Nachtruf

Diesen Abschnitt einem der Charaktere vorlesen.

<<<Sag’s ihnen ins Gesicht>>>

Beep, beep...langsam und verschwommen dringt ein enervierendes Geräusch durch den Nebel des Halbschlafs in dein Bewusstsein. Du brauchst etwa 30 Sekunden, um zu kapieren, daß das Geräusch nicht in deinen Traum von ein paar gut bestückten Bikini-Schönheiten gehört und schlägst die Augen auf. Der Wecker projiziert die aktuelle Uhrzeit an die Decke deines dämmrigen Schlafzimmers: 7.29. Gott, wer ruft um die Zeit an? Du fingerst nach dem Handy auf deinem Nachttisch und schaffst es, dabei dein Wasserglas umzuwerfen. Toller Tag. Als du es schließlich in den Händen hast, grunzt du:”Jaah, wasn?”. Am anderen Ende der Leitung ertönt die Stimme deiner Schieberin Erika, eine notorische Frühaufsteherin.

“Einen wunderschönen guten Morgen,” flötet sie, wobei sie ein schadenfrohes Grinsen zu unterdrücken versucht. Es bleibt aber bei dem Versuch. “Oooch, hab’ ich dich geweckt? Das tut mir leid. Aber ich hab’ was, was dich sicher aufheitert. Gut bezahlte Arbeit. Eine von Hamburgs bekanntesten Magiedetektivinnen, Inezh Delaroche, braucht Hilfe beim Aufstöbern einer Exec-Tochter. Tatkräftige Hilfe. Ich dachte, das wär was für dich und das Team. Heut abend um 2000 im Stix könnt ihr sie treffen.” Mit einem “du brauchst mir nicht zu danken, dafür werd’ ich ja bezahlt.” Legt sie auf. “Licht” krächzt du und das Stimmerkennungssystem der Wohnung schaltet die Energiesparbirne über dir an. Zeit fürs Geschäftliche.

<<<Hinter den Kulissen>>>

Hier kann nicht viel schiefgehen. Entweder die Runner willigen ein oder nicht. Einem Treffen zuzustimmen und dann nicht hinzugehen wäre aber sehr unprofessionell und Delaroche würde dafür sorgen, daß man auf der Strasse von der Unzuverlässigkeit der Charaktere erfährt.

Stix

<<<Hinter den Kulissen>>>

Das Stix ist eine durchschnittliche Kneipe mit netter Strip-Show in Hamburg/Altona, die in letzter Zeit bei Hamburger Runnern recht beliebt ist. Erika und einige andere Schieber operieren vorzugsweise von hier, denn das Stix hat einige nett abgeschirmte Nischen, die bei Bedarf gegn Bezahlung mit White-Noise-Generatoren versehen werden können. Ausserem hat man hier ein funktionierendes Polizei-Frühwarnsystem und einen fähigen Zwergenrausschmeisser namens Noggin (Leg dich nie mit Noggin an). Verwnden sie für ihn die Werte des Zwergensöldners (S. 104 Asphaltdschungel) mit einer Remington Roomsweeper statt dem Sturmgewehr und für die Räumlichkeiten des Stix die zwielichtige Bar (S. 12 Asphaltdschungel).

Picking up the Stix

<<<Sag’s ihnen ins Gesicht>>>

Als ihr das Stix betretet, seid ihr froh, aus dem sauren Regen rauszukommen, ist schliesslich schlecht für die Klamotten. Der Rausschmeisser, ein muskelbepackter Zwerg mit einem T-Shirt, auf dem steht “Here comes the Sun”, beäugt euch mißtrauisch, macht aber keine Anstalten, euch nach Waffen zu durchsuchen. 

Sobald einer der Runner Inezh Delaroche erwähnt (und ein paar D-Mark-Scheine springen läßt):

Mit einem “Ach ihr seid das!” deutet der Zwerg auf eine im Dämmerlicht liegende Nische.

Als ihr nach ein paar Blicken auf die Gynäkologie-Show auf der Bühne zu der Nische kommt, seht ihr dort eine beeindruckend schöne Frau mit langen dunkelblonden Haaren sitzen, die euch anspricht. “Hallo auch, setzt euch doch.” Sie winkt nach der Kellnerin, die seltsamerweise auch sofort angespreisselt kommt. Ihr bestellt eure bevorzugten Drinks und macht es euch gemütlich. Inezh nippt an ihrem Daiquiri und streckt ihre schlanke Hand aus. Die Luft darüber beginnt zu leuchten und verdichtet sich zu dem etwa dreissig Zentimeter grossen Bild eines eher hübschen als schönen Mädchens von etwa 17 Jahren. Ihr starrt gebannt auf dieses kleine magische Schauspiel, als Inezh zu erklären beginnt: “Das ist Nadine Heisner, die Tochter eines Nobotron-Angestellten. Vor anderthalb Wochen verschwand sie auf einer Unterrichtsexkursion ihrer Schulklasse spurlos.Die Polizei begann, nach ihr zu suchen, aber ihr Vater vertraut dem überlasteten Kommissar etwa so weit, wie er in werfen kann, also hat er zusätzlich mich angeheuert. Mittels ritueller Magie und etwas Beinarbeit habe ich das Mädchen in einem Restaurant entdeckt, das als Deckmantel für das Kevlavic-Syndikat dient, einer Organisation, die sich offenbar auf Menschenhandel spezialisiert hat. Normalerweise vergreifen die sich nicht an so hochstehenden Persönlichkeiten wie Exec-Töchtern, also waren sie wohl etwas schludrig in der Informationsbeschaffung. Wie auch immer, wir werden das Mädchen finden und befreien. Mein Auftraggeber bietet jedem von Ihnen 20.000 EC für ihre Mitarbeit. Nun, was sagen Sie?”

<<<Hinter den Kulissen>>>

Nun liegt es an den Runnern, ob sie annehmen, oder nicht. Wenn sie verhandeln wollen, lassen sie sie eine vergleichende Verhandlung-Probe gegen Inezh würfeln, wobei jeder Nettoerfolg auf ihrer Seite die Bezahlung um 1.000 EC steigert und jeder Nettoerfolg auf Inezh'  Seite sie um die gleiche Summe senkt. Weiter geht es mit Beinarbeit, wenn die Charaktere mehr über Inezh, Nobotron, oder die Kevlavic-Bande in Erfahrung bringen wollen, oder mit Einbrecher, wenn sie in das Restaurant der Organisation einsteigen wollen.

Einbrecher

<<<Sag’s ihnen ins Gesicht>>>

Geschmeidig bringt Inezh ihren Superkombi III-Transporter vor dem Restaurant Chez Antoine zum Stehen. “Das ist es. Es gibt offenbar einen Hintereingang durch den Hinterhof. Entweder, wir nehmen den oder direkt die Restauranttür. Was meint ihr?”.

Wenn einer der Charaktere das Restaurant astral erkundet:

Du verlässt deinen fleischlichen Körper und genießt das angenehm freie Gefühl, das jedes mal damit verbunden ist. Die Stadt mit ihren leblosen Bauplast-Gebäuden ist um diese Zeit grau im Astralraum und wird nur gelegentlich von einem Fußgänger erhellt. Du gleitest durch die Mauer des Hinterhofs und siehst dort das Strahlen eines Lebewesens. Ein Mann, der sich gerade eine Zigarette anzündet, offenbar ein Wächter. Unbemerkt gleitest du durch die Hintertür und in einen Komplex von Hinterräumen. Da all diese leer sind, gleitest du an einer Treppe hinauf in den ersten Stock. Dort folgst du einem Gang, der mit Pflanzen gesäumt ist, die ihn mit schwachem, astralem Licht erfüllen. An seinem Ende steckst du den Kopf durch eine grosse Tür vor der ein Troll steht und zuckst zusammen. Der Raum hallt wider von astralen, ungehörten Schreien und die Astralebene scheint hier kälter zu sein. Hier muss schlimmes Leid geschehen sein. Das ist eindeutig der Raum, den ihr sucht. Drei Menschen halten sich hier auf. Einer strahlt hell, und ist als Ki-Adept zu erkennen, ein witerer hantiert gerade an einer Person herum, die auf einer Liege liegt und an irgendwelche kalten, toten Maschinen angeschlossen ist. Du verlässt diesen shrecklichen Raum so schnell du kannst und kehrst in deinen Körper zurück..

Chez Antoine

<<<Hinter den Kulissen>>>

Hier müssen die Charaktere also rein. Chez Antoine ist ein luxuriöses Restaurant und das Syndikat hat dahinter ein gut ausgestattetes OP eingerichtet, daß es ihrem Arzt Dr. Kayser möglich macht, Sklaven zu Wunschkindern umzuformen, komplett nach den Wüschen ihres Kunden. Das gesamte Gebäude ist durch diverse Sicherheitssysteme und 8 Wachen gesichert, die auch Patrouille laufen. Im ersten Stock im OP treffen die Runner dann auf Kayser, der gerade an einem Mädchen operiert, sowie auf das Familienmitglied Miro Kevlavic, der Wache hält.

Syndikats-Wache (8)

K   S   St   C   I   W   E   R   Panzerung

4    4    3     3   3    3    6   3         3/0

Initiative: 3+1W6

Professionalitätsstufe:3

Gefahrenstufe: Kampf: 2

Fertigkeiten: Bewaffneter Kampf:4; Feuer-waffen:3; Gebräuche(Straße):2; Waffenloser Kampf:3

Ausrüstung: Knüppel, Ares Predator (Laser-zielrohr, 1 Extrastreifen), Panzerkleidung,blaue Schlüsselkarte

Tank (Troll)

K       S    St   C   I   W   E   R   Panzerung

9(10)  3     7    2    2    3   3    2         4/3

Initiative: 4+2W6

Professionalitätsstufe:3

Gefahrenstufe: Kampf: 2

Cyberware: Smartverbindung, Dermalpanze-rung (1), Reflexbooster (1)

Fertigkeiten: Bewaffneter Kampf:5; Feuer-waffen:4; Verhör(physisch):3(5); Gebräuche   (Straße):3; Auto:2; Waffenloser Kampf:4

Ausrüstung: Weste mit Platten, Schwert, AK-97 Sturmgewehr (Laserzielmarkierer, 2 Extrastreifen), Verstärkte Handschuhe (8M-Bet.), Black Lung-Zigaretten, Feuerzeug
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Chez Antoine Parterre
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Chez Antoine 2. Stock

Chez Antoine Parterre

1:Restaurantbereich

Dies ist der luxuriöse Restaurantbereich mit 18 Tischen und 64 Plätzen (wird aber oft mit Zusatztischen erweitert). Die Eingangstür ist mit einem Kartenleser Stufe 3 mit Anti-Tamper-System Stufe 2 gesichert und nur mit der Schlüsselkarte des Geschäftsführers zu öffnen.

2:Kühlraum

Hier werden verderbliche Nahrungsmittel aufbewahrt (Ja, Gossenrunner, das ist ECHTES Fleisch!). Nicht verschlossen.

3:Küche

Eine restauranttypische Großküche eben. Nicht verschlossen.

4:Büro des Geschäftsführers

Ein geschmackvoll eingerichtetes Büro mit echten Ölbildern an den Wänden und einem gewaltigen Mahagonischreibtisch in dessen rechter oberer Schublade sich eine geladene Walther Palm Pistol befindet. Der Raum ist mit einem Kartenleser Stufe 2 gesichert (Karte des Geschäftsführers).

5:Hinterhof

Hier werden Nahrungsmittel und sonstiges (z.B. frische Sklaven) angeliefert. Das Tor ist mit einem Keypad Stufe 2 gesichert und im Hof hält ein Syndikats-Wächter Wache. Die Tür zum Restaurant ist mit seiner blauen Schlüsselkarte zu öffnen (Kartenleser Stufe 2).

6:Korridor und Treppe

Hier geht es hinauf in den 2. Stock. Unter dem Teppich des Korridors ist ein Druck-Sensor angebracht, der sich ohne weiteres überspringen läßt. Dafür muüssen die Charaktere ihn allerdings erst entdecken (Wahrnehmung (6)).

Chez Antoine 2. Stock

1:Computerraum

Hier speichert das Syndikat seine Transaktio-nen in einem von der Matrix getrennten Renraku Zaysan-100-Mainframe, das auch die Sicherheitssysteme steuert. Hat die Runnergruppe einen Decker dabei, kann der Spielleiter für ihn ein kleines System entwerfen, in dem es dann auch einige wertvolle Daten zu holen gibt, die sich auf der Straße verscherbeln lassen (was das Syndikat dann richtig sauer macht). Gesichert mit Kartenleser Stufe 4 (rote Schlüsselkarte) und Drucksensor unterm Teppich (Wahrnehmung (6)), der mit einem Neurostun VIII-Flutersystem gekoppelt ist.

2:Behandlungszimmer/Zellen

Hier werden nach ihren Operationen die zukünftigen Sklaven untergebracht. Leer. Gesichert mit Keypad Stufe 2 (blaue Schlüsselkarte).

3:Gästezimmer

In diesen Zimmern hausen, wenn nötig,  die Wächter. In einem schlafen gerade drei Wächter. Unverschlossen.

4:Lagerraum

Für Desinfektionsmittel, Spritzen, Tupfer, usw.

Unverschlossen.

5:Toiletten

6:OP

Hier bereitet Dr. Kayser gerade eine “Patientin” auf die Operation vor, allerdings handelt es sich nicht um die gesuchte Nadine Heisner. Vor der Tür hält Tank der Troll Wache und im OP Miro Kevlavic. Beide greifen die Charaktere sofort an, wenn sie sie sehen, während Dr. Kayser Schutz hinter  dem OP-Tisch sucht. Der Raum ist unverschlossen.

Miro Kevlavic (Ki-Adept)

K   S   St   C   I   W   M   E   R   Panzerung

5    5    4     3   4    5    7     6   4         4/3

Initiative: 4+3W6

Professionalitätsstufe:3

Gefahrenstufe: Kampf: 4

Fertigkeiten: Feuerwaffen:6; Gebräuche (Straße):3;  Athletik:4; Wurfwaffen:5(7); Heimlichkeit:3; Waffenloser Kampf:5

Ausrüstung: Weste mit Platten, Seco LD-120 (Laserzielmarkierer, Schulterhalfter, 2 Extra-streifen), Wurfmesser (3); HK 227 MP (Laserzielmarkierer, Gasventil-II, 2 Extrastreifen)

Ki-Kräfte: Gesteigerte Reflexe (2); Lichtver-stärkersicht; Verbesserter Geruchssin; Kampfsinn (1); Gesteigerte Fertigkeit (Wurfwaffen) (2)

Initiationsgrad: 1

Dr. Kayser: Strassendoc (S. 211 SRII)

Es gibt drei Methoden, aus Dr. Kayser herauszukriegen, wo sich Nadine Heisner befindet und was mit ihr passiert ist: durch Einsatz der Verhör-Fertigkeit, durch eine Gedankensonde, oder durch Rollenspiel (wahrscheinlich diverse Foltermethoden). Wie auch immer, die Spieler müssen herausbekommen, daß das Mädel im Elitech-Forschungspark ausserhalb von Hamburg ist und einer Hirnwäsche sowie einer Operation unterzogen wurde, bei der ihr eine interne Kanüle implantiert wurde, die nur dann Glücklichmacher-Drogen abgibt, wenn sie bei ihrem “Herrn” ist. Totale Kontrolle also. Sollten es die Spielercharaktere wirklich versauen, kann Inezh mit einer Gedankensonde einspringen.

7:Cyberware-Lagerraum

Hier werden in speziellen Containern Cyber-ware-Teile aufbewahrt, die Dr. Kayser bei seinen Operationen einsetzt. Hier gibt es Teile, die sich auf der Straße für gut und gerne 25.000 EC verkaufen lassen. Der Raum ist für schnellen Zutritt stets unverschlossen.

<<<Keine Panik>>>

Sollten die Charaktere übel aufgemischt werden, kann Inezh als rettende Kavallerie auftreten und einen saftigen Kampfspruch einsetzen, um die Runner rauszuhauen. Haben die Runner alle Informationen, geht es mit Beinarbeit weiter, wenn die Runner mehr über Elitech herausfinden wollen, oder gleich mit Elitech.

Elitech

<<<Sag’s ihnen ins Gesicht>>>

Ein ganzes Stück entfernt von der Abzweigung zur Elitech-Zufahrtsstraße biegt ihr, geschützt durch die Dunkelheit der Nacht, in einen Waldweg ab. Als ihr die Motoren abstellt, hüllt euch gespenstische Stille ein, denn ausnahmsweise regnet es mal nicht. Ihr huscht durch den Wald in Richtung des Forschungsparks und versucht, dabei so leise wie möglich zu sein. Die leiseste von euch ist jedoch Inezh Delaroche. Kein Wunder, schließlich schwebt sie einen halben Meter über dem  Waldboden. Sie ist in einen geschäftsmässigen, schwarzen Thermo-Overall gehüllt, in dem sie aber immer noch verdammt gut aussieht. Nach einer Viertelstunde durch-den-Wald-schleichen könnt ihr aus dem Schutz des Buschwerks den äusseren Sicherheitszaun des Forschungsparks sehen. Mindestes drei Meter hoch erhebt er sich in die Dunkelheit, oben stacheldraht-bewehrt. Am Zaun könnt ihr kleine Schilder erkennen. Ihr könnt sie von hier aus nicht lesen, aber der gemalte Blitz darauf  lässt kaum einen Zweifel: der Zaun steht unter Hochspannung. Sehr einladend. Inezh schaut neben euch ins Leere und vollführt irgendwelche komplizierten Gesten mit ihren Händen. Nach einer Weile wendet sie sich zu euch und verkündet: “Im Moment ist die Luft rein, los gehts!”

<<<Hinter den Kulissen>>>

Nun heißt es also: Befreit die Maid. Das dürfte sich als nicht ganz einfach herausstellen, denn obwohl Elitech ein nur mittelgroßer Konzern ist, hat der Mutterkonzern Ruhrmetall dafür gesorgt, daß die Sicherheit im Forschungspark nicht zu kurz kommt.

Elitech-Forschungspark

Der Forschungspark ist auf ein grosses, liebevoll aufgeforstetes Gebiet verteilt, um das Arbeitsklima so angenehm wie möglich zu machen. Er besteht aus folgenden Gebäuden:

Dem Verwaltungsgebäude, den Forschungsla-bors A und B, der Sicherheitszentrale, den Wohnungsblöcken für die Wachen und kleinen Angestellten sowie den für die Charaktere am interessantesten Bungalows für die höheren Execs und Wissenschaftler. Umgeben ist das ganze Gelände von zwei Zäunen: einem  drei meter hohen Hochspannungs-Zaun mit zwei Reihen Stacheldraht oben auf und 20 Meter dahinter von einem 2.50 hohen einfachen Zaun mit einer Reihe Monoilamentdraht . Zwischen den Zäunen sind Drucksensoren (Pressure Mesh) in den Boden eingelassen. Während die Runner den Boden überqueren wirft der Spielleiter 1W6 für jeden Charakter, um zu ermitteln, ob dessen Weg ein Sensor liegt. Bei 1 oder 2 liegt dort ein Sensor, bei 3-6 nicht. Dann folgt ein Wahrnehmung (8)-Wurf plus Sichtmodifikatoren (S. 89 SRII). Ist dieser erfolglos, tritt der Charakter auf den Sensor. Glückt ihm ein weiterer Wahrnehmungs-Wurf mit einem um 2 niedrigeren MW, kann er den Fuß mit einem Reaktion (7+natürliche Konstitution)-Wurf wieder heruenterziehen. Bei einem Aktivieren des Sensors erfolgt sofort ein Alarm und die Perimeter-Wachen durchkämmen das Gelände, verstärkt durch drei SK-Silvereye-Überwachungsdrohnen, ausgerüstet mit FN-HAR-Sturmgewehren auf Firmpoints. Gesteuert werden diese von Kon-zernriggern (S. 111 Asphaltdschungel). Innerhalb des Geländes patroullieren stets 10 Zweier-Teams von Perimeter-Wachen das Gelände (1W6-Wurf, bei 1-3 treffen die Charaktere auf eine Patroullie, die sie besser geräuschlos ausschalten bevor diese merkt, daß sie keine Execs auf Spaziergang sind). Nadine ist bei ihrem “Herrn” Prof. Nieber in Bungalow 5. Die beiden werden, wie alle Execs in Bungalows von zwei Leibwächtern be- und überwacht. Sollte in Niebers Bungalow ein Alarm ausgelöst werden, tauchen binnen 2 Minuten 4 Perimeter-Wachen und eine wie oben beschriebene SK-Silvereye-Drohne auf. Diese Wachen werden, wenn nötig, über Funk Verstärkung herbeirufen, die dann aus fünf weiteren Perimeter-Wachen, sowie einer Lohnmagierin (S. 56 SRII,Kämpferin-Orientierung) besteht.
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Elitech-Forschungspark

1:Wachhäuschen

Hier halten sich stets zwei Perimeter-Wachen auf und kontrollieren ankommende Fahrzeuge.

2:Verwaltungsgebäude

Hier wird, wie der Name schon sagt, die gesamte Verwaltung des Forschungsparks abgewickelt. Es ist vollgestopft mit Großraumbüros und enthält auch den Großteil des Computersystems (Die Forschungscompu-ter sind in den Labors untergebracht).

3 und 4: Die Labors A und B

Diese Labors dienen Elitechs Chip-Forschung und sind physisch und magisch weit besser gesichert, als der Rest der Anlage.

5:Wohnkomplex für Gardisten und Angestellte

Nicht unbedingt luxuriös, aber funktionell.

6:Bungalows der Execs

Diese Bungalows sind komfortabel eingerichtet und beherbergen Execs und Wissenschaftler. Sie sind recht gut gesichert und die Perimeter-Gardisten haben sie besonders im Auge.

7:Prof. Niebers Bungalow

Der Zaun

Wie gesagt, zwei Zäune in durschnittlich 20 Meter Abstand, der erste elektrisch geladen, der zweite nicht. Dazwischen befinden sich die Drucksensoren.

Perimeter-Gardisten

K   S   St   C   I   W   E   R   Panzerung

4    3    3     2   3    3    6   3         3/2

Initiative: 3+1W6

Professionalitätsstufe: 2

Gefahrenstufe: Kampf:2

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

Ausrüstung: Helm, Panzerweste, Betäubungs-schlagstock, Uzi III MP (Laserzielmarkierer, 2 Extrastreifen), Funkgerät

SK-Silvereye-Überwachungsdrohne

HDG    GS     R/P    SIG    Pil

 4           70       2/0      3        2

Anmerkungen: FN-HAR auf Firmpoint

Chantal (Leibwächterin)

K     S    St   C   I   W   E   R   Panzerung

3(5) 5      3    4   4    5   1,8  4         5/3

Initiative: 8+3W6

Professionalitätsstufe: 3

Gefahrenstufe: Kampf:4

Cyberware: Cyberaugen mit LV, Dermalpan-zerung (2), Reflexbooster (2)

Fertigkeiten: Feuerwaffen:5; Auto:3; Heim-lichkeit:2; Verhandlung:2; Waffenloser Kampf (Aikido):3(5)

Ausrüstung: Sicherheitsjacke, Tragbares Telefon (Kopfhörerversion), Taschensekretär, Colt Manhunter (Laserzielmarkierer, Schulterhalf-ter, 2 Extrastreifen)

Jürgens (Leibwächter, Ork)

K   S   St   C   I   W   E    R   Panzerung

8    4    6     2   3    4  4,05 3          4/3

Initiative: 4+2W6

Professionalitätsstufe: 3

Gefahrenstufe: Kampf:3

Cyberware: Cyberaugen mit LV und Blitz-kompensation, Smartverbindung, Verstärkte Reflexe (2)

Fertigkeiten: Feuerwaffen:5; Verhör:3; Auto:4; Gebräuche(Konzern):3; Waffenloser Kampf:4

Ausrüstung: Sicherheitsmantel, Tragbares Telefon (Kopfhörerversion); Ares Predator (externe Smartverbindung, Schulterhalfter, 1 Extrastreifen), SCK Modell 100 MP (interne Smartverbindung, 2 Extrastreifen)

Prof. Niebers Bungalow

Erdgeschoß
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1:Garderobe

Die Haustür ist mit einem Daumenabdruck-Scanner Stufe 5 gesichert.

2:Esszimmer und Küche

3:Veranda

Die Tür weist nur ein Keypad Stufe 4 auf und ist aus Verbundglas (Barriere 3).

4:Wohnzimmer

Luxuriöses Wohnzimmer mit Kunstdrucken an der Wand und einem teuren Trideo-Gerät.

5:Korridor

Er ist mit einem Laser aus sichtbarem Licht gesichert (Wahrnehmung (2) um ihn zu entdecken, Schnelligkeit (5), um darüber hinweg zu steigen).

Obergeschoß
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1:Arbeitszimmer

Ausgestattet mit Bücherregalen voller Bücher über Hard- und Software und einem Tabletop-Computer mit 100 Mp Speicher. Mit einem Wahrnehmung (8)-Wurf kann man Niebers Porno-Simsinn-Chip-Sammlung entdecken.

2:Hauptschlafzimmer

Vor der Tür stehen Chantal und Jürgens, die beiden Leibwächter Niebers.

Als ihr durch die prunkvollen Doppeltüren eintretet, seht ihr einen nackten , teigigen Mann vor dem Gewaltigen Doppelbett stehen. Er blickt gierig ein Mädchen in sehr knapper Kleidung an, das vor ihm steht und sich mechanisch entkleidet. Ihr Blick ist benebelt, wie von einer Droge und entsetzt erkennt ihr Nadine Heisner, das Mädchen, das ihr sucht. Inezh stößt einen Wutschrei aus und der fette Mann dreht sich zu euch um. “Wer sind sie?” kreischt er.

Hier gibt es diverse Möglichkeiten: die Charaktere können Nieber verhören, ihn fesseln und knebeln oder-ja- ihn einfach töten. Nur stehen lassen sollten sie ihn nicht einfach, da er sonst bei der ersten Gelegenheit zu den Wachen rennt und diese aufscheucht, schließlich geht es um seinen Ruf. Abgesehen davon ist Sklavenhaltung illegal. Hauptsache, die Charaktere nehmen Nadine mit, die total verwirrt ist und ihnen mechanisch folgt. Verwenden Sie für Nieber den Konzernwissenschaftler (S.111 Asphalt-dscungel) mit Mikroelektronik:7 und Elektronik(Kontrollsysteme):4(6)

3:Toilette

4:Nebenschlafzimmer

<<<Keine Panik>>>

Ist es abzusehen, daß die Runner schon am Zaun in Schwierigkeiten geraten, kann Inezh notfalls mit einem Person levitieren-Spruch aushelfen. Wenn sie später einen Alarm auslösen, was zu erwarten ist, sollten sie mit den Gardisten lange genug fertig werden, um aus dem Forschungspark abzuhauen. Auch hier kann Inezh notfalls mit dem ein- oder anderen Spruch helfen. Sollten die Spieler allerdings zu lange trödeln, sollte der Spielleiter ihnen einen von Elitechs Yellowjackets (Ares MP-LMG auf Firmpoint) oder ein paar Perimeter-Wachen mit einem LMG auf einem Zweibein auf den Hals schicken.

Nach dem Run

Die Charaktere und Inezh treffen Nadines Eltern, die überglücklich sind, auf einem alten Dock im Hamburger Hafen. Die Eltern überreichen dankbar das Geld in beglaubigten Credsticks. Nadine selbst kommt sofort per Hubschrauber in eine BuMoNA-Klinik, wo ihr rechtzeitig ihre von den Sklavenhändlern eingesetzte Cortexbombe sowie die Medikamenten-Kanüle entfernt wird. Danach begibt sie sich auf eine lange Entziehungskur und in eine Therapie. Die Runner haben die Welt wieder ein bisschen besser gemacht. Sollten sie Prof. Nieber am Leben gelassen haben schmettert Elitechs Mutterkonzern Ruhrmetall die Klage von Nadines Eltern ab und vertuscht die ganze Sache, Nieber wird strafversetzt, Gerechtigkeit ist schließlich immer eine Frage des Geldbeutels.

Connections

Haben sich die Charaktere ehrlich besorgt um das Schicksal des Mädchens gezeigt, können sie sich Inezh Delaroche als Connection gut-schreiben, denn die Magiedetektivin ist immer froh, ein paar Runner zu treffen, die keine Monster sind.

Karma

Teamkarma:

Überleben: 2

Charaktere haben aus Dr. Kayser Nadines Aufenthaltsort herausbekommen: 3

Nadine wurde (verhältnismäßig) wohlbehalten  zu ihren Eltern zurückgebracht: 3

Individuelles Karma:

Nach Ermessen des Spielleiters.

Beinarbeit

Das Kevlavic-Syndikat

Das Syndikat ist ein skrupelloser deutsch-kroatischer Sklavenhändlerring. Es hat sich von einer kleinen Schleuserbande zu einer ADL-weit operierenden Organisation emporgearbeitet, die ihre Finger auch im BTL-Handel hat. Die enormen Ressourcen, die zur Schaffung eins Wunschkindes nötig sind, lassen auf eine Verbindung zu einem Konzern schließen (Spielleiterentscheidung).

Erforderliche Connections: Mafia-Don, Mafiosi, Yakuza-Boss, Gangboss, Schieberin

Gebräuche(Straße)(6)-Probe:

0 Erfolge:

-

1-2 Erfolge:

Mann, Junge, leg’ dich nich mit denen an. Die haben ihre Position mit üblen Methoden erreicht. Wetwork, Sabotage, alles. Solln jetzt in Sklavenhandel machen.

3+ Erfolge:

Es heßt, die würden sogar Wunschkinder herstellen. Absolut willenlose, vercyberte Sklaven.

Nobotron UnterhaltungselektronikGmbH

Zentralbüro: Hambrg, ADL

Präsident/CEO: Dr. Gottfried Stenger

Wichtigste Produkte/Dienstleistungen: Un-terhaltungselektronik, Spiele-Software

Erforderliche Connections: Jede Konzern-Connection, Informant, Barkee-per, Deckerin, Elfendeckerin

Gebräuche(Konzern)(3)-Probe oder Ge-bräuche (Straße)(4)-Probe

0 Erfolge:

Ey, leck mich...

1-2 Erfolge:

‘N kleiner Konzern, Unterhaltungselektronik und Software und so. Ist  aber vermutlich zu klein, um sich auf Dauer gegen eine Übernahme zu wehren. Ich würd’ auf Renraku tippen.

Elitech Mikroelektronik AG

(100 %ige Ruhrmetall-Tochter)

Zentralbüro: Mönchengladbach, ADL

Geschäftsführer: Richard Straub

Wichtigste Produkte/Dienstleistungen: Mi-krochips, Steuerelemente

Erforderliche Connections: Wie Nobotron

Gebräuche(Konzern)(2)-Probe oder Gebräu-che(Straße)(3)-Probe

0 Erfolge:

Wie wär’s mit noch ‘nem Bier?

1-2 Erfolge:

Mittelgroßer Mikroelektronik-Konzern. Hat hier in der Nähe ‘ne Forschungsanlage, die stellen da Chips und so her. Ist ‘ne Ruhrmetall-Tochter.

3+ Erfolge:

Die äußere Verteidigung der Anlage ist recht gut: Elektrozaun, dann Drucksensoren und dann wieder ‘n Zaun, dahinter is aber dann nich mehr viel. In den Gebäuden sieht’s natürlich anders aus.

Hauptdarsteller

Nadine Heisner

Nadine ist gerade mal 17 Jahre alt und obwohl körperlich erwachsen, geistig noch ziemlich unreif. Sie ist ziemlich unbedarft den Gefahren der Welt gegenüber und so war es kaum ein Problem für die Sklavenjäger, sie in eine Falle zu locken. Sie ist nicht sehr willensstark, was sie zum perfekten Opfer machte.

Aussehen:Mittelgroß, schlank, braune Haare und recht hübsch

Konstitution:2

Schnelligkeit:4

Stärke:1

Charisma:4

Intelligenz:2

Willenskraft:1

Essenz:5,8

Raktion:3

Initiative:3+1W6

Professionalitätsstufe:1

Gefahrenstufe: Kampf:1

Fertigkeiten:

Gebräuche(Konzern):3

Athletik:2

Spezialfertigkeit:

Tanzen:4

Cyberware:

Mikrobombe

Implantierter Injektor

Ausrüstung:

Gute Kleidung
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Inezh Delaroche

Inezh ist eine Magiedetektivin, die schon fast alles gesehen hat. Ursprünglich in Diensten der Polizei, hatte sie die miese Bezahlung und die unregelmäßigen Arbeitszeiten bald satt und verließ die Polizei. Sie benutzte ihre Straßenkontakte, um als freie Magiedetektivin Kontrakte an Land zu ziehen und hat ihren Entschluß auch nie bereut. Sie zieht die leise Überwachung durch Hellsicht/-hören-Sprüche direkteren Methoden vor, benutzt aber auch Unsichtbarkeit, um Leuten unerkannt zu folgen.

Aussehen: groß, schlank, dunkelblonde Haare

Konstitution:4(8)

Schnelligkeit:5

Stärke:3

Charisma:5

Intelligenz:5

Willenskraft:5

Magie:8

Essenz:6

Reaktion:5

Initiative: 5+2W6

Professionalitätsstufe:4

Gefahrenstufe: Kampf:4 Magie:5

Fertigkeiten:

Heimlichkeit:5

Feuerwaffen:5

Hexerei:6

Magietheorie:4

Verhandlung:4

Motorrad:3

Beschwören:6

Verhör:4

Waffenloser Kampf:4

Ausrüstung:

Maßgeschneiderte Körperpanzerung (3)

Medkit

Armanté-Hosenanzug

Ares Viper Splitterpistole (Laserzielmarkierer, Schulterhalfter, 2 Extrastreifen)

Zauberspeicher (Panzer, 4 Erfolge) (Halskette)

Zauberspeicher (Reflexe steigern (1W), 3 Erfolge) (Armand)

Sprüche:

Kampf:

Manablitz:5

Schlaf:6

Wahrnehmung:

Hellsicht(vergr. Reichweite):7

Hellhören(vergr. Reichweite):7

Geistessonde:6

Leben erkennen:4

Heilung:

Behandeln:5

Reflexe steigern (1W):5

Illusion:

Gesteigerte Unsichtbarkeit:6

Maske:4

Manipulation:

Person levitieren:5

Manabarriere:4

Panzer:6

Initiationsgrad: 2


