterführer und Kampfmagier, ersinnt Fraser einen teuflischen Plan. Ein Ninja-Team der Yakuza soll eines der Lagerhäuser im Seattler Hafen infiltrieren und dort gelagerte Produkte der Society-Farm mit Dioxin vergiften. Nachdem diese nach Hawai’i verschifft wurden, werden sie dort einige Todesfälle unter Metamenschen mit Schadstoff-Allergien auslösen und der entstehende Lebensmittelskandal die Society Farm für ein Butterbrot in Frasers Hände treiben. Soweit der Plan. Dummerweise wird eines von Frasers und Todas vorbereitenden Treffen in einem Seattler Hotel von dem Reporter Trey Brighton abgehört, der Fraser wegen einiger älterer schmutziger Affären im Visier hat. Als Trey die Brisanz seiner Informationen erkennt, taucht er bei den Ancients unter, bei denen er Kontakte hat. Doch auch sie können ihn vor den Häschern der Yakuza nicht beschützen, die seine Wanze im Nachhinein entdeckt haben. Er wird in einem Ancients-Unterschlupf getötet, als diese gerade eine Party feiern. Die Runner werden nun von Treys Schwester Arienne, einer Fernsehmoderatorin beauftragt, den verschwundenen Trey bei den Ancients aufzuspüren. Als sie ihn finden, ist er jedoch schon tot, aber die Runner finden den Chip mit dem aufgezeichneten Gespräch von Fraser und Toda in seinem Fingerkuppenbehälter. Nun müssen die Runner herausfinden, wer Toda und Fraser sind und durch einen Run auf Frasers Büro seine Pläne in Erfahrung bringen. Dann müssen sie nur noch das Ninja-Team und Toda im Seattler Hafen aufhalten und die Pläne der Schurken sind durchkreuzt. Kinderleicht, oder?
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