Abenteuer

DUKES vs. Raiders

von Matjuma Syker

Kleiner Job! Kleine Bezahlung! Ein paar Dreckheads wegpusten... jo Chummer, das is halt
was zum Uben ...
Matjuma Syker, EX-Runner/Schieber

[Der Auftrag] [Hinter den Kullissen: Die Gangs]

[Syker Electrics] [Hinter den Kulissen: AG Chemie]
[Syker Electrics 2] [Die Schatten des AG Chemie-Viertels]
[Search a Gang] [KonBulle, Klappe die 1.]

[Raiders kommen] [Der Kampf]

[Der Auftrag]

Ihr werdet pl6tzlich angerufen... Ein gewisser Syker bestellt Euch zu ihm. Er wohnt in
Frankfurter Sprawl Birkengasse 204. Dort besitzt er einen Elektronikhandel. Er, ein
Halbindianer aus Seattle, hat scheinbar ein kleines Problem mit einer Gang.

[Hinter den Kulissen : Die Gang(s)]

In Wirklichkeit sind es zwei rivalisierende Gangs (je 3 Gangmitglieder und 1 Gangboss, der
sich im Hintergrund aufhalt [Werte von Archetypen & Connection]). Sie streiten sich zur Zeit
um einen Imbissstand, der grosse Einnahmen fir die jeweilige Gang bringt. Der Imbil3 liegt
im Grenzgebiet. Im Moment besitzen die Dukes das Gebiet um den Imbiss.

Sykers Laden liegt auch im Dukeland, also wird er es lieber sehen wenn die Runner die
andere Gang, die Raiders, hopsnehmen. Da bei einer Gebietsibernahme immer
Plinderungen angesagt sind. Allerdings missen die Runner selbst entscheiden welche
Gruppe sie plattmachen! Erledigen sie die allerdings die Dukes werden sie spater eine
kleine Belohnung verpassen (siehe weiter unten). Dukes sind lbriegens alle Mannlich... die
Raiders sind alles weibliche Punks!

(Fur die Raiders kann man ebenfalls die Archetypen "Gangmitglied" und "Gangboss"
nehmen, allerdings gibt es eine kleine Anderung der Attribute: -1 Starke + 1 Intelligenz und
da eine emanzipierte Gangchefin noch gefahrlicher ist, keine Starke abzlige, aber + 1
Intelligenz...)

[Syker Electrics]
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Der laden is recht Gross. Jedenfalls fir Sprawl Verhéaltnisse. Allerdings ist dies hier auch
noch eine bessere Gegend, da gleich auf der anderen Seite der 4 spurigen Stral3e einige
Gebaude der AG Chemie liegen. Die Konbullen achten eben auf eine saubere Umgebung.

[Hinter den Kulissen : AG Chemie]

Die AG Chemie unterhélt in diesem Stadtteil ein kleines Buro und einige Lagerhauser, die
aber zu gut gesichert sind, um dort einzudringe.

Sollten die Runner doch einmal mit den Konbullen eine bleihaltige Begegnung haben, sei es
weil sie Uber die Stral3e gegangen sind, mitten in einen Kondistrikt oder weil sie einfach mal
eins der Lager besuchen wollten (wie dumm), werden sofort 5 Séldner und ein Kampfmagier
(Standart-Archetypen) erscheinen und die Runner unter Feuer nehmen. Wenn sie dieses
Gefecht tatsachlich gewinnen, wird nach 15 Minuten ein Helikopter mit weiteren 6 Séldner
eintreffen (FLUCHT!!!). Ausserdem sind die Biroeingange mit schweren Stahltlren gesichert
und die Lager werden von einem Elektrozaun, mit 3 Rottweilern gesichert. Keine Chance
eines Eindringens... Was die AG Chemie wohl da drinnen versteckt?

(Anmerkung: Das nachste Abenteuer!!! ;) )

[Syker Electrics 2]

Neben einigen Kisten und einer Wohnecke ist Syker's Laden leer. Er erzahlt, dass die Gang
ihm die Kunden verscheucht hat. Er erzahlt auch, dass es zwei Gangs gibt, aber er will nur
die Gang, die hier Arger macht. Er zahlt Euch pro Mann 2000 Euro (ok das ist mager, aber
es ist ja nur eine Gang) wenn ihr diese Gang vertreibt bzw. aus dem Weg raumt. Bezahlung
wenn Auftrag erfillt. Er gibt Euch noch den Tip, dass ein Imbissstand-besitzer namens Asev
Keller ndheres wisste. Sein Stand ist gleich um die Ecke.

Dann schmeisst Syker Euch hofflich raus (Spieleleiter! Wie gesagt freundlich !!)

[Die Schatten des AG Chemie-Viertels]

Das Gebiet um die AG Chemie Gebaude gehort inoffizell auch zum AG Chemie Viertel.
Eigendlich nur, weil es so nah an den Sicherheitsrouten der Wachmanschatften liegt. Selbst
die Birkengasse ist noch recht sicher. Trotzdem haben die Gangs der Stadt auch diese
Gebiete unter sich aufgeteilt. Inre Einnahmen, flir Waffen, Drogen & Cyberware beziehen sie
von kleineren Laden, von denen sie Schutzgeld erpressen. Da aber im Schatten eines Kons,
die LAden und Geschafte nie so aufblihen wie tiefer im Sprawl ist der Imbiss von Asev
Keller in der Birkengasse eine der grossten Einnahmequellen flr Gangs, die dieses Viertel
beherschen.

[Search a Gang]

Langsam sollten die Runner einige Connection/bzw. Asev Keller (Erfolgsprobe + 50 Euro als
Schmiermittel fir seine trockene Zunge) besuchen. Uber die Gangs wissen die Connections
- Trolltirsteher, Stadtbeamte, Schieberin & Talismankramerin.

Um an die gewilnschten Infos zu kommem Erfolgsprobe auf Fertigkeit Stral3e,
Mindestenswurf 4. 1 Erfolg: Ja.. da gibts so zwo Haufen, die einen heissen Raiders & die
anderen Dikes oder so... 2 Erfolge: Klar kenn ich die Dukes und die Raiders! Bei denen ist
doch zur Zeit die Kacke am Dampfen.... aber die Raiders hatten eben nicht den Imbiss (bzw.
Asev sagt: "...meinen Imbiss...") ins Visier nehmen sollen. Die Dukes sitzen ja da. 4 und
mehr.



Der Spieleleiter erklart tiber Asev oder die Connection die gesammte Sachlage der beiden
Gangs

[KonBulle Klappe die 1.]

Warend die Runner zu ihren Connections "rennen" oder sie anrufen und Asev aushorchen
tut sich gegentiber im AG Chemie-Gebaude etwas...

Die Sdéldnertruppe (die oben angegebene) hat einen Einsatz!

Die bésen Jungs gehen Uber die Stral3e Richtung Runner, dir ja am Imbiss stehen musste!
Was jetzt passiert hdngt ganz von den Runner ab!!! Abhauen ist eine gute Losung, da dir
Soélder sie nicht verfolgen werden und nicht schiel3en. Kampfen ist eine ungesunde
Methode... da die Truppe ja recht stark ist. Die dritte Mdglichkeit ist einfach stehen bleiben
und abwarten. Wenn man einfach abwartet werden dir Solder sich einfach ein paar
Wirstchen holen und wieder im Kongebiet verschwinden. Wenn die Runner stehen
geblieben sind hdren sie noch ein Gesprach mit: Die Sdldner wundern sich tber das Labor,
das in dem Lagerhaus der AG Chemie untergebracht ist, da ihr Magier behauptet dort
wuirden grausige magische Experimente durchgefiihrt werden. (Anmerkung: Wichtig fir das
nachste Abenteuer)

[Raiders kommen]

Wiedereinmal haben die Gangs eine kleine Schlacht geplant! Uber Asev erfahrt dir Runner
davon... Jetzt heisst es den Dukes helfen! In einer Stunde ist die Schlagerrei!!! Hier am
Imbiss. Jetzt kdnnen die Runner nur hoffen, dass sie genug Infos besitzen um auf die
Raiders zu schiessen und nicht auf die Dukes.

[Der Kampf]

Die Raiders kommem gerade die Gasse hochgelaufen, da werden die Runner vom Imbiss
aus anfangen zu schiessen. Allerdings kommen von der anderen Seite gerade die Dukes
an. Einer der Runner muss eine Warnehmungsprobe bestehen um die echten Gegner zu
finden. Er wird dann den anderen sagen, wo sie hin zu zielen haben. Nachdem alle Raiders
niedergematzelt sind, kdnnen sich die Runner ihre Belohnung abholen: Das Geld und fir
den, der am meisten Gegner gekillt hat eine Ares Crusader. Ausserdem erhalten alle Runner
2 Karmapunkte. (1 wenn nur Uberlebt)

Fortsetzung folgt....
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