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Beschreibung:

Welchen Trost kann ein kleiner Junge finden, der
sich plétzlich unverschuldet inmitten einer hassli-
chen Menschenjagd befindet und dessen einzige
Hilfe ein paar am Rande der Gesellschaft ge-
strandete und desillusionierte Shadowrunner
sind? Fiir diese vielleicht ein ungewohnlicher Job,
aber im Grunde nicht anders als ihr alltaglicher
Kampf gegen den schier iiberméchtigen Wahn-
sinn, der das Leben in den 2070ern ausmacht.
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Einleitung

Solace ist ein Shadowrun-Abenteuer fiir eine Gruppe von
Shadowrun-Neulingen, Wiedereinsteigern oder kompletten
Rollenspielneulingen. Dafiir bietet dieses Abenteuer nicht
nur eine spannende Geschichte, sondern auch eine Reihe
von Hilfestellungen fiir die ganze Spielrunde um den Einstieg
in die Shadowrunwelt der 2070er und die Regeln der 4. Edi-
tion zu erleichtern.

Spielvorbereitungen

Um als Spielleiter eine Gruppe von Spielern durch die Er-
eignisse von Solace fithren zu kénnen, solltest Du Dich ent-
sprechend vorbereiten. Dazu gehort als erstes natiirlich, dass
Du das Shadowrun Grundregelwerk (4. Edition, oder kurz
SR4) gelesen und weitestgehend verstanden hast. Du musst
die Regeln nicht alle komplett verinnerlicht haben, solltest
aber mit den Grundprinzipien vertraut sein (z.B. wie eine
Wiirfelprobe durchgefiihrt und Erfolg oder Misserfolg ermit-
telt wird) und generell wissen, wo Du was nachschlagen
kannst.

Als nachstes solltest Du — mit dem Grundregelwerk und
am besten auch Zettel und Stift bewaffnet — dieses Abenteuer
ein Mal komplett durchgelesen haben. Nur so versetzt Du
Dich in die Lage den Uberblick iiber die Verflechtungen die-
ser Geschichte zu behalten und auf die Handlungen der Spie-
ler im Sinne der zeitlichen Abfolge der Ereignisse oder der
Motivation der weiteren beteiligten Figuren angemessen zu
reagieren. SchlieBlich gibt es keinen komplett festen Hand-
lungsverlauf, demnach ist das Abenteuer auch nicht so auf-
gebaut, dass es eine feste Kette von Ereignissen oder abzu-
arbeitenden Szenen gibt. Mit einem Uberblick iiber die Hin-
tergriinde der Geschichte kannst Du flexibel auf die Hand-
lungen der Spieler und ihrer Figuren reagieren.

Mache Dir beim Durchlesen des Abenteuer Notizen, skiz-
ziere mogliche Handlungsablaufe, notiere, wenn Du fiir be-
stimmte Szenen oder Ereignisse Bereiche im Grundbuch
nachschlagen musst, mache Dir eine Liste aller vorkommen-
den Nichtspielercharaktere mit ein paar Hintergrundinforma-
tionen, wie, an welchem Ort diese zu treffen sind oder wie
ihre Verflechtung in die Ereignisse der Geschichte beschaf-
fen sind, und so weiter.

Dann brauchst Du natiirlich noch eine Runde vorbereiteter
Mitspieler fiir das Abenteuer. Vorbereitet bedeutet, dass
diese jeweils mit Spielercharakteren ausgestattet sind, die
sie mit Dir zusammen durch das Abenteuer fithren wollen.
Meiner Erfahrung ergeben weitere 3 bis 5 Mitspieler eine
ideale Shadowrun-Rollenspielrunde.
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immer mal wieder in paar
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Abenteueraufbau

Der Aufbau des Abenteuers ist im Grunde nur eine Be-
schreibung von Ereignissen, Personen und Orten. Von dem
Anfang einmal abgesehen, der die Spielercharaktere in die
Geschichte bringt, gibt es eigentlich keinen festgelegten
Handlungsablauf — der wird durch die Handlungen der Spiel-
runde bestimmt. Aus dem Grund erfolgt die Beschreibung
des Abenteuers wie folgt:

* YVorgeschichte — Zum einen der Ablauf der Ereignis-
se, die zu diesem Abenteuer gefiihrt haben, zum an-
deren ein modglicher Handlungsablauf ab dem Mo-
ment, in dem die Spielercharaktere auf die Ereignisse
einwirken.

* Darsteller — Eine Beschreibung der wichtigen Figu-
ren dieser Geschichte, die sogenannten Nichtspie-
lercharaktere.

* Schauplitze — Die Orte an denen wesentliche Ereig-
nisse der Geschichte handeln. Diesen Orten werden
in der Regel auch die Auftritte der Nichtspielercha-
raktere zugeordnet und an diesen Orten stattfindende
Ereignisse als moégliche Szenen beschrieben.

* Beinarbeit - Nachforschungen und Recherche sind
ein wesentliches Element in einem Shadowrun-
Abenteuer. Hier werden Moglichkeiten, Optionen und
Informationen vorgestellt, die fiir die Auflésung des
Abenteuers hilfreich sind.

* Konsequenzen - Irgendwann hat das Abenteuer fiir
die Spieler ein Ende erreicht und sie 16sen sich aus
der weiteren Geschichte der anderen Figuren. Hier
wird beschrieben, welche Méglichkeiten fiir eine Auf-
16sung bestehen und auch auf die Moéglichkeiten ein-
gegangen, die Geschichte in weiteren Abenteuern
auszubauen.

* Anhang - Im Anhang findest Du zum einen, die in der
Abenteuerbeschreibung verwendeten Karten, z.B.
zum Ausdrucken oder zur Verwendung auf einem vir-
tuellen Spieltisch (wie z.B. MapTool oder Fantasy
Grounds), zum anderen findest Du dort auch eine fer-
tige Gruppe Shadowrunner, die Du Deinen Spielern
unmittelbar vor Beginn des Abenteuers aushandigen
kannst.

Vorgeschichte

Die Matsuis sind eine ganz normale japanische Familie.
Die Eltern, Ishiro und Momoka Matsui sind normale Ange-
stellte in Tokyo und ihr Sohn Kurou Matsui geht zur Schule.
Es ist ein regnerischer Herbst irgendwann in den 2070ern
und Kurou hatte vor kurzem seinen 10. Geburtstag, als sich
die Ereignisse iiberschlagen. Vor den Augen seiner Eltern
wachsen aus seiner Stirn plétzlich lange spitze Hérner und
gleichzeitig reiBen Schuhe und Socken auf und entbléBen
groBe, klauenbewehrte FiiBe. Bevor alle drei mit mehr als
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nur ,,geschockt sein‘ reagieren kénnen, verschwinden diese
Verwandlungen auch schon wieder und von der kaputten
Kleidung des Jungen einmal abgesehen gibt es keinen Hin-
weis auf irgendwelche abnormen Ereignisse. Kurou ist seit-
dem nicht wieder in der Schule, die Eltern nicht wieder bei
ihren Arbeitsplatzen gewesen. Ein paar Tage hat sich die
Familie in ihrer kleinen Appartementwohnung versteckt,
wahrenddessen keiner der drei wusste, was genau gesche-
hen ist oder ob es sich wiederholen wiirde. Sie hatten aber
alle eine Heidenangst. Ishiro Matsui nutzt die Zeit Nachfor-
schungen iiber die Matrix anzustellen und kommt schlieBlich
zu dem Schluss, dass sein Sohn ein Opfer von SURGE-
Mutationen ist oder sein wird. Er glaubt, dass es sich wieder-
holen wird und glaubt auch, dass es ihr Leben, so wie sie es
bisher gelebt haben, beenden wird. Eine Familie mit einem
SURGE-Metamenschen hat in Japan einen schweren Stand,
entsprechende Berichte gehen seit einigen Jahren immer mal
wieder durch die Medien... Die Matsuis entschlieBen sich ins
Exil ins Ausland zu gehen und dort nach Antworten zu su-
chen. Sie fliegen umgehend nach Seattle, quartieren sich
dort in einem Hotel in der Innenstadt ein und beginnen mit
der Suche nach Antworten und einem neuen Leben.

Vater Ishiro Matsui ist der einzige, der die folgenden 4
Tage ab und an das Hotel verldsst. Kuro darf nur ab und an
mal das Zimmer — immer in Begleitung seiner Mutter oder
beider Eltern - verlassen, Mutter Momoka weicht nicht von
seiner Seite. Und trotz aller Vorsicht passiert es in Seattle, auf
dem Hotelflur vor der Suite erneut — Kuro verwandelt sich fiir
wenige Sekunden wieder in ein gehdrntes und klauenbe-
wehrtes Ungeheuer. Und diesmal gibt es einen weiteren
Zeugen, einen Sicherheitsmann, der dies wahrend seines
Dienstes iliber die Kameras mitverfolgt. Ab da iiberschlagen
sich die Ereignisse. Gideon Petrow, der im Hotel angestellte
Sicherheitsmann ist eigentlich kein béser Mensch, aber er
hat durch seine Spielleidenschaft eine Menge Schulden an-
gesammelt und das Wasser steht ihm schon eine Weile bis
zum Hals. Nun glaubt er die Rettung vor Augen zu haben und
verkauft die Informationen iiber das, was er als eine Art von
Hexerei oder Magie erkannt zu haben glaubt an Tommy Gan,
einen Gangster aus einem der Ortlichen Triaden-Syndikate,
dem er einen gréBeren Betrag schuldet und von dem er
weil3, dass er immer auf der Suche nach magischen Nach-
wuchstalenten ist.

Gan taucht mit einer kleinen Schar von Schldgern im Hotel
auf, betaubt und entfiihrt die Familie. Wahrend der Abreise
von Landeplatz auf dem Dach erwacht Kurou und verwandelt
sich wieder. Es entbrennt ein kurzer und hektischer Kampf
im Inneren der Schwenkrotormaschine, bei dem dieser
schwer beschiddigt wird und Kurou mit einem Triadensolda-
ten aus dem Flieger in die Tiefe stiirzat.

Wahrend die Schwenkrotormaschine abdrehen und not-
landen muss und Gan anschlieBend seine Leute zum einen
die Eltern in Sicherheit bringen lasst und zum anderen den
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gefallenen Jungen suchen lasst, schldgt dieser unsanft in ei-
nem innerstadtischen Flutschutzkanal auf, verwandelt sich
zuriick, verliert dabei das bewusst sein und wird in den Un-
tergrund gespiilt.

Im Untergrund wird Kurou wenig spéater von den dort le-
benden Geschwistern Teddy und Dénes aufgelesen, zwei
jungen Orks, die mit ihrer Familie und anderen aus Orks und
Trollen bestehenden Familien in Solace, einem Teil des seatt-
ler Ork-Untergrundes leben. Die beiden halten Oni, wie sie
den Jungen nennen, versteckt und versorgen ihn ein wenig,
als er zu Bewusstsein kommt. Er spricht nicht mit ihnen und
kann sie offenbar auch nicht gut verstehen, ergibt sich aber
angstlich und verwirrt in ihre Fiirsorge. Bei ihm finden die
beiden einen ungewdhnlich edel wirkenden Cyberarm und
da Oni keine Anstalten macht, diesen behalten zu wollen,
kiimmert sich Teddy, das Mddchen darum, diesen zu Geld
oder anderen hilfreichen Dingen zu machen.

Teddy sucht zuerst einen Bekannten an der Oberflache,
den Restaurantbesitzer Joseph Ti'Llyan auf, dem sie grob
erzahlt, was passiert ist und der ihr vorschligt, den Cyber-
arm bei einem nahegelegenen Schieber zu verkaufen. Also
begibt sich Teddy daraufhin zu dem Pfandleihhausbetreiber
und lokalen Schieber Lucius Snyder. Dieser reagiert herab-
lassend und offeriert Teddy 100 ¥ und eine Tracht Priigel.
Teddy lasst sich nicht einschiichtern und sticht Snyder ein
Messer ins Bein, als dieser ihr den Arm gewaltsam abneh-
men will. Teddy flieht und wird von einigen im Laden anwe-
senden Schlagern Snyders verfolgt. Sie fliichtet in Josephs
Restaurant Tesetilaro, berichtet, was passiert ist und bittet um
seine Hilfe. Er rat ihr, sich an Profis zu wenden...

Die folgende Beschreibung ist eine mdgliche weitere Ent-
wicklung der Ereignisse:

Die Shadowrunner sitzen, wie es der Zufall will, zur Zeit in
dem kleinen elfischen Restaurant und werden von Teddy
angesprochen und angeworben dem Jungen zu helfen. Als
Bezahlung bietet sie 50% des Arms an. Wahrend oder kurz
nach den Verhandlungen tauchen die Schlager von Snyder
im Restaurant auf und wollen Teddy mitnehmen, was die
Shadowrunner vereiteln.

Die Runner untersuchen den Arm und finden heraus, dass
dieser nicht nur teuer und hochwertig ist, also der Erlds si-
cherlich einen guten Lohn darstellen wird, sondern auch,
dass dieser vermutlich einem Triadengangster gehort hat,
der sich nicht freiwillig von dem Arm getrennt hat. AuBer-
dem finden sie die ersten Hinweise auf das Hotel, in dem die
Matsuis untergekommen sind.

Mit dem Arm und den Informationen suchen die Runner
Teddy im Untergrund auf. Dabei lernen sie Dénes und vor
allem auch Oni (Kurou) kennen. Der Magier der Gruppe er-
kennt, das etwas besonderes mit Oni vorgeht, kann aber
nicht genau sagen, worum es sich dabei handelt. Mit den
Informationen aus dem Cyberarm koénnen sie feststellen,
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dass es eine deutliche Verbindung zwischen dem Arm (oder
dessen ehemaligem Trager), dem Hotel und dem Jungen
gibt, weswegen sie sich ins Hotel begeben.

Im Hotel dringen die Runner in das Zimmer der Matsuis
ein, und finden dort die Kommlinks der drei, sowie hinweise
auf eine Entfithrung. Daraufhin werden sie von Triadenschla-
gern iiberrascht, die von den Runnern iiberwunden werden
koénnen. Mit Hilfe der Informationen aus dem Kommlink und,
den Triaden kénnen die Runner nun beinahe den ganzen
Ablauf rekonstruieren. Bevor sie die Eltern suchen und be-
freien, werden sie von einer Frau angesprochen, die ihren
Angaben nach im Interesse der Familie unterwegs ist. Sie
erwahnt den besonderen Zustand von dem Jungen und, dass
sie fiir Leute arbeitet, die vielleicht helfen kénnen.

Die Runner ermitteln den Aufenthaltsort von den Eltern,
befreien diese, und fitlhren die Familie wieder zusammen.
Am Ende erleben sie das aufeinandertreffen von Mercury,
einem Drake der Draco Foundation mit den Matsuis, wobei
Mercury dem jungen Kurou seine Unterstiitzung anbietet.
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Darsteller

Die Nachfolgend aufgefiihrten Personen sind die wichtigs-
ten Figuren in der Geschichte. Das bedeutet aber nicht, dass
dies die einzigen Figuren sind. Du solltest Dich bei Bedarf an
den im Grundbuch vorgestellten Nichtspielercharakteren
(Freunde und Feinde ab Seite 324) oder Beispielshadowrun-
nern bedienen oder schnell selber ein paar Werte zu einer
Figur zusammen setzen.

Die Figuren sind natiirlich jeweils ,,gréBer* als hier abge-
bildet. Sie sind vielschichtiger und haben jeweils einen aus-
gepragten Charakter. Was hier wiedergegeben ist, ist je-
weils der fiir diese Geschichte wichtigste Teil. Wenn Dir bei
den Abenteuervorbereitungen oder auch beim Ausspielen
dieser Figuren auffallen sollte, das etwas wichtiges fehlt, er-
ganze es doch einfach. Hast Du die Daten ausgedruckt und
bereitgelegt, notiere Dir doch einfach alles, was Du zu er-
ganzen hast am Rand oder auf der Riickseite des jeweiligen
Nichtspielercharakters. Gleichzeitig kannst Du Dir zum Bei-
spiel die Miihe machen, zu jeder Figur ein Bild anzufertigen
(wenn Du die dazu notwendigen kiinstlerischen Fahigkeiten
besitzt) oder ein Bild aus den endlosen Tiefen des Internets
zu nehmen (das Du natiirlich nur fiir Deine Spielrunde ver-
wendest und nicht anderweitig 6ffentlich zweckentfremdest).

Kurou Matsui (Oni)

Ein 10 Jahre alter Junge aus Japan mit schwarzen Haaren,
braunen Augen, fast 1,4 Meter gro83, schlank und allgemein
von unscheinbarem Auftreten. Er hat die typischen Interes-
sen aller Jungen in seinem Alter - AR-Spiele, Trideo, Sport
und andere Spielsachen. Er geht eigentlich zur Schule und
hat einen Freundeskreis, davon hat er aber nun seit gut einer
Woche nichts mehr gesehen. Genau wie seine Eltern ist er
verangstigt und verschreckt. Er spiirt, dass die bisherigen
Ereignisse nur der Anfang waren und auch wenn diese ihm
eigentlich mindestens koérperlich nicht zusetzen, wird seine
Angst von der Hilflosigkeit und Angst seiner Eltern bis zur
Verzweiflung gesteigert. Nach der Entfithrung sagt er selber
vorerst kein Wort mehr. Erst, wenn er wieder bei seinen El-
tern ist oder aber ein besonders einfithlsamer Runner sich
langer mit ihm befasst (und seine Sprache spricht), wird er
etwas auftauen. Ansonsten gibt es keine direkten Informatio-
nen von Kurou zu den Vorgangen.

Kurou ist in den Prozess eingetreten, an dessen Ende er
kein einfacher Metamensch mehr sein wird, sondern ein
Drake — ein Wesen, dass zwischen der Gestalt eines Men-
schen und eines (kleinen) Drachen wechseln, als solcher
auch fliegen kann und iiber eine natiirliche magische Bega-
bung verfiigt. Noch ist er allerdings nicht soweit und kann
die Verwandlung nicht willentlich vornehmen.
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Edge 1 — Essenz 6 — Magie 1 — Initiative 5 (1)

Fertigkeiten: Athletik 1, Waffenloser Kampf 1, Ausweichen
1, Wahrnehmung 1, Datensuche 1

Wissensfertigkeiten: AR-Kinderspiele 1, Japanisches Kin-
der-Trideoprogramm 1, Japanische FuB3ballliga 1

Sprachen: Japanisch M, English 1
Cyber- und Bioware: Keine

Ausriistung: Einfache Kleidung

Ishiro und Momoka Matsui

Kurous Eltern sind Anfang bis Mitte 30 und gut verdienen-
de Angestellte in einer Behérde in Tokyo. Sie leben ein un-
auffalliges, demiitiges und angepasstes Leben in der Metro-
pole und waren mit diesem auch vollkommen zufrieden. Jetzt
sind sie verunsichert und verdangstigt, kdmpfen aber dage-
gen an, sich davon iiberwaltigen zu lassen. Sie sind bereit
ihren Sohn — egal, was mit ihm geschieht — bis zum duBersten
zu verteidigen.

In der Erscheinung und in ihren Werten entsprechen sie
durchschnittlichen und unauffalligen Vertretern ihrer Rasse.
Sie beherrschen Fertigkeiten wie Datensuche, Gebrauche
und Verhandlung auf 2, dazu noch Verwaltung 4 und ein paar
Hobbyfertigketen auf 2 bis 3. Beide sprechen neben ihrer
Muttersprache Japanisch noch Englisch auf 4.

Teodora ,,Teddy*“ Szabo

Teddy (wie auch ihr Bruder Dénes) ist mit ihrer Mutter vor
einigen Jahren aus Ungarn nach Seattle gekommen und nach
einer kurzen (und erfolglosen) Zeit an der Oberflache in den
Ork-Untergrund gezogen. Sie ist 12 Jahre alt und kiimmert
sich wahrend die Mutter in der Werkstatt eines Gebraucht-
wagenhdndlers arbeitet um ihren kleinen Bruder Dénes. Sie
hatte fast zwei Jahre in Seattle eine kleine unabhangige Schu-
le besucht und Lesen und Schreiben gelernt, was sie ihrem
Bruder beizubringen versucht, wenn sie beide nicht spielen,
sich um den Haushalt kiimmern oder durch die Gegend strei-
fen.

Teddy ist fiir ihr alter sehr selbstbewusst und furchtlos und
da sie auch wie fiir Orks in dem Alter nicht gerade klein ist
(etwa 170 Zentimeter), weil3 sie sich notfalls auch physisch zu
wehren. Sie hat kurzes, lockiges und dunkelblondes Haar
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und trdgt zwar einfache, aber immer halbwegs saubere Klei-
dung (sie kiimmert sich um die Wasche der Familie).

Sie kennt Kurou nicht wirklich und nennt ihn Oni — der
Junge sprach dieses Wort im Schlaf mehrfach aus. Sie ist da-
von iiberzeugt, das vor allem Kinder zusammenhalten miis-
sen und der schmachtige kleine Junge ohne ihre Hilfe keinen
Tag in Seattle liberleben wird. Sie hofft, dass er Eltern oder
wenigstens eine groBe Schwester hat, die ihn liebt und ver-
misst und sich um ihn kiimmern kann.

K G R S C I L W

4 3 3 4 3 4 3 4

Edge 2 — Essenz 5 — Initiative 7 (1)

Fertigkeiten: Waffenloser Kampf 1, Ausweichen 2, Wahr-
nehmung 2, Gebrduche 1 (StraBe 3), Industriemechanik 1,
Uberleben 1 (Urban 3)

Wissensfertigkeiten: Ortskunde Seattle Downtown 1 (Ork-
Untergrund 3)

Sprachen: Ungarisch M, English 3 (Sprechen 5)
Cyber- und Bioware: Keine

Ausriistung: Einfache Kleidung, Messer

Tommy Gan

Die Eighty Eights komplett betrachtend, ist Tommy nur
ein kleines Rddchen. Aber er ist iiberaus ehrgeizig, weswe-
gen er sich nicht scheut auch riskante Dinge anzugehen. Und
als er von dem kleinen Jungen mit den merkwiirdigen Fahig-
keiten horte hat er keine Sekunde gezdgert, das ganze nicht
sofort mit allem Ernst anzugehen. Er hat aufgrund seiner Fa-
higkeiten (er ist ein Adept) schon friih ein ganz eigenes Inte-
resse an magischen Phinomenen entwickelt und nach den
ersten Gesprachen mit den Eltern von Kurou glaubt er, es mit
einem Drake zu tun zu haben, den er auf jeden Fall in seine
Hande bekommen will.

Tommy folgt einer Art Ehrenkodex, nachdem er die Welt
in ,,Soldaten” und ,,Nicht-Soldaten” unterteilt und wenn er
auch nicht zégern wiirde, Nicht-Soldaten iibers Ohr zu hauen
oder zu bedrohen, so wiirde er wenn moglich tédliche Ge-
walt vermeiden. Anders als bei allen, die er fiir Soldaten halt
— dort ist ihm jedes Mittel zur Durchsetzung seines Willens
recht.

K G R S C I L W

4 5 5® 4 4 4 3 5

Edge 4 — Essenz 6 — Magie 4 - Initiative 10 (2)
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Fertigkeiten: Athletik 4, Nahkampf 5, Einfluss 2, Schnellfeu-
erwaffen 3, Ausweichen 4, Wahrnehmung 3, Askennen 3,
Infiltration 2, Bodenfahrzeuge 2

Wissensfertigkeiten: Magietheorie 3, Kampfkunst 4, Zen-
Meditation 4, Triadenstruktur 2 (Seattle 4), Seattler Syndicate 3

Sprachen: Englisch M, Chinesisch 5, Japanisch 3, Koreanisch 3

Adeptenkrifte: Astrale Wahrnehmung, Kampfsinn 2, Kriti-
scher Schlag 2, Verbesserte Reflexe 1

Cyber- und Bioware: Keine

Busriistung: Actioneer Business Anzug (58/3), Ingram Smart-
gun X ohne Klappschaft (8K, SM/AM, RK 2, 32 Schuss) mit
einen Tarnholster und zwei Ersatzladestreifen, Novatech Air-
ware Kommlink (3/3) mit Iris Orb Betriebssystem (3/3) und
einem Standardprogrammpaket (Analyse 2, Schmodker 2,
Befehl 1, Editieren 2), modische Brille mit Lichtverstarkung,
Bildverbindung und Smartgun, Ford Spiral 115Ti

Laura Rose

Rose ist eine Taliskrdmerin und zugleich eine Vertraute
Mercurys, die in der Vergangenheit immer Augen und Oh-
ren fiir ihn Seattle war. Obwohl sie iiber die Arbeit von Mer-
cury fiir die Draco Foundation nicht im Bilde ist, vertraut sie
ihm und hilft und unterstiitzt ihn — solange sie sich selber
nicht in all zu groBe Gefahr begeben muss. Sie ist neugierig
und deshalb bereit, manche beinahe verriickte Wagnisse
einzugehen. Aber sie wiirde es nicht riskieren, sich dem den
skrupellosen Eighty Eights anzulegen, héalt sich in dieser
Geschichte also weitestgehend bedeckt.

Rose ist fiir einen Troll vergleichsweise klein (etwa 2,3
Meter), aber dennoch beeindruckend massig. Man sieht ihr
ihre indianischen Wurzeln nicht nur aufgrund der leicht r6t-
lich-gebraunten Haut und der auffilligen Nase, sondern auch
aufgrund des Schmuckes, der Bemalung und der Tatowie-
rungen an.

Sie ist eine Magierin, die sich auf die Herstellung magi-
scher Gegenstande spezialisiert hat. Da sie fiir die eher exo-
tischeren Zutaten immer mal wieder auf die Hilfe besonderer
Beschaffungskiinstler angewiesen ist, sind Shadowrunner ihr
per se keine Fremdkorper.

IThre Werte entsprechen der der Taliskramerin-
Connection (Grundregelwerk, Freunde und Feinde, S. 336),
wobei Konstitution und Starke aufgrund ihrer Rasse um 3 er-
hoht sind. Sie beherrscht die Zauber Hellsicht, Erweitertes
Magie aufspiiren, Gedankenverbindung, Entziinden, Levitie-
ren, Zauberfinger, Manabarriere, hat ein durchschnittliches
Kommlink (Stufe 3) dabei und fahrt einen fiir ihre GréBe an-
gepassten Toyota Gopher Pick-up.
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Ryan Mercury

Ryan Mercury ist sehr erfahrener menschlicher Drake, ein
ehemaliger Vertrauter und Schiiler des groB3en Drachen (und
ehemaligen Prasidenten der UCAS) Dunkelzahn, ein méachti-
ger Adept und ein (ehemaliger?) Shadowrunner. AuBBerdem
arbeitet er fiir die Draco Foundation, einer Organisation die
zum einen den Nachlass Dunkelzahns verwaltet und zum an-
deren eine ganze Reihe von Projekten betreut, die in Zu-
sammenhang mit dem Nachlass oder dem Geiste Dunkel-
zahns stehen.

Mercury hat es sich unter anderem zur Aufgabe gemacht
Drakes zu helfen und einiges an Erfahrungen mit den Veréan-
derungen der Verwandlung vorzuweisen. Auch hier hat er
den Wunsch dem jungen Kurou beim Ubergang und auch
danach zu helfen. Die jiingsten Ereignisse und Machenschaf-
ten der Triaden sieht er zwar als ernsthafte Gefahr, glaubt
aber auch, dass die Shadowrunner, die bereits auf der Suche
nach den Eltern sind und bisher entsprechend erfolgreich
waren, auf dem richtigen Weg sind. So diese nicht den Ein-
druck machen, dringend Hilfe zu benétigen, wird er sie nur
aus dem Hintergrund unterstiitzen - mit Informationen oder
Finanzmitteln.

Mercury verfiigt iiber eine Menge Ressourcen aber auch
iiber eine Menge Feinde und er ist bemiiht seinen Aufenthalt
in Seattle so lange geheim zu halten, wie es geht. Sobald er
mit den Runnern in Kontakt tritt, wird er ihnen das auch klar
machen und damit auch die Méglichkeiten seines Engage-
ments festlegen. Dennoch wird er sich so gut es geht um den
Jungen bemiihen und wenn es sein muss nicht davor zuriick
schrecken, seine Fahigkeiten zum Schutz des Jungen oder zur
Rettung der Eltern einsetzen. So koénnte er in einer fiir die
Shadowrunner brenzligen Situation als Retter in der Not auf-
tauchen und das Blatt zu ihren Gunsten wenden.

Aufgrund der Prominenz der Figur sollte Mercury in die-
sem Abenteuer nur eine kleine Gastrolle spielen und selber
keinen nennenswerten Schaden davon tragen (oder gar
sterben). Bedenkt man die Fahigkeiten, iiber die er verfiigt,
diirfte es auch gar nicht so einfach sein, ihm gefahrlich zu
werden.

Sollte es notwendig sein einen Wert fiir ein Attribute oder
eine Fahigkeit zu bestimmen, sollten diese Werte immer au-
Bergewdhnlich hoch sein (6+). Die bekannten Starken von
Mercury liegen in der Infiltration und Spionage, weswegen
anzunehmen ist, dass er fast wie durch einen Unsichtbar-
keitszauber nicht gesehen wird, wenn er nicht gesehen wer-
den will. In seiner Drachengestallt kann er natiirlich fliegen.

Drakes

Man weil3 nicht viel iiber sie, nur dass sie sehr selten sind
und in der Regel wie normale Menschen (oder Elfen, Orks,
...) aussehen. Die wenigen Informationen, die es dazu gibt
finden sich im Shadowrun Kompendium - diese sind fiir das
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Abenteuer allerdings im Grunde unwichtig, daher ist die
Lektiire des entsprechenden Kapitels nicht notwendig.

Wichtig ist, dass es Metamenschen sind, die sich in einen
kleinen Drachen, die sogenannte Dracoform, verwandeln
koénnen. In der Dracoform verfiigen die Individuen iiber eine
Reihe auBBergewdhnlicher Fahigkeiten, nicht ganz einem ech-
ten Drachen undhnlich. Wie bei den klassischen Drachen
gibt es auch verschiedene Unterarten und so wie es sich bis-
her dargestellt hat, verwandelt sich Kurou in eine eher 6stli-
che Variante (ohne Fliigel). Warum ein Metamensch irgend-
wann zu einem Drake mutiert ist weitestgehend unbekannt.
Ahnlich wie die Goblinisierung kann dies im Kindes- oder
Jugendalter (aber auch deutlich spater) eintreten und bedeu-
tet fiir die betroffene Person eine Menge von erst mal sehr
unschénen Verdanderungen. Ist der erste Schrecken aller-
dings liberwunden, kann die Person nach belieben zwischen
den Gestalten wechseln, also oberflachlich betrachtet an der
Stelle im Leben weiter machen, wo es vor der ganzen Aufre-
gung angehalten war — was allerdings vermutlich nur selten
der Fall sein wird. Je nach umgebender Kultur kann diese
Verwandlung von sozialen bis hin zu realen physischen Ge-
fahren alles bereit halten. Japan ist zum Beispiel bekannt da-
fiir, dass alle mit der Goblinisierung, dem SURGE und &hnli-
chen Phianomenen in Zusammenhang stehenden Verdnde-
rungen grundsdtzlich abgelehnt werden. Bis vor einigen Jah-
ren wurden viele nicht-klassischen Menschen auf eine Art
Gefangnisinsel deportiert und mussten dort unter menschen-
unwiirdigen Umstanden leben. Das hat sich seit einiger Zeit
zwar gedndert, die extremeren Varianten solcher Phanome-
ne (z.B. alle MMVYV infizierten wie Ghule, Wendigos, ...) wer-
den allerdings noch immer deportiert und auch der Rest der
Gesellschaft in Japan tut sich dieser Tage schwerer als z.B. in
den UCAS mit Veranderungen der sechsten Welt zurecht zu
kommen. Das war auch der Grund der Matsuis Japan den
Riicken zu kehren — die sozialen Implikationen der Verande-
rung ihres Sohnes waren nicht auszudenken gewesen. Die
Eltern héatten vermutlich ihre Arbeitsstellen, Freunde und
vermutlich auch den Rest der Familie verloren und wéaren
gezwungen in eine Gegend umzuziehen, in der man sie we-
nigstens geduldet hitte. In den UCAS und vor allem Seattle
ist die Situation nicht ganz so dramatisch.
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Schauplatze

An den Schauplatzen finden die wesentlichen Ereignisse
der Geschichte statt — so die Planung..

Die Beschreibung der Schauplitze erfolgt in mehreren
Schritten.

e Ubersicht — Hier wird der Schauplatz grob im
Rahmen der Geschichte vorgestellt. Die Details
folgen in den anderen Unterpunkten.

* Realitdat — Hier wird der Schauplatz in allen erfor-
derlichen Details beschrieben.

* Erweiterte Realitdat — Hier wird die AR-Umgebung
des Schauplatzes beschrieben.

* Virtuelle Realitit — Hier werden die Matrixsyste-
me, sowie die Maxtrissicherheit des Schauplatzes
beschrieben.

* Astrale Realitat — Hier wird die astrale Umgebung
des jeweiligen Schauplatzes beschrieben.

¢ Nebendarsteller — Eine Ubersicht der an diesem
Ort iiblicherweise anzutreffenden Personen.

* Szenen - Hier werden die Szenen beschrieben, die
an diesem Schauplatz vermutlich stattfinden wer-
den.

Die Beschreibung der Schaupldtze und Szenen wird den
tatsdchlichen Ereignissen vermutlich nicht immer vollstdndig
gerecht. So Du als Spielleiter vertraut mit den Beschreibun-
gen bist, musst Du Dir anhand dessen Dinge dazu denken,
die nicht ausreichend beschrieben wurden oder andere als
die vorgestellten Szenen aus den Beschreibungen improvi-
sieren.

Westlake
Business
Center @
Seattle Pyramide
Tesetilaro
Q@

Lake
Washington

Eliott Bay
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Tesetilaro

Das Tesetilaro ist ein kleines Restaurant am Cascade Mazr-
ket im Elfenbezirk, der Ort, an dem die Geschichte fiir die
Spielerfiguren startet.

Cascade Market ist eine kleine, nur ein paar Hauserblocks
groBe Nachbarschaft am 6stlichen Rand des Elfenbezirks,
direkt vor der Interstate 5. Die etwa im Zentrum liegende
Griinflache wird schon seit vielen Jahren als eine Marktplatz
verwendet und bildet mit den Geschiften drum herum das
pulsierende Herz der Gegend und einen deutlichen Kontrast
zu den gleich im Siiden angrenzenden Hauptgeschaftszent-
rum von Seattle, dessen Schatten beinahe durchgehend auf
dem Cascade Market liegt.

Realitat

Im Tesetilaro werden einfache aber meistens schmackhaf-
te Gerichte und Getranke serviert, die allesamt sehr fanta-
sievolle Namen wie H’Yallha-Bier, Li’iuri-Steak oder Drachen-
brot oder so haben. Und Joseph Ti’Llyan legt auf eine offene
Kiiche wert, so das der Kunde die Zubereitung praktisch mit-
erleben kann. Dazu riihmt sich das Tesetilaro auch moderater
Preise, was beweist, dass man gute, exotische und elfische
Kiiche auch fiir den schmalen Geldbeutel anbieten kann. Zu-
mindest am Cascade Market bedeutet es eigentlich, dass
Joseph seine geschmacksverstarkten Soja- und Krillprodukte
mit viel Kreativitdt an arglose Touristen sowie auch einge-
weihte aber unerschrockene Einheimische verkaufen kann.
Die Show in dem wie eine Art elfisches Diner wirkenden Res-
taurant gehort einfach dazu und es gehért zum guten Ton,
dem Gastgeber sein Schauspiel zu lassen, wenn er selber
den Kochloéffel schwenkt. Das Tesetilaro gehért zwar nicht zu
den prominenteren Restaurants am Platze aber es hat seinen
Charme. Und zu bestimmten Zeiten kann sich hier eine
Gruppe aus Shadowrunnern ungestoért unterhalten oder das
Lokalambiente genieBen — oder eben beides.

Die Einrichtung des Tesetilaro besteht zum gréBten Teil
aus einfachen Formplastikmoébeln in Holzoptik, z.T. mit Kunst-
lederbeziigen. Dazu hangt eine Menge elfischer Schmuck am
den Wanden und der Decke (zum GrofBteil entweder aus asi-
atischer oder afrikanischer Produktion, und wenn da irgend-
wo ein Elf dran gearbeitet hat, dann sicherlich nur durch Zu-
fall), meistens Dinge, die ein iibereiliger oder ungebildeter
Gast fiir indianischen Schmuck halten kénnte (und Joseph
nimmt sich gerne die Zeit, den betreffenden Gast in blumi-
gen Farben auf die deutlichen und wichtigen Unterschiede
hinzuweisen).

Das Restaurant hat in der Regel von 14 Uhr bis 2 Uhr mor-
gens geodffnet, wobei es auch mal langer auf haben oder frii-
her zu machen kénnte — je nach Kundenaufkommen. Zu Ge-
schéftszeiten (sowie in etwa eine Stunde vorher und hinter-
her) sind immer mindestens zwei Angestellte anwesend
(ausschlieBlich junge Elfen oder als solche durchgehende
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Personen) und Joseph selber ist mit einer 75% Wahrschein-
lichkeit zusatzlich anwesend oder aber fiir das Restaurant
unterwegs. Zusdtzlich sind 3W6 Gaste anwesend.

Joseph hat in der Regel keinen Arger im Laden, den er,
seine Angestellten oder andere engagierte Gaste nicht ohne
groBeren Aufsehen klaren kénnten. Sollte es dennoch nétig
sein, betatigt jemand den Panicbutton unter der Theke und
eine Streife von Knight Errant erscheint in etwa 1W3+2 Minu-
ten.

Die beiden Zugange sind mit einfachen Magschlossern
der Stufe 3 gesichert und gegen die Manipulation mit einer
Sicherung der Stufe 2 versehen, die bei Alarm auch Knight
Errant und Joseph informiert. Der Speiseraum ist mit einem
Bewegungsmelder und einer Kamera (Restlichverstiarkung)
gesichert. Fingt der Bewegungsmelder abseits des Off-
nungszeiten eine Bewegung auf, wird Joseph sofort informiert
und aktiviert die Kamera, um nachzusehen.

Erweiterte Realitat

Die Nutzung von AR im Restaurant erweitert die Wahr-
nehmung nicht wesentlich. Das Tesetilaro nutzt eine elektro-
nische Speisekarte, auf der alle gesetzlich verordneten Hin-
weise auf unnatiirliche Zutaten und Geschmacksverstarker
fehlen, die Gerichte und Getranke allerdings mit blumigen
Beschreibungen iiber traditionelle Herkunft und dergleichen
ausgeschmiickt sind, so das man leicht glauben kdénnte, dass
selbst Josephs UrururgroBmutter schon vor 100 Jahren nach
elfischer Tradition gekocht hitte.

AuBerdem sind viele Schmuckstiicke im Restaurant mit ei-
nem Hinweis ausgezeichnet, wo man sie in der Gegend kéauf-
lich erwerben kénnte.

Virtuelle Realitat

Das System des Tesetilaro verwendet eine schlichte Stan-
dardikonografie, wo man die Speisekarte abrufen, vorbestel-
len oder eine Kontaktaufnahme initiieren kann (also mailen
oder anrufen).

Das Computersystem im Tesetilaro hat eine Stufe von 2. Es
wickelt alle Transaktionen, wie Bestellungen, Bezahlvorgan-
ge ab, verwaltet den Bestand an Material und Getranken,
bestellt bei Bedarf automatisch nach, steuert und iiberwacht
die Kiichengerate, ein paar alte Reinigungsdrohnen und die
Klimakontrolle des Restaurants. Zudem werden dort die Kon-
taktdaten zu Zulieferern oder Stammgasten, die wichtigsten
Rezepte, wie auch Reservierungstermine und dhnliches ge-
speichert. Dahinter steckt ein einfaches Restaurant-
Management-Programm der Stufe 2. Die wenigen verfiigba-
ren AR-Funktionen, sowie Magschlésser und Bewegungs-
melder werden mit einem Befehlsprogramm der Stufe 2 ge-
steuert und alle Angestellten sind wahrend ihrer Arbeitszei-
ten mit dem Kommlink verbunden (Standardkonto), Joseph
mit einem Sicherheitskonto. Das System kommuniziert via
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WiFi mit der Umgebung, lediglich die Schlésser und Sicher-
heitsfunktionen sind per Kabel verbunden (und verfiigen
iber keine WiFi Knoten).

Astrale Realitat

Astral ist dieser Ort und der ganze Cascade Markt keine
Besonderheit. Es gibt hier keine besonderen Barrieren und
Gestalten und nur selten verirrt sich ein erwachtes Wesen in
das Restaurant.

Szene: Auftakt

Im Tesetilaro beginnt fiir die Spielercharaktere das Aben-
teuer Solace. Der Einfachheit halber, sollten die Charaktere
bereits einander bekannt sein und schon mindestens eine
Geschichte zusammen durchgestanden haben (bevor die
Spieler die Fiihrung iibernommen haben). Und nun sitzen sie
in diesem Restaurant und essen, trinken oder quatschen ein-
fach zusammen. Vielleicht haben sie sich hier auch mit je-
mandem getroffen, der zwar nicht Teil der Geschichte ist
oder sein sollte, aber zumindest in dieser Situation dabei ist
und hilft zu erklaren, warum sich die Gruppe jetzt an diesem
Ort befindet.

Nimm Dir ruhig ein wenig Zeit, das Tesetilaro, die Kellner
und die Gaste zu beschreiben und lass die Spieler mit ihren
Figuren darauf reagieren, z.B. etwas zu essen oder zu trinken
zu bestellen, mit Gasten oder Kellnern zu flirten oder ahnli-
ches, bevor es zur Sache geht.

Irgendwann wird Teddy auBBer Atem und aufgeregt herein
kommen, und sich in eine Nische direkt neben die Runner
setzen. Joseph ist spatestens zu diesem Zeitpunkt auch anwe-
send und setzt sich zu ihr. Die Spielercharaktere kénnen die
folgende Unterhaltung belauschen:

Joseph: Das sieht nicht so aus, als wenn Du erfolgreich
warst.

Teddy: Er wollt’ mich betriigen, hat mir Schldge angedroht
und wollt’n mir abnehmen.

Joseph: Drek. Da kann man dann wohl nichts machen...

Teddy: Ich hab’ ich ihn abgestochen.

Joseph: Du hast was? Bist Du wahnsinnig?

Teddy: Er is’ okay. Kann jetzt erstma’ nich’ so schnell ren-
nen un’ so.

Joseph: Er wird Dich suchen. Du solltest fiir eine Weile ver-
schwinden.

Teddy: Drek, nix is. Ich muss’n verkaufen un’... Hilfe holen.

Joseph: Ich kann nicht helfen. Du brauchst Hilfe von... ande-
ren.

Daraufhin geht Joseph, Teddy etwas zu Essen und zu trin-
ken zu bringen, tummelt sich dann unter den Gasten oder
bereitet selber Speisen fiir diese zu. Und Teddy wird sich
kurz umsehen und dann natiirlich zu den Shadowrunnern
kommen. Dort spricht sie den Runner mit dem héchsten Cha-
risma an.
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Sie will ihn fiir einen Job anwerben. Und sie kann bezah-
len. Sie versucht moéglichst abgebriiht zu wirken, aber Du
solltest Deinen Mitspielern auch schnell klar werden lassen,
dass sich hinter der etwas schnodderigen Fassade ein ver-
gleichsweise junges Madchen verbirgt. Aber sie ist dickkép-
fig genug, jetzt nicht vor den Runnern (die sie vermutlich in
ihrer Art etwas einschiichtert) klein bei zu geben.

Wenn die Runner bereit sind ihr zuzuhoéren erklart sie
ihnen, dass sie die Identitdt eines Jungen feststellen und ihn
nach hause bringen sollen. Und dann legt sie eine Plastiktiite
mit einem Cyberarm auf en Tisch. Joseph hatte — ohne selber
genaues zu wissen — den Wert des Armes pauschal bei min-
destens 20.000 ¥ beziffert. Teddy bietet den Runnern die
Halfte des Verkaufserloses, also mogliche 10.000 ¥ - fiir hof-
fentlich wenige Stunden Arbeit. Sollte den Runnern das nicht
reichen, wird Teddy zwei weitere Verhandlungsargumente
anfithren: Der Junge, sieht reich aus. Heile Fingernagel, gute
Zahne, ... Vermutlich wiirden sich sorgende Eltern eine Men-
ge dafiir bezahlen - zusdtzlich zu dem, was der Cyberarm
hergibt. Und das zweite Argument wird der Anteil am Wert
des Cyberarm sein. Das wird Teddy allerdings erst ganz zu-
letzt anfithren und sie wird versuchen, auf nicht mehr als 75%
fiir die Runner zu gehen. Das sind zwar noch immer Summen,
weit von dem entfernt, was sie sich iliberhaupt vorstellen
koénnte, aber sie will ein ordentliches Stiick vom Kuchen fiir
sich und ihre Familie.

Wie viel der Arm im iibrigen wirklich wert ist, hdngt da-
von ab, wie viel Du den Runnern geben willst. Und bedenke,
dass die Runner fiir den Verkauf in der Regel nur 30% des
Neupreises bekommen. So kénnte der Arm 70.000 ¥ Wert
sein, damit fiir die Runner und Teddy am Ende etwa 20.000 ¥
dabei rausspringen.

Noch etwas passiert nach oder vielleicht schon wahrend
der Verhandlungen: Ein grobschldchtiger Troll und ein paar
brutal aussehende Menschen treten ein (zusammen genau
eine Person weniger als die Shadowrunner), bauen sich am
Eingang auf und - sobald sie Teddy gesichtet haben — bahnt
sich der Troll breit grinsend seinen Weg zu ihr. Ob sich dies
vor oder nach den Verhandlungen ereignet, ist Dir iiberlas-
sen. Wenn die Runner beispielsweise nur wiederwillig auf
die angebotene Entlohnung anspringen, ist dies vielleicht
die geeignete Motivation (so skrupellos werden die Runner
doch nicht sein, dass sie das Madchen mit den Schldgern
gehen lassen, oder?).

Der Troll ist natiirlich einer von Snyders aktuellen Schla-
gern, wie die Orks auch. Alle Schlager haben die unange-
nehme Eigenart, die Gaste mit bésen Blicken nieder zu star-
ren oder all zu neugierige oder aufmiipfige Blicke mit einem
,»Iss was?“ und einen drohenden Schritt in die Richtung ab-
zuwiirgen. Der Troll wird sich bei Teddy und den Runnern
aufbauen und bevor er Teddy packt, die Runner mit ,,Geht
Euch nix an, geht Heim zu Mamal!* anblaffen. Spatestens dann
mischen sich die Runner hoffentlich ein und hindern den
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Troll daran, eine schreiende, beiBende und kratzende Teddy
an ihren Haaren mit einem ,, Kommscho, Piippchen!* aus dem
Laden zu ziehen.

Schmiicke die Szene ganz nach Deinem eigenen Gefiihl
aus. Halte Dich an die obere Beschreibung oder verandere
die Vorgdnge, wenn Du das Gefiihl hast, dass es fiir Deine
Runde anders besser passen wiirde. Am Ende miissen die
Shadowrunner aber bereit sein, Teddy gegen die Schlager
beizustehen und den eigentlichen Auftrag anzunehmen. Im
Kampf sollten die Runner klar iiberlegen sein und zumindest
auf Seiten der Runner sollten ernsthafte Verletzungen ver-
mieden werden. Natiirlich sollte auch Teddy nichts gesche-
hen, die Schlager legen es allerdings nicht darauf an, da
Snyder sie lebend haben will und Teddy sich so weit es ihr
gelingt aus dem Kampf raus halten wird.

Ein Kampf ist natiirlich nicht die einzige Mdglichkeit, die
Situation aufzulésen. So die Spieler entsprechen kreativ sind,
koénnen sie die Schlager auch anderweitig libertélpeln. Z.B.
sind die Schldger kauflich und lassen sich — gegen eine ent-
sprechende Gebiihr — dazu liberreden, dass sie das Madchen
(noch) nicht gefunden haben. Oder man lasst die Schldager
mit Teddy abziehen und stellt sie dann auBerhalb oder an
Snyders Wohnung (ein Runner konnte ja der Meinung sein,
dass das Restaurant mit den anderen Gasten der falsche Ort
fiir einen Kampf sei). Gehe auf die Ideen der Spieler ein,
wenn sie Dir verniinftig und plausibel erscheinen. Mache es
ihnen aber nicht zu leicht und unterbreche all zu lange Dis-
kussionen oder Verhandlungen am besten damit, dass den
Schldagern die Geduld ausgeht und sie handeln.

Wenn Teddy dann mit den Shadowrunnern unterwegs ist,
koénnen diese ihrer Geschichte in Ruhe auf den Zahn fiihlen
und Teddy wird ihnen alles wahrheitsgemaB erzdhlen (siehe
Vorgeschichte). Und dann kénnen die Runner natiirlich als
erstes den Cyberarm untersuchen. Die Untersuchung férdert
folgendes zu Tage:

e Der Arm ist auf jeden Fall keine Ware von der
Stange und sicherlich deutlich teurer als die Stan-
dardware.

* Der Arm hat einen eingebauten Datenspeicher
(Geratestufe 2). Das ist von auB3en nicht zu erken-
nen, jemandem mit Ahnung wird aber bei entspre-
chenden Untersuchungen der WiFi-Knoten im Arm
auffallen. Der Datenspeicher muss gehackt werden
und wird dann weitere Informationen ans Licht
bringen. Alle nachfolgend aufgefiihrten Dateien
sind mit einer Verschliisselung der Stufe 2 gesi-
chert.

o Ein Portrait eines erwachsenen mdannlichen
Asiaten (Vater Matsui). Dieses Portrait ist
keine klassische Portraitaufnahme, sondern
scheint aus einem anderen Bild oder Video
ausgeschnitten zu sein.
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o Ein Portrait einer erwachsenen weiblichen
Asiatin (Mutter Matsui). Dieses Portrait ist
keine klassische Portraitaufnahme, sondern
scheint aus einem anderen Bild oder Video
ausgeschnitten zu sein.

o Ein Portrait eines asiatischen Kindes, ver-
mutlich mannlich, etwa zwischen 10 und 12
Jahren alt (Kurou Matsui). Dieses Portrait ist
keine klassische Portraitaufnahme, sondern
scheint aus einem anderen Bild oder Video
ausgeschnitten zu sein.

» Werden diese Bilder fachkundig
analysiert, kann man anhand von Pi-
xeldichte und Lichteinfall und der auf
den Bildern noch vorhandenen Um-
gebung erkennen, dass die Portraits
vermutlich aus einem Bild oder ei-
nem Video stammen.

o Ein aus dem Seattle Skypoint Hotel stam-
mender elektronischer Codeschliissel von
der Art, wie sie Gasten fiir die Dauer des
Aufenthaltes fiir den Zugang zu ihren Zim-
mern libermittelt wird. Kein Hinweis auf die
Zimmernummer.

Dann bieten sich fiir die Runner mehrere Méglichkeiten
zur Bearbeitung ihres Auftrages:

Die Runner wollen sich mit den Informationen aus
dem Datenspeicher des Armes genauer im System
des Seattle Skypoint Hotels umsehen und die Ge-
schichte geht dann im Abschnitt Seattle Skypoint
weiter

Die Runner wollen sich den verlorenen Jungen
und/oder den Fundort des Jungens und des Cy-
berarmes ansehen und Hinweise auf seine Identitat
sammeln um mit Nachforschungen zu beginnen.
Das fiihrt die Geschichte zum Abschnitt Solace.

Die Runner wollen die Herkunft des Armes priifen
oder stoBen bei Verkaufsversuchen des Armes auf
Hinweise zur Herkunft. Ndhere Informationen dazu
im Abschnitt Beinarbeit.

Die Runner konnten auch sofort mit Nachforschun-
gen dariiber beginnen, ob irgendwo ein Junge ver-
loren gegangen ist oder dhnliches. Dann geht es
auch im Abschnitt Beinarbeit weiter.

Nebendarsteller

Jospeh Ti’Llyan (eigentlich Joseph Birchmeyer) ist ein
selbst fiir einen Elfen auBergewodhnlich hochgewachsener,
kaukasischer Elf mit einem Hang fiir Dramatik. Er tragt mit
Vorliebe lockere, bunte Batik-Kleidung, elfischen Schmuck
(oder was er dafiir hdlt) und das, was im Cascade Market als
so eine Art Markenzeichen von ihm gilt — seine bunte Melone
auf dem Kopf.
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Er wirkt aufgedreht bis hyperaktiv, scherzt viel mit Touris-
ten, bedrangt Stammgaste allerdings freundlicherweise nicht
iiber die MaBen. Er gibt sie Miihe, elfische und Nicht-elfische
Gaste gleich zu behandeln (ist nicht iiberall im Elfenbezirk
iiblich) und verspriiht eine Menge angenehmen Charme.

Joseph kennt Teddy und ihren Bruder schon eine Weile,
ist ihnen urspriinglich auf dem Hinterhof seines Restaurants
begegnet, als sie seinen Miill nach Nahrungsmittelresten
durchgingen. Seitdem hat er ihnen immer mal wieder etwas
zugesteckt oder sie mitunter sogar in seinem Restaurant be-
wirtet (wenn wenig los war). Daraus entwickelte sich eine Art
loser Freundschaft und Joseph wird sich bemiihen, Teddy zu
helfen, sich allerdings dafiir nicht in ernsthafte Gefahr brin-
gen lassen.

Sollten Werte notwendig sein, entsprechen seine Attribute
einem durchschnittlichen Elfen, wobei Charisma und Wil-
lenskraft demgegeniiber um eins erhéht sind. Er beherrscht
die Einflussgruppe auf 4 und eine Handvoll weiterer notwen-
diger Fertigkeiten auf 2 bis 3 (Kochen, lokale Geriichte,
Ortskenntnis, Sperethiel). Er ist kein geiibter Kampfer.

Josephs Angestellte sind entweder junge mannliche oder
weibliche Elfen oder Elfenposer der unauffalligeren Art mit
durchschnittlichen elfischen Attributswerten. Die relevanten
Fahigkeiten haben meist Stufen von 1 bis maximal 3.

Die Gaste sind zur Halfte Touristen (aus anderen Stadttei-
len oder ganzlich nicht aus Seattle) und zur anderen Halfte
zufdllige Laufkundschaft oder Stammgaste und haben durch-
schnittliche Werte.

Die Schliger entsprechen den Halloweener-StraBBen-
gangmitglieder aus dem Grundregelwerk, Freunde und
Feinde, 5.326 (mit Colt America L36 Pistolen) und der Troll
dem Halloweener-Anfithrer auf der gleichen Seite mit nach
Rasse angepassten Attributen und ohne Molotow-Cocktail.
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Solace

Eine der d&rmeren Teile des Ork-Untergrundes direkt un-
ter dem Hauptgeschaftszentrum von Seattle (oder dem nord-
ostlichen Zipfel dessen), nahe dem Elfenbezirk und dem
Cascade Market. Eigentlich handelt es sich bei dem, was die
Bewohner Solace nennen, um einen Teil der Regen- und
Sturmflutentwdsserung, unterirdische Kanale und Sammelbe-
cken die selbstverstdandlich offiziell weder Wohnraum sind,
noch iiberhaupt von unautorisierten Personen betreten diir-
fen. Eigentlich.

Realitat

Irgendwann innerhalb der letzten 30 Jahre oder so wurde
im Zuge der Innenstadtmodernisierung ein Flutentwasse-
rungssystem im Hauptgeschaftszentrum installiert. Zum einen
wurden Kanile unter den StraBen und Gebduden angelegt,
zum anderen in regelmidBigen Abstinden Sammelbecken,
die das Wasser spater in die umgebenden Seen (Lake
Washington oder Lake Union), direkt in den Puget Sound
oder aber in eine Brauchwasseraufbereitungsanlage abge-
ben. Dieses System funktioniert soweit auch, allerdings kam
es aufgrund von Finanzierungsproblemen und Streitigkeiten
bei der Zustandigkeit schon vor iiber 10 Jahren zu Problemen
bei der Wartung und Instandhaltung, weswegen sich ein Teil
davon in einem schlechten oder iiberhaupt nicht mehr
brauchbarem Zustand befindet. Und in einem solchen Be-
reich ist Solace entstanden.

Zwar wurden die meisten Verbindungen zum intakten Teil
des Entwasserungssystem zugeschiittet oder anderweitig
blockiert, aber es gibt ein Dutzend Zugédnge aus allen mégli-
chen Richtungen, Verbindungen zu anderen Bereichen des
Ork-Untergrundes und an die Oberflache. Auch das Wasser
kennt diese Wege und so ist es trotz allem in diesem Bereich
nicht trocken, schon gar nicht jetzt im Herbst. In den Zu-
gangsrohren ist das Wasser zum Teil bis zu einen halben Me-
ter hoch (einige davon haben allerdings héher gelegene
Laufwege) und in dem etwa 60 Meter durchmessenden und
eigentlich stillgelegten Sammelbecken der das Zentrum von
Solace darstellt, betrdagt die Wassertiefe einen bis zwei Meter
(bei starken Regenfillen). Durch die Verbindungen zum in-
takten Entwasserungssystem flieBt das Wasser zu einem
groBen Teil nach und nach wieder ab, aber nie vollstandig.
Die Unterkiinfte der Bewohner liegen auf zwischen Wasser
und Decke verlaufenden Laufstegen, die z.T. aufs abenteuer-
lichste ausgebaut wurden.

In dem unterirdischen Auffangbecken leben etwa 20 Fami-
lien (zwischen 80 und 100 Personen) leben. Davon sind in
etwa 80% Orks, 20% Trolle. Die Bedingungen sind alles an-
dere als gut, weswegen es hier viele dauerhaft erkrankte
Personen gibt. Verkriippelungen, Dauerhusten und eine un-
terdurchschnittliche Lebenserwartung sind die Folge. Es gibt
durchdachte Arrangements, wie abgelegene Badezimmer,
Toiletten, Kleiderwaschkammern, Nahrungsmittellagerorte
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und so weiter, dennoch sind die hygienischen Bedingungen
so schlecht wie auch die Lulft.

Es klingt erstaunlich, aber beinahe die Halfte der er-
werbsfahigen Personen aus Solace gehen einer halbwegs
geregelten Arbeit nach. Meistens einfache Tatigkeiten, wie
Schuhputzer an StraBenecken, Helfer in Lagern oder Werk-
statten, manche sogar als Taxifahrer fiir eines der wenigen
noch nicht vollautomatisert fahrenden Unternehmen. Tatsach-
lich sind viele der Bewohner (notgedrungen) zumindest in
grundlegenden handwerklichen Tatigkeiten recht geiibt. So
sind denn die nicht an der Oberflaiche arbeitenden Einwoh-
ner hdufig in Instandhaltungs- und Erweiterungsarbeiten in
und um Solace tdtig und verdienen sich so einen Anteil an
dem, was durch die Einnahmen der anderen an lebensnot-
wendigen Giitern nach Solace gebracht wird.

Solace verwaltet sich also alles in allem selbst und wenn
es einen Biirgermeisterposten gdbe, wiirde dieser von
Crumb ausgekleidet werden, einer alten Orkfrau (alt heif3t
hier, dass sie um die 40 Jahre alt ist, allerdings aussieht, als
wenn sie deutlich iiber 60 ist). Sie ist nicht nur jene, die alle
um Rat fragen oder die helfend und beratend ein Auge auf
alle Geschehnisse in der Gegend hat, sondern sie ist auch
eine erfahrene Hundeschamanin.

Erweiterte Realitat

Von ein paar falsch oder absichtlich fiir die 6ffentliche
Wahrnehmung konfigurierten Billig-Kommlinks einmal abge-
sehen, gibt es hier keine AROs.

Virtuelle Realitat

Solace ist eine ,,tote Zone* — ohne irgendeine Art von Re-
lais oder eine andere Verbindung an die Oberflache, gibt es
hier keine Verbindung mit dem Rest der Welt.

Einige Bewohner haben und nutzen Kommlinks. Diese
sind aber sehr einfache und giinstige Modelle (Systemstufe 1
oder 2). Andere VR oder Matrixeinrichtungen sind hier nicht
zu finden.

Astrale Realitat

Solace ist auch im Astralraum ein vergleichsweise
schwermiitiger, wenn aber auch nicht véllig trostloser Ort.
An den Randern der Siedlung tauchen ab und an ruhelose
Naturgeister auf, die von der Urbanisierung und der Ver-
schmutzung wie auch dem menschlichen Leid fast in den
Wahnsinn getrieben werden, die Siedler aber in der Regel in
Ruhe lassen. Und auBer Crumb, gibt es hier vermutlich keine
erwachte Person, vielleicht aber mal ein erwachter Critter.
Crumbs Behausung entspricht einem magischen Refugium
mit einer Kraftstufe gleich ihrem Magieattribut.
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Szene: Findelkind

Die Runner sollten zwei Dinge nach Solace fithren: Zum ei-
nen der Kontakt zu dem aufgefundenen Jungen, zum anderen
Nachforschungen zu dem Cyberarm.

Der Weg dahin fiihrt unter den HauptstraBen in den selbst
zu hellen Tageszeiten dunklen Versorgungswegen, durch
eine kaputte Absperrung, die den Flutkanal von dem Rest
trennt, durch einen Irrgarten aus unterirdischen Kanalen und
Rohren (die durch die Regenfille der letzten Zeit reiBenden
Bachen gleichen) bis nach Solace, wo sich das Wasser aus
den Rohren in den Wanden und der Decke in rauschenden
Kaskaden ins Sammelbecken ergief3t. Die Luft ist geschwan-
gert von dem Geruch des Drecks, der dabei mitgespiilt wird
(aber: Es handelt sich um Oberflachenwasser, nicht um Ab-
wasser!). Uberall im Wasser sind einzelne oder kleine Grup-
pen von Nagetieren zu sehen — ab und an auch mal Teufels-
ratten, was dann zu einem kurzen Aufruhr fithrt, bei dem die
Tiere gejagt werden.

Die Familie Szabé wohnt am Rande der Halle in einer klei-
nen Hiitte auf dem Laufsteg. Das Gitterrost am Boden ist mit
Pappe bedeckt, Wande und Dach bestehen aus un- oder
halbdurchsichtigem Wellplastik und die Deckenhdhe ist etwa
160 cm, weswegen sich die meisten hier Biicken miissen.
Zwar sind die Gebdadudeteile miteinander verschraubt und
verklebt, aber gezielter Gewaltanwendung hat die Unter-
kunft nichts entgegenzusetzen. Die Hiitte besteht aus einem
einzigen groBen Raum, ist aber mit aufgehdngten Decken ein
wenig unterteilt. Die Familie (Teddy, IThr Bruder und ihre
Mutter) schlafen zusammen in einem ,,Zimmer", ein anderes
dient als Wohnzimmer, ein kleiner Bereich als Lager fiir die
wenigen Habseligkeiten (Kleidung, verpackte Nahrung, ...).

Kurou, den Teddy und Dénes Oni nennen, liegt erschopft,
leicht verletzt und leicht fiebernd im Familienbett. Er tragt
eine kaputte Jeans und ein zerschlissenes T-Shirt, keine
Schuhe, keine Socken, keine Jacke. Er hat ein paar Pflaster
auf einer Wunde an der Stirn. Neben ihm liegt ein halber
Rationsriegel und eine halbleere Plastikflasche mit stillem
Wasser.

Die Verletzungen von Kurou sind oberflachlich, aber deut-
lich: Einige Platzwunde an der Stirn und einige kleine
schwarze Flecken mit jeweils einem etwa Handteller groBem
Bereich geréteter Haut drum herum. Es sind immer zwei
schwarze Punkte, etwa 2 Zentimeter nebeneinander und ein
Runner mit hohen Fertigkeitswerten in Feuerwaffen oder Bio-
tech sollte mal eine Wahrnehmungsprobe (2) machen. Bei
Erfolg erkennt dieser, dass es sich dabei um durch einen
Taser oder etwas taserdhnlichem verursachte Wundmarken
handelt. Es sind am ganzen Kérper (auch unter der Kleidung)
8 solcher Spuren zu finden.

Teddy erklart, wo dass sie ihn in etwa diesem Zustand ge-
funden hat und zeigt es den Runnern auf Wunsch auch genau.
Er sei kurz wach gewesen, hatte aber nicht geredet. Er
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schien auch nicht verstanden zu haben, was Teddy oder Dé-
nes geredet haben, konnte aber mit Hinden und FiiBen da-
von iliberzeugt werden, dass seine Platzwunde an der Stirn
notdiirftig versorg werden miisse und das er essen und trin-
ken solle. Danach ist er in einen fiebrigen Schlaf gefallen, aus
dem er laut Dénes seitdem nicht wieder erwacht ist. Wie
schon, bevor Teddy vor einiger Zeit gegangen ist, hat er im
Schlaf ab und an das Wort ,,Oni ausgesprochen, weswegen
ihn nun beide so nennen.

Kurou kann geweckt werden, er wird aber aufgrund sei-
nes Fiebers und bedingt durch die jiingsten Ereignisse erst
mal nichts sagen. Sollte sich ein Runner langer mit ihm be-
schaftigen (z. B. einfithlsam in japanisch auf ihn einreden),
koénnte er etwas auftauen. Er sollte aber dann nicht mehr sa-
gen, als dass er krank sei (er meint die Verwandlungen, auf
die er ansonsten nicht ndher eingeht), das er nicht von hier
ist und in der Stadt in einem Hotel untergekommen ist (des-
sen Namen er nicht kennt, er kann das Gebaude aber be-
schreiben und ortskundige Runner kénnten es erkennen). Er
spiirt, das da zwar noch mehr ist, aber an mehr kann sich
Kurou im Moment nicht erinnern (nichts, was mit der Entfiih-
rung zusammenhangt). Wenn er darauf angesprochen wird,
warum er in der Stadt sei, liigt er und gibt an, das nicht zu
wissen.

Szene: Treibgut

Wenn die Runner den Fundort von Oni und dem Cyber-
arm sehen wollen, fithrt Teddy sie dorthin. Dénes wird wi-
derwillig weiterhin dazu verdonnert, auf zu Oni achten.

Teddy fiihrt die Runner durch das Labyrinth aus Leitungen
an einigen eingestiirzten Bereichen vorbei zu einem Kanal-
stiick, durch das wie bei den meisten anderen im Moment
eine Menge Wasser flie3t. Es befindet sich unterhalb einer
mehrstéckigen StraBenfiihrung und ist zum einen durch hohe
Zaune, zum anderen durch angrenzende Gebaudewande von
Zutritt unbefugter geschiitzt. In einigen Abstdnden fiihren
links und rechts etwa 2 Meter durchmessende Rohre leicht
abfallend unter die Erde und diese sind mit rostigen Gittern
versehen, die dafiir sorgen sollen, dass nichts, was dicker als
ein Arm ist durch diese Rohre kommt. Beiderseits am Rande
des Kanals hat sich eine Menge Miill angesammelt (Plastiktii-
ten, Verpackungsreste, Kinderwagen, Autoteile, ...) und sich
z.T. so an den Randern verkantet, dass es wie eine Uferbo-
schung aussieht. Teddy zeigt den Runnern die Stelle, wo sich
der Korper von Oni verheddert hatte und wenn die Runner
dort herum suchen (sie werden dafiir in etwa einen halben
Meter hohes, kaltes und schmutziges Wasser steigen miis-
sen), kénnen sie nach einer Weile tatsdchlich die Leiche ei-
ner jungen Asiatin entdecken, der der rechte Arm fehlt.

Der Leichnam ist zwar inzwischen ein wenig von Ratten
angenagt worden (die zur Untersuchung verscheucht werden
miissen), ansonsten aber noch in einem guten Zustand. Die
Frau ist ein Mensch und vermutlich Mitte bis Ende 20. Sie hat
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langes schwarzes Haar, das an den Seiten allerdings ausra-
siert ist und so Platz fiir kunstvolle Drachentitowierungen
macht. IThre Augen sind kiinstlich und vollfarbig verchromt.
Thre Ausriistung entspricht der, der Triadensoldaten aus dem
Grundbuch ,Freunde und Feinde“, S. 328, wobei die Ober-
bekleidung arg zerschlissen ist, die rechten Armel der Jacke
und des Hemdes darunter sind vollig zerfetzt. Die Charaktere
finden einen kleinen Ohrstopsel, aber kein Kommlink, mit
dem dieser verbunden ist (ihr Kommlink war ja im Arm ver-
baut). Sollten die Charaktere entsprechende Untersuchun-
gen erfolgreich beenden, stellen sie als Todesursache vielfa-
che innere Verletzungen aufgrund eines starken Aufpralls
fest. AuBerdem finden die Charaktere noch 2 verpackte Ta-
sernadeln in der Hosentasche und wenn sie sehr ausgiebig
suchen oder viel Gliick beim Wiirfeln haben, finden sie ir-
gendwo in den Dreck drumherum noch den dazu passenden
aber leergeschossenen Yamaha Pulsar.

Von dieser Szene sind folgende Entwicklungen vorstell-
bar:

* Mit dem, was die Runner dort vorfinden, kénnen
sie Nachforschungen iiber die Identitdt oder Her-
kunft der Leiche und des Cyberarms anstellen, was
von hier aus in den Abschnitt Beinarbeit fithren
wiirde.

* Waren Sie noch nicht bei dem Jungen Kurou, kann
Teddy sie nun zu ihm bringen. Weiter mit der Sze-
ne Findelkind oben.

* Haben die Runner bereits aus anderen Quellen,
z.B. aus Recherchen beziiglich des Cyberarms In-
formationen zu dem Hotel der Matsuis, kénnte die
Geschichte im Abschnitt Seattle Skypoint weiter
gehen.

* Haben die Runner bereits im Vorwege Informatio-
nen zu den Triaden eingeholt und deren Unter-
schlupf lokalisiert (z.B. durch Recherchen im Zu-
sammenhang mit dem Cyberarm), kénnte die Ge-
schichte sie nun zu dem Unterschlupf und damit
dem Abschnitt Little Shanghai fithren.

* Wenn die Runner bisher noch keinen Erfolg mit
dem Cyberarm hatten und sie auch die Leiche der
Triadensoldatin nicht gefunden haben, wenn es so
aussehen konnte, als wenn die Runner zu wenig
Nachforschungen betreiben oder dabei einfach
gliicklos sind, konntest Du sie an der Fundstelle
auch auf ein paar Triadensoldaten treffen lassen,
die die Gegend nach dem Jungen absuchen. Dies
konnte durch einen Kampf und anschlieBende Un-
tersuchungen oder dadurch, dass die Runner die
Triaden und ihre ungefdhren Absichten entdecken
ohne selber entdeckt zu werden dazu fithren, dass
die Geschichte hier weiter geht. Wichtig ist, dass
die Runner auf das Hotel oder den Unterschlupf ge-
stoBen werden.
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Nebendarsteller

Neben Teddy und ihrem Bruder Dénes (kindliche, also
minimale Attribute, wenig Fertigkeiten aus 1, maximal 2)
koénnen die Runner in Solace auf die iibrigen Bewohner tref-
fen. Dabei handelt es sich i.d.R. um durchschnittliche Vertre-
ter ihrer Rasse, meistens aber mit der einen oder anderen
korperlichen (oder geistigen) Beeintrdachtigung. Deshalb ist
mindestens ein korperliches Attribut unterdurchschnittlich,
manchmal ein geistiges und meistens leider auch der Es-
senzwert um ein bis drei Punkte gesenkt.

Bei der fiihrenden Altesten Crumb handelt es sich um ei-
ne orkische StraBenschamanin, die dem Totem Hund folgt
(Werte wie StraBenschamanin aus dem Grundregelwerk, S.
136, mit orkischen Attributen, und zusdtzlich der Sprach-
kenntnis in Or’Zet von 4).

Seattle Skypoint

Das Seattle Skypoint Hotel (SSH) ist ein gehobenes Hotel,
dass sich in den oberen Stockwerken des Westlake Business
Center nordwestlich des Elfenbezirks befindet. Es ist der
Ort, an dem die Matsius in Seattle untergekommen sind und
von wo sie durch die Triaden entfiihrt wurden. Dort kénnen
die Runner die ersten Hinweise auf die Eltern des ihnen als
Oni bekannten Jungen finden und gleichzeitig die Bekannt-
schaft mit den Triaden und vielleicht sogar der mysteriésen
Laura Rose machen.

Realitat

Das Westlake Business Center (WBC) besteht aus zwei 111
Stockwerken hohen Tiirmen, die durch eine viergeschossige
Briicke (in dem das spektakuldre Skypoint Restaurant ist) in
den Stockwerken 102 bis 105 miteinander verbunden sind. In
dem WBC sind hunderte von Biiros und Niederlassungen
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anderer Firmen, in den untersten Stockwerken neben Park-
hdusern auch kleine Einkaufspassagen. Da die StraBenfiih-
rung auch dort mehrgeschossig ist, gibt es eine Reihe von
Zufahrtswegen und Eingangen. Im Inneren kann man sich in
den Parkhdusern (-2 bis 2), Einkaufs- und Restaurantberei-
chen (Stockwerke 3 bis 5 und 69) frei bewegen, sowie auch
in den Foyers des Hotels (70) und dem Westlake Shuttlepoint
Nord wie Siid (die beiden Landeflichen auf den D&achern).
Die anderen Etagen sind entweder komplett fiir die Gebéau-
deserviceeinrichtungen oder den anderen Mietern iiberlas-
sen und deshalb nur mit einer entsprechenden Genehmi-
gung zu erreichen.

Die Grundfliche der Gebdude betrigt am FuB jeweils
60x60 Meter und verjingt sich ab dem Stockwerk 69 auf
40x40 Meter. Dutzende von Fahrstiihlen sausen die Tiirme
rauf und runter, die meisten fahren nur bestimmte Stockwer-
ke an, andere halten an den gewiinschten Punkten nur, wenn
man sich iiber das umfangreiche Gebaudesystem entspre-
chend autorisieren konnte. Wer z.B. in das Hotel will, kommt
erst ein mal ins Foyer und von dort iiber interne Fahrstiihle
weiter.

Das Hotel verfiigt iiber zwei groBziigig gestaltete Foyers
in den jeweils ersten Etagen des Hotels (also den Etagen 70
des WBC, was den Etagen SSH 1 entspricht) — dort befinden
sich auch jeweils ein einfaches Restaurant und die Servicebe-
reiche des Hotels (Reinigung, Biiros, Lager). Die Hotelzim-
mer erstrecken sich iliber die Stockwerke 2 bis 31 des Hotels,
weitere Einrichtungen fiir die Gaste (Trid-Kino, Schwimmba-
der, Kinderspielplatze, Wellness-Bereiche) in den Stockwer-
ken SSH 33 bis SSH 35. Das Stockwerk SSH 32 gehort wiede-
rum Serviceeinrichtungen, sowie den Hauptkiichen, fiir das
Skypoint Restaurant und der exklusiven Lounge dariiber.

Alle Bereiche des Hotels sind groBziigig gestaltet und bie-
ten eine menge Komfort. Der Stil ist asketisch modern, mit
abwechseln weilen und schwarzen Glas- und Steindesigns
und farbigen Akzenten, wie den Laufern am Boden, Blu-
menarrangements oder Gemadlden. Alle offen zuganglichen
Bereiche duften dezent nach Blumen.

Das Personal ist durch die Anziige zu erkennen und stets
ausgesucht hoflich. Die Anziige haben jeweils einen modi-
schen Business-Schnitt und farbliche Akzente, die Aufschluss
tiber die Funktion in dem Hotel geben (weiB} fiir Concierge,
rot fiir Pagen, gelb fiir Reinigung, schwarz fiir Sicherheit, ...).
Alle Mitarbeiter sind durch Kommlinks mit dem Hotelnetz-
werk verbunden, kénnen also alle Informationen, zu dessen
Zugriff sie autorisiert sind, sofort abrufen (alle tragen AR-
Brillen, Kontaktlinsen oder Cyberoptiken). Gleichfalls ist das
Sicherheitspersonal vernetzt und kann bei einem Zwischen-
fall koordiniert reagieren. Sollte es zu einem Sicherheitsa-
larm kommen (dieser ist immer ,,Stumm*, damit andere Géas-
te nicht verunsichert werden), werden 4 Sicherheitsleute in-
nerhalb von 1W3 Minuten am Ursprung des Alarms auftau-
chen, mehr (oder gar keine), wenn durch die Sicherheitska-
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meras zu erkennen ist, dass eine gréBere Gefahr besteht. Im
Zweifel wird versucht, den Gefahrenbereich abzuriegeln, bis
Knight Errant eintrifft (2W6+2 Minuten). Das Sicherheitsper-
sonal verfiigt iiber keine magische Unterstiitzung, Knight Er-
rant wird aber bei Bedarf mit dieser eintreffen.

Alle Zugange zum Hotel sind mit in den jeweiligen Tiir-
rahmen verbauten Chemsniffern und MADs (jeweils Stufe 4,
auf der Suche nach Waffen oder Sprengstoff) und das Sicher-
heitspersonal, dass an den Zugangen immer in ausreichen-
der Starke vor Ort ist priift hoflich entsprechende Lizenzen.
Alle offen zuganglichen Bereiche sind mit Kameras ausgestat-
tet (Foyer, Korridore, Restaurants, Erholungseinrichtungen),
was einer Erfassungsflaiche von zig-tausend Quadratmetern
entspricht. Dementsprechend wird die meiste Arbeit nicht
von Menschen, sondern Programmen geleistet, die die Bilder
nach Gefahrenpotential analysieren oder durch biometrische
Erfassung als Risiko eingestufte Besucher erkennen und mel-
den - das Uberwachungssystem hat dazu einen Wiirfelpool
von 4 und der Mindestwurf hangt von der Offensichtlichkeit
der Gefahr ab (z.B. 1 bei einem offenen Schusswechsel oder
3 bei der Bedrohung einer Person durch eine in der Jacken-
tasche versteckten Waffe). Alle Tiiren sind mit Magschl6s-
sern der Stufe 4 versehen (Anti-Manipulations-System Stufe
2), die auf einen per Kommlink iibermittelten Zugangsschliis-
sel reagieren (Gaste bekommen diesen fiir die Dauer ihres
Aufenthaltes ausgehadndigt, danach lauft dieser ab).

Erweiterte Realitat

Es gibt eine Menge AR-Features in dem Hotel. Im Foyer
kénnen iiber unaufdringlich aber offen erkennbare AROs
allerlei Daten iiber das Hotel abgerufen, Zimmer oder auch
ein Tisch in einem der Restaurants gebucht werden. Einge-
buchte Hotelgdste bekommen eine Menge mehr Dinge ge-
boten. Zum einen sehen sie iiber allen Angestellten den Na-
men und die Tatigkeitsgruppe. Weiterhin haben sie Zugriff
auf eine Auswahl an Wanddekorationen bis hin zu Echtzeit-
bildern der Umgebung, als wenn die Umgebung jeweils
Glaswande hatte (der Ausblick ist spektakuldr), Musik oder
Gerduschkulissen (das Platschern eines Baches, Vogelge-
zwitscher), sogar AR-Spiele werden angeboten (also nicht
wundern, wenn eine Schaar von Kindern in einem Hotelflur
einem unsichtbaren Kaninchen hinterher rennt). Zudem kann
der Gast in seiner Suite alle Geréate bedienen, wie Klimakon-
trolle, Zugangstiiren (alle haben einen elektrischen Tiirspi-
on), Unterhaltung- und Kiichengerite (soweit die Suite iiber
solche verfiigt) oder Haushaltdrohnen oder auch andere Ser-
vices des Hotels dazu buchen (Mahlzeiten liefern lassen,
Kleidung zur Reinigung abholen lassen, ...). Diese Funktio-
nen kénnen natiirlich auch auBerhalb der Suite oder des Ho-
tels bedient werden, solange der Gast eingebucht ist.

Virtuelle Realitat

Es gibt auch in der VR einen groBziigig und augengefillig
gestalteten o6ffentlichen Bereich, der grob dem Foyer ent-
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spricht und iiber den eine Menge Informationen eingeholt
werden kénnen — wie die AR-Features fiir nicht eingebuchte
Gaste. Gaste mit Zimmer haben Zugang zu einem jeweils
personlichen Bereich, in dem sie auf alle Dienstleistungen
zugreifen kénnen, die zu ihrer Preisklasse gehoren.

Das gesamte Matrixsystem des Hotels hat eine Stufe von 4
und fahrt permanent eine Reihe von spezialisierten Pro-
grammen, wie auch ein Analyseprogramm der Stufe 4. Es ist
mit allen Kameras, Tiirschléssern und Kommlinks der Ange-
stellten verbunden. Ein normales Benutzerkonto muss einem
der Servicegruppen zugeordnet werden und bekommt dann
Zugriff auf die entsprechenden Informationsabrufberechti-
gungen (wie zum Beispiel die Daten der Gaste). Erst mit ei-
nem Sicherheitskonto hat man Zugriff auf die Steuerung der
wesentlichen Systeme (Personalinformationen, Sicherheits-
systeme, Tiirschlésser, Kommlinkgesprache mithéren, Kli-
makontrolle, ...) und nur ein Administratorkonto kann we-
sentliche Systemanpassungen vornehmen (Logbiicher editie-
ren, Kamerabilder manipulieren, ...).

Zur Gefahrenabwehr ist das System mit einem IC der Stufe
4 abgesichert, dass ein Analyse-, ein Aufspiiren und ein An-
grifisprogramm (jeweils Stufe 4) geladen hat. Hat es einen
Eindringlich aufgespiirt, 16st es sofort Alarm aus und versucht
den physischen Standort eines Eindringlings aufzuspiiren
(was dann der eigenen Sicherheit und Knight Errant mitge-
teilt wird), erwischt es den Hacker allerdings bei all zu
schadlichen Manipulationen oder wird es angegriffen, greift
es den Hacker nach der Alarmmeldung sofort an. Ein Alarm
sorgt auf jeden Fall dafiir, dass jede Kampfrunde ein weiteres
IC auftaucht (maximal 4) und ein Sicherheitshacker in 2W6
Kampfrunden erscheint.

Astrale Realitat

Im WBC wie auch im Hotel gibt es eine Reihe von magi-
schen Barrieren, vermutlich Hiiter die besondere Bereiche
(oder bestimmte Appartements) schiitzen sollen, jeweils mit
einer Stufe von 1W3+3. AuBBerdem wird das ganze Gebaude
in regelmaBigen Abstinden von astral anwesenden Magiern
oder Geistern iiberwacht, die bei ungewdhnlichen astralen
oder magischen Vorkommnissen einschreiten oder Alarm
schlagen.

Szene: Hausbesuch

Mit den Informationen aus dem Cyberarm und einem Ein-
bruch in das Computersystem des Hotels kénnen die Runner
den Codeschliissel mit der Zimmernummer verbinden und
so schon mal den Namen desjenigen in Erfahrung bringen,
der das Zimmer gebucht hat (Ishiro Matsui, Kurous Vater).
Gleichzeitig erfahren sie, dass die Géaste das Hotel zuletzt
nicht verlassen haben — diese Falschinformation wurde durch
Petrov dort hinterlegt. Ein Hacker koénnte auch Bilder der
Uberwachungskameras vor dem Appartement sichten. Diese
wurden ebenfalls manipuliert, was einem gewissenhaft ar-
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beitenden Hacker auffallen kénnte und es gibt keinen Hin-
weis auf die Ankunft der Triaden oder die Entfithrung. Auch
den Bildern nach miissten die Gaste noch im Zimmer sein.

Wenn die Runner im Hotel auftauchen, dann haben sie si-
cherlich erfahren, dass die Triaden hier waren und Kurou
nebst seinen Eltern von hier entfiihrt haben. Das Apparte-
ment der Matsuis hat die Nummer N1206 (ist also im Stock-
werk SSH 12 des Nordturmes, das Appartement Nr. 6). Es
gehort in die mittlere Preisklasse dieses Hotels (450 ¥ pro
Tag) und hat auf etwa 150 m? einen gerdumigen Eingangs-
und Wohnraum, ein Esszimmer und zwei Schlafzimmer mit
jeweils eigenem Bad. AuBerdem gibt es auf dieser Etage
noch ein kleines Eck-Café (das sich auch iiber die Etage dar-
iiber erstreckt).

Das Appartement der Matsuis befindet sich in einem vor-
zeigbaren Zustand. Sie haben hier zwar bereits ein paar Tage
gewohnt, haben aber Ordnung gehalten. In einem Schlaf-
zimmer haben die Eltern geschlafen, in dem anderen Kurou,
das ist an der Kleidung wie auch an den Gebrauchsgegen-
stinden in den angrenzenden Badezimmern deutlich zu er-
kennen. Im Wohnraum gibt es ein paar Hinweise auf unge-
wohnliche Ereignisse: Zum einen liegt eine Glasflasche mit
teurem stillen Wasser (aus Europa) offen und halb ausgegos-
sen auf dem teuren Teppich, zum anderen ist auf dem Ess-
tisch kaltes und halb aufgegessenes Essen gedeckt. Werden
die Raume griindlich durchsucht, kénnen noch folgende inte-
ressanten Gegenstande entdeckt werden: drei verbrauchte
Tasernadeln (aus Yamaha Pulsars verschossen) auf dem Ful3-
boden und alle drei Kommlinks der Matsuis.

Die Kommlinks haben allesamt eine Geréatestufe von 3 und
sind mit einem Basispaket aus Standardprogrammen ausge-
stattet. Das Kommlink von Matsui hat die iiblichen Spiele fiir
jemanden in seinem Alter geladen, das Kommlink der Mutter
eine Menge, was mit Mode, aber auch den Finanzen der Fa-
milie zu tun hat (gesichert mit einer Verschliisselung Stufe 3 —
die Matsuis sind vergleichsweise gut betucht, Jahreseinnah-
men von iiber 80.000 ¥, Ersparnisse von etwa der Hélfte) und
das Kommlink des Vaters enthdlt neben den jiingsten Reise-
daten (die Familie kam vor ein paar Tagen aus Tokyo und
wohnt dort in der Ndhe) auch eine Menge Informationen zu
Telefonaten mit Universitatswissenschaftlern (Fachbereiche
wie Magische Anomalien oder Paragenetik) und Hilfsorganisa-
tionen (wie UGE-Lebenshilfe oder SURGE ist nicht das Ende).
Es gibt auch einen unbeantworteten Riickrufversuch von ei-
nem Ryan Mercury, der eine Nachricht hinterlassen habe. Er
arbeite fiir die Draco Foundation und kénne Kurou helfen. Er
bittet Herrn Matsui darum, dass er ihn in Seattle unverziiglich
treffen kénne, wenn er in 8 Stunden (der Anruf war vor etwa 2
Stunde, jetzt also nur noch 6) in Seattle eintreffe und wiirde
sich nach der Landung wieder um eine Kontaktaufnahme
bemiihen.
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* Mit dem Namen Ryan Mercury kénnen die Runner
weitere Nachforschungen anstellen. Details dazu
im Kapitel Beinarbeit.

* AuBerdem sollten sich noch die beiden unten be-
schriebenen Szenen Schutzengel und Party-
crasher ereignen.

Szene: Schutzengel

Im Nebenappartement hat sich die Trollfrau Laura Rose
seit etwa 6 Stunden vor der Entfithrung einquartiert und pass-
te insgeheim auf die Matsuis auf. Die Entfilhrung konnte sie
allerdings nicht verhindern, weswegen sie im Moment ein
wenig hilflos zum einen weiterhin das Appartement iiber-
wacht, zum anderen von dort aus anhand der Beobachtungen
erfolglos nach den Hintergriinden recherchiert. Sie hat an
der Tiir einen kleinen RFID-Kleber angebracht, der sich bei
Ihr meldet, wenn sich die Tiir bewegt. Dann wird sie ein paar
Minuten lang den Flur vor dem Appartement patrouillieren
(mit einer vorbereiteten Erkldarung im Gepack, sollte sie an-
gesprochen werden) und so versuchen, an Informationen
iber die Vorgange im Inneren zu bekommen (ggf. auch an
der Tiir lauschen oder so). Wenn sie nichts Interessantes
entdecken kann, wird sie an dem Appartement klopfen und
wenn jemand o6ffnet, behaupten, sie durch laute Musik von
hier gestért worden ware. Wird ihr erklart (von den Runnern
oder Triaden oder dem Hausmdadchen), dass die Musik nicht
von hier komme, geht sie wieder. Wahrend dessen versucht
sie einen Blick auf das Innere zu bekommen um sich so gut es
geht ein Bild von der Situation zu machen.

Wenn die Runner ihrerseits Fragen an die Nachbarin ha-
ben oder wenn sie aus anderen Griinden einen irgendwie
vertrauenerweckenden Eindruck machen, wird Laura das
Gesprach suchen und erst mal vorsichtig durchblicken, dass
hier eigentlich eine japanische Familie wohnt. Ohne zu viel
liber ihre Absichten preis zu geben wird sie die Runner aus-
horchen. Sollte sie erfahren, dass die Runner etwas iiber das
Schicksal der Familie wissen und dazu den Eindruck machen,
denen nichts Béses zu wollen, wird sie aufs Ganze gehen und
sich erklaren. Sie bietet den Runnern ihre Kooperation an.

Sollten die Runner in Rose eine Verbiindete gefunden ha-
ben, wird spdtestens diese das vielleicht verworrene Puzzle
um Kurou Matsui zusammen setzen. Von hier aus wéaren
schlussendlich folgende Entwicklungen vorstellbar.

* Wenn es noch nicht geschehen ist, sollte spatestens
nach der Bekanntschaft mit Laura die Triaden auf-
tauchen. Dann geht die Geschichte mit der nadchs-
ten Szene Partycrasher weiter.

* Die Runner kénnen von hier aus — so sie iiber die
richtigen Informationen verfiigen - den Unter-
schlupf der Triaden aufsuchen oder auch auf die
Ankunft von Mercury warten, der dann natiirlich
die Befreiung der Eltern fordern wird. Dann ginge
es weiter im Abschnitt Little Shanghai.
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¢ Die Runner kénnten Laura auch erst mal zu Kurou
fiihren, wo sie zu helfen versuchen wird, aber nicht
wirklich viel machen kann (sie spricht z.B. kein Ja-
panisch). Dann ginge es im Abschnitt Solace wei-
ter.

¢ Oder aber die Runner wollen noch weitere Infor-
mationen einholen, habe z.B. noch nicht den Auf-
enthaltsort der Eltern ausfindig machen kénnen
oder so. Dann ware der Abschnitt Beinarbeit der
nachste Teil der Geschichte.

Szene: Partycrasher

Wahrend, unmittelbar davor oder nachdem die Runner im
Appartement der Matsuis waren, tauchen einige Leute von
Gan im Hotel auf. Tommy ist sich sicher, dass Kurou den Sturz
liberlebt hat und deswegen noch immer auf der Suche. Zum
einen hofft er, dass Kurou wieder im Hotel aufgetaucht ist,
zum anderen koénnen vielleicht die Kommlinks Hinweise auf
den Aufenthaltsort des Jungen geben (ob er z.B. Freunde
oder Bekannte in der Stadt hat). Tommy hat die Eltern zwar
verhort, dabei allerdings nichts erfahren, was helfen kénnte
(z.B, dass die Familie keine Kontakte nach Seattle hat, was
Tommy aber nicht glaubt).

Im Hotel tauchen so viele Triadensoldaten auf, dass die
Runner vor Ort einer mehr sind. Sie haben sich auf die glei-
che Weise Zugange zum Appartement erschlichen, wie beim
letzten Mal (durch den Sicherheitsmann Gideon Petrov) und
koénnen zumindest im Appartement ungestort schalten und
walten. Treffen sie im Appartement auf die Runner, werden
sie diese sofort bedrohen und erfahren, was sie hier wollen.
Sollten sie dabei erfahren, dass die Runner etwas iiber den
Aufenthaltsort von Kurou wissen, werden sie diese festsetzen
und Tommy informieren. AnschlieBend tauchen in Solace
(oder dort, wo die Runner sie hinfiihren) eine ganze Schar
Triadensoldaten auf und nehmen Kurou mit (wenn sie ihn
dort finden) — wenn nétig gewaltsam. Glauben die Triaden,
dass die Runner etwas wissen koénnten, aber nicht reden,
werden sie in dem Appartement (alternativ auch im Unter-
schlupf) gefesselt und von Tommy persoénlich verhort. Ver-
mutlich wird aber ein Kampf entbrennen und die Runner
werden entweder siegreich sein oder aber fliechen. Mach es
ihnen nicht zu einfach! Die Triaden sind keine Pfadfinder,
sondern wirklich bése Leute. AuBBerdem sind die Triaden mit
Schusswaffen bewaffnet, die Runner modglicherweise nicht
(Du kannst auch bestimmen, dass die Triaden auch keine
Schusswaffen dabei haben).

Je nach Ausgang der Situation, sind von hier aus folgende
Entwicklungen vorstellbar:

* Die Runner iiberwinden die Triaden und wissen
entweder schon von dem Unterschlupf oder erfah-
ren es durch ein Verhoér eines Triaden oder durch
sein Kommlink. Dann geht die Geschichte im Ab-
schnitt Little Shanghai weiter.

Seite 35 von 46



* Rose konnte jetzt auf den Plan treten, vielleicht
auch wahrend des Kampfes und so den Runnern
helfen (wenn diese Hilfe brauchen). Danach ginge
es dann mit der oben beschriebenen Szene
Schutzengel weiter.

* Wenn der Kampf zu lange anhadlt, zu laut ist oder
anderweitig liber das Zimmer hinaus Aufmerksam-
keit erregen konnte, wird die Hotelsicherheit auf
den Plan gerufen (das kann Gideon nicht mehr ver-
tuschen). Es wiirde deutlich hédsslicher werden und
im schlimmsten Fall werden die Runner ein Fall fiir
die Nachrichten (und den seattler Strafvollzug). Um
das zu verhindern kénnte Rose oder sogar Mercury
(er erwischte noch eine frithere Maschine) helfend
eingreifen. Die weitere Entwicklung wdare eine
Abwandlung der Szene Schutzengel.
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Gaste wie auch Angestellte entsprechen gréBtenteils den
typischen Vertretern ihrer Rasse mit passenden Berufsfertig-
keiten auf 2 bis 4. Das Sicherheitspersonal entspricht dem
Konzerngardisten (Grundregelwerk, , Freunde und Feinde",
Seite 326 — ohne HK 227-X, passe diese ggf. nach Rasse an
und erhéhe das Charisma um 1) und der Sicherheitshacker
entspricht dem Hacker-Beispielcharakter (Grundregelwerk,
Seite 127).

Fir die Werte der Triadensoldaten verwende die ent-
sprechenden Werte aus dem Grundregelwerk, ,,Freunde und
Feinde"®, S. 328, zusatzlich ausgestattet mit Cyberaugen (Stu-
fe 1, mit Bildverbindung, Restlichtverstdrkung und Sichtver-
gréfB3erung).
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Little Shanghai

Little Shanghai ist ein chinesisches Restaurant siidlich des
Hauptgeschaftsviertels von Seattle Downtown im sogenann-
ten internationalen Bezirk - direkt im Schatten der ACHE.
Unter Kennern ist es bekannt, dass das Restaurant, das Gan
gehort, ein Triadenunterschlupf ist. Fiir zahlende Géste hat
das Restaurant an 7 Tagen die Woche zwischen 12 Uhr und 2
Uhr geoffnet.

Realitat

Das einstockige Restaurant wirkt unscheinbar in einer
kleinen SeitenstraBe gelegen, zwischen einem Souvenirge-
schaft und einem Supermarkt, Eigentlich verirren sich keine
Nicht-Chinesen in dieses Restaurant (oder diese Stral3e), soll-
te dies aber doch passieren, werden sie héflich behandelt.
Die Kiiche ist einfach und traditionell, aber eben auch kom-
plett auf Sojaprodukte eingestellt — also relativ preiswert.
Zwar konnen hier ca. 100 Personen sitzen und essen, es sind
aber nur jeweils 6W6 Gaste anwesend, wobei die Halfte da-
von Tommys Leute sind, die gerade Essen, Trinken oder auf
einen neuen Einsatz warten (dies tun sie zu den Offnungszei-
ten und zumindest besteht eine Chance von 50%, dass man
auch auBerhalb der Offnungszeiten auf diese Anzahl an Tria-
den im Restaurant trifft). Wiirde man das Restaurant langer
beobachten, wiirde man zu dem Schluss kommen, dass es
nichts abwerfen wiirde, den Besitzer also in den Ruin treiben
miisste — wenn der Besitzer nicht eigentlich andere Ge-
schaftszweige als Einnahmequelle hatte. Es gibt einen Spei-
seraum, eine Kiiche, ein Biiro, Gaste- und Angestellten-
Toiletten, ein Lagerraum und den Keller. Neben dem Haupt-
eingang gibt es noch einen Hintereingang, der zu dem Park-
platz des Supermarktes fiihrt. Es gibt ein Abkommen zwi-
schen Tommy und dem Supermarktbetreiber, dass seine
Leute mit ihren Autos (allesamt teure Sportwagen, Limousi-
nen oder SUVs) dort parken diirfen.

Die Angestellten sind hoéflich aber wortkarg, sprechen nur
gebrochen englisch und verlieren kein (schlechtes) Wort
iiber den Besitzer. Im Zweifel wissen sie einfach von nichts
(»Ich weiB3 nichts, ich arbeite hier nur.”). Benehmen sich
Gaste all zu auffallig, tauchen plétzlich athletische Chinesen
mit teuren Anziigen auf, die sie drangen, das Restaurant zu
verlassen (Erklarungen gibt es nicht).

Im Restaurant arbeiten drei Servicekrafte und im Biiro sitzt
i.d.R. die Restaurantleiterin, die das Restaurant am Laufen
halt, aber eigentlich nur die Aufgabe hat, die Biicher so zu
frisieren, dass bei einer behérdlichen Uberpriifung alles
sauber aussieht und Tommys iiberaus hohe Einkiinfte nach-
zuweisen sind. Wenn Tommy wichtige Gaste empfangen will,
macht er das in seiner privaten Nische im Restaurant oder im
Biiro (die Restaurantleiterin macht dann mal Pause - woan-
ders). Ansonsten ist Tommy unterwegs. Seine Leute halten
sich in der Regel ebenfalls im Restaurant auf oder im Keller,
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wo sie ihre illegale Ausriistung lagern oder trainieren kén-
nen.

Alle AuBlentiiren des Restaurants sind mit Magschléssern
der Stufe 5 gesichert, die Innenrdume mit Bewegungsmel-
dern, Speiseraum, Vorder- und Hintertiir mit Kameras. Zu
den Offnungszeiten sitzen mindestens zwei von Tommys Leu-
ten an einem Tisch nahe des Eingangs und haben diesen im
Auge.

Im Keller befinden sich auch immer 1W6+2 Triadensolda-
ten, zusdtzlich zu den zu Offnungszeiten im Restaurant sitzen-
den (siche oben). Diese Trainieren entweder auf der SchielB3-
bahn, auf den Ubungsmatten, halten ihre Ausriistung in
Schuss oder warten einfach hier unten auf den nachsten Auf-
trag oder Einsatz (z.B. Schutzgeld in der Gegend kassieren,
Lieferungen illegaler Dinge wie Waffen oder Drogen zu oder
von einem ihrer Lagerhduser iiberwachen oder einen unlieb-
samen Gegner auszuschalten).

Der Keller hat ein eigenes Sicherheitssystem, dass aus ei-
ner Reihe von Minikameras (mit Normal- und Infrarotsicht)
besteht, die im Korridor, dem Hauptraum und der Zelle an-
gebracht sind. Diese hat immer ein Soldaten im Auge, aber
es sind prinzipiell alle Triaden, die sich hier unten und oben
im Restaurant aufhalten, mit den Kameras verbunden, die
ansonsten in kein Netzwerk integriert sind (und als WiFi-
Knoten im versteckten Modus operieren). Die Tiir zum
Hauptraum ist mit einem Magschloss (Stufe 5) mit Zahlencode
gesichert, da es allerdings keine Toilette in dem Raum gibt
und die Triaden auch anderer Dinge wegen hdaufig in oder
aus dem Raum kommen, ist die Tiir meist ein Stiick gedffnet
(80% Chance). Die Zelle im Keller ist mit einem von au3en zu
betatigenden Riegel gesichert.

Erweiterte Realitat

Wahrend es im Bezirk drum herum eine Fiille an AROs
gibt (dieser Bereich ist eine sogenannte Spam-Zone), wirkt
das Restaurant nahezu tot. Es kénnen Wanddekorationen ab-
gerufen werden, die die Wande an ausgesuchten Stellen mit
Fenstern und einem Blick auf eine chinesische Gebirgsland-
schaft freigeben und dazu wird traditionelle Musik gespielt.
Ansonsten kann an den Tischen die Speisekarte aufgerufen
werden und es gibt immer mal wieder Werbeeinblendungen
fiir Angebote aus dem Bezirk, allerdings nicht so aufdring-
lich, wie auBBerhalb des Restaurants.

Virtuelle Realitat

Das System des Restaurants hat eine Systemstufe von 3
und fahrt ein Analyseprogramm der Stufe 3, sowie ein Be-
fehlsprogramm der gleichen Stufe fiir die Steuerung der Pe-
ripherie (Kameras, Bewegungsmelder, Klimakontrolle, AR-
Features, Schlésser, Kiichengerite, ...). Zu den normalen Off-
nungszeiten sind die Kommlinks der Angestellten mit dem
System verbunden und iiber den Status aller Systeme infor-
miert (Standard-Benutzerkonten), nur die Restaurantleiterin
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und die Triaden kénnen auf die Sicherheitssysteme zugreifen
(Sicherheitskonto) und nur ein paar von Tommys Leuten mit
entsprechenden Fahigkeiten haben Administrationskonten.

Neben dem Zugriff auf die Gebaudesicherheit (die sich
ausschlieBlich auf das Restaurant beschrankt), gibt es hier an
Informationen nur die fiir das Restaurant interessanten Dinge:
Materialbestdnde und Bestellungen, Reservierungen und die
ganzen (fertig frisierten) Geschaftsunterlagen. Zusammen mit
den Personaldaten sind diese gesondert verschliisselt (Stufe
3) und eigentlich nur Tommy und der Restaurantleitung zu-
ganglich. Die unfrisierten Geschaftsunterlagen haben Tom-
my und die Restaurantleiterin in ihren eigenen Kommlinks.

Astrale Realitat

Tatsachlich ist der Kellerbereich durch einen Triadenma-
gier mit einem Hiiter der Stufe 5 umgeben, der astrales Ein-
dringen deutlich erschwert. Ansonsten gibt es keine magi-
schen Prasenzen, auBBer den in den Szenen beschriebenen.

Szene: Jager und Sammler

Die Runner werden vermutlich nur aus einem Grund hier
auftauchen: Sie wissen oder vermuten, dass Kurous Eltern
hier festgehalten werden und wollen diese retten. Tatsach-
lich werden die Eltern im Keller in einem fiir solche Zwecke
immer mal wieder verwendeten Raum festgehalten — in einer
Zelle.

Die Runner werden sich also an den Triaden im Restaurant
oder im Keller vorbei schleichen oder kimpfen miissen, um
die Eltern aus der Zelle zu befreien. Gib Deinen Mitspielern
ruhig ein paar Hinweise dazu, dass ein offener Kampf hier
vermutlich zu schweren Verlusten bei den Runnern fiihren
wiirde, also Tduschung und eine gute Vorbereitung hilfreich
oder notwendig sind. Kommt es zu einem Kampf, wird min-
destens einer der Triaden versuchen, Alarm zu schlagen.
Dazu gibt es eine Art Code, der an alle via Kommlink ge-
schickt wird und der alle darauf hinweist, dass es gerade zu
einem Angriff im Restaurant kommt. Daraufhin tauchen alle
2W6 Minuten 1W6 Triadensoldaten zur Unterstiitzung im Res-
taurant auf, bei jeder zweiten Gruppe wird auch ein Magier
sein. Sind die Kampfe zu heftig oder dauern ungewoéhnlich
lange an, wird ein Anwohner Knight Errant verstandigen, was
diese von Beginn der Kdampfe an gerechnet in frithestens
1W6+4 Minuten mit einer Spezialeinheit anriicken lasst.

Kurous Eltern sind in einem guten Zustand. Zwar ist der
Vater geschlagen worden, weist also ein Veilchen und ein
paar Prellungen auf, hat aber alles in allem nur Kratzer abbe-
kommen. Sie koénnen also aus eigenen Kraften gehen und
werden mit den Runnern fliehen, wenn diese ihnen kurz die
Situation schildern. Kommt es wahrend der Flucht zu weite-
ren Kampfen, werden die Eltern den Kopf unten halten und
lieber in Deckung gehen, anstatt durch einen Kugelhagel zu
laufen. Es bediirfte einiger Uberredungskunst, sie aus einer
solchen Situation dazu zu bringen, weiter zu laufen.
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Geraten die Runner in dieser Szene in zu grofBe Schwie-
rigkeiten, liegt es an Dir, sie entweder bluten zu lassen (viel-
leicht haben sie Vertrage mit DocWagon, die dann angertickt
kommen) oder aber Mercury (mit oder ohne Rose) als Retter
in der Not auftauchen zu lassen. Miissen die Runner ohne die
Eltern fliehen, liegt es an Dir den weiteren Ablauf eventueller
Rettungsmoglichkeiten zu gestalten. Sicherlich wiirde Tom-
my seine Bemiihungen, Kurou zu finden verdoppeln und er
wiirde auch seinen Unterschlupf verlegen (vielleicht zu ei-
nem seiner Lagerhiuser).

Gelingt es den Runnern allerdings, die Eltern wohlbehal-
ten zu retten, werden diese natiirlich Zugang zu ihrem Sohn Links das Restaurant und
fordern und die Geschichte findet fiir die Shadowrunner ih- rechts der Keller.
ren Abschluss im Abschnitt Konsequenzen.

Personal-WC
Biiro -|

sjuen
shpe

1
Heizung & I
Technik

I
X
=]
=)
=7
®
s|joaL

X J
: —
rainingsraum
® 1 SR e
® . SchieBbahn
® @ (]
[ ] . @® [ ]
< v =
) XY ]
I : o *
(J ® ..
[ ]
Y R -
@. -
® 3 Zelle Lagerraum

Nebendarsteller

Fir die Werte der Triadensoldaten verwende einfach
wieder die entsprechenden Werte aus dem Grundregel-
werk, ,,Freunde und Feinde®, S. 328, zusatzlich ausgestattet
mit Cyberaugen (Stufe 1, mit Bildverbindung, Restlichtver-
stdrkung und SichtvergréBerung) und fiir einen Magier der
Eighty Eights die Werte eines Kampfmagiers aus dem
Grundregelwerk, Seite 128, mit Chinesisch als Mutterspra-
che und Englisch anstatt Latein auf 3.

Neben Gan und den Soldaten, gibt es hier ansonsten nur
die Angestellten (allesamt chinesische Menschen) und Gas-
te (zum groBten Teil chinesische Menschen) mit durch-
schnittlichen Werten, ggf. mit passenden Berufsfertigkeiten
der Stufe 1 bis 3, die Restaurantleiterin beherrscht zuséatzlich
noch die Einflussgruppe auf Stufe 2.

Seite 40 von 46



Beinarbeit

In diesem Kapitel werden die Bemiithungen der Runner zu-
sammengefasst, anhand der Hinweise aus den Orten und
Szenen weitere Erkenntnisse zu ziehen. Dies ist ein ganz typi-
sches Element eines Shadowruns und dabei geht es darum,
Connections abzuklappern oder sich an den geeigneten Or-
ten in der Stadt, auf der StraBe und in der Matrix nach Infor-
mationen umzuhoéren. Dieses Kapitel ist in Abschnitte unter-
teilt, die jeweils einen Hinweis zum Thema haben und gibt
Hinweise, wo genau man an Informationen dazu kommen
kann.

Oni

Ist ein asiatischer (japanischer) Junge die letzten Stunden
oder Tage im Innenstadtbereich verloren gegangen? Wird
dieser gesucht?

Passende Kontakte: Alle StraBen- und Konzernkontakte
aus Downtown

Erfolge Information

0 bis 2 »Da bin ich die falsche Ansprechpartnerin. Frag
doch mal in den ortlichen Waisenhdusern nach, ob
ihnen etwas abhanden gekommen ist.”

3 »Ich kenne jemanden der jemanden kennt der Zu-
gang zu Meldedaten hat. Wenn Du mir die DNS-
Signatur, Fingerabdriicke oder einen Retinascan
bringen kannst, kann ich den darauf ansetzen. Kos-
tet aber...”

4 ,Jemand hat mir vorhin erzdhlt, dass er einen tief
fliegendes Shuttle in der Gegend gesehen hat, der
ein paar Personen rausgeworfen hat. Vielleicht ist
Dein Junge jemanden auf den Ful3 getreten? Und
Du sagst, er lebt noch? Wenn Du ein paar Nuyen
iibrig hast, kann ich mich ja nach weiteren Informa-
tionen umhéren...”

5+ »Komisch das Du fragst. Vorhin habe ich von einem
Bekannten erfahren, dass die Eighty Eights nach
einem Jungen mit dieser Beschreibung suchen. Ist
wohl ein begehrter Bursche.”
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Cyberarm

Wem koénnte so ein Cyberarm fehlen? Wer ist der Herstel-
ler? Wie ist der Wert?

Passende Kontakte: StraBen-, Konzern-, Sicherheits-,
Medienkontakte oder Kontakte zu Syndikaten

Erfolge Information

Obis 1 »Sleht schick aus. War bestimmt nicht billig.“

2 »Das sieht nach einer Arbeit von Seymore Long
aus, ein im Moment recht angesagter anglo-
chinesischer Designer hier aus Seattle.”

3+ »Der ist von Seymore Long, ein Einzelstiick. Long-
Chick ist im Moment total bei den Eighty Eights
angesagt. Also wiirde ich vermuten, das da jeman-
dem ein Arm fehlt... “

Eighty Eights

Wer sind die? Was tun die? Wo findet man die?

Passende Kontakte: StraBen-, Konzern-, Sicherheits- o-
der Medienkontakte oder Kontakte zu Syndikaten

Erfolge Information

Obis 1 »Eighty Eight... ist das eine neue Designerdroge?”

2 »Das ist eine der gréBten Ortlichen Triadenbanden.
Mit den willst Du Dich doch nicht einlassen, oder?*

3+ »Die gehéren zu den Triaden. Die Eighty Eights
geben allerdings mehr auf Cyberware als auf Ma-
gie, wenn Du verstehst... Und wenn Du dieser Tage
von den Eighty Eights sprichst, meinst Du vermut-
lich Tommy Gan. Hat ein Restaurant im internatio-
nalen Bezirk namens , Little Shanghai“, von wo aus
er seine Geschdfte koordiniert. Ist im Moment
schwer im kommen, der Mann. "
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Leiche

Wer kennt die Person? Was sagen Kleidung oder Tatowie-
rungen iiber die Herkunft der Person?

Passende Kontakte: StralBen-, Konzern-, Sicherheits-,
Medienkontakte oder Kontakte zu Syndikaten

Erfolge Information

Obis1 ,Sieht hiibsch aus. Also, wenn man davon absieht,
dass sie hin ist.“

2 »Ne, keine Japanerin. Der Stil sagt Chinesin. Und
die Tatoos sagen sogar noch mehr... Triaden. Aber
die haben in der Regel keine Ware...”

3 »Der Anzug, die Tdtowierungen, der Cyberarm...
Die gehort zu den Eighty Eights, zu den Triaden.
Ich hoffe fiir Dich, dass Du nicht fiir ihren Abgang
verantwortlich bist.”

4+ »Die habe ich schon mal gesehen. Die gehért zu
den Eighty Eights, genauer gesagt zur Gang von
Tommy Gan. Ich hoffe fiir Dich, dass Du nicht fiir
ihren Abgang verantwortlich bist.“

Ryan Mercury

Wer ist Ryan Mercury?

Passende Kontakte: StraB3en-, Konzern-, Sicherheits- oder
Medienkontakte

Erfolge Information

0 bis 2 ,»Klingt wie ein Popstar aus den 50ern.*

3 bis 4 ,Das ist doch so ein hohes Tier bei der Draco
Foundation. Wird sich wohl irgendwie um den
Nachlas des toten Wurms kiimmern.“

5 ,Der arbeitet fiir die Draco Foundation und kiim-
mert sich soweit ich weil3 dort um besondere magi-
sche Phdnomene oder so.*“

6+ »Der arbeitet fiir die Draco Foundation und kiim-
mert sich dort um eine Art Asylprogramm fiir Dra-
kes, so eine Art Drachen-Gestaltwandler. Ja, so
etwas gibtes...”
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Konsequenzen

Wenn es den Runnern gelingt, Kurou und die Eltern wie-
der zusammen zu fithren, werden diese sich iibergliicklich
bei den Runnern bedanken. Spatestens, wenn die Familie
wieder im Besitz ihrer Kommlinks ist, werden sie von den
Kontaktaufnahmeversuchen Mercurys erfahren. So oder so
sollte Mercury jetzt dazu kommen und der Familie und vor
allem Kurou von seinen Planen oder Wiinschen erzahlen.

Mercury will Kurou in seine Obhut nehmen und mit ihm
daran arbeiten, seine Gabe oder vielmehr sein Wesen zu
verstehen. Das kann und wird er nicht ohne das Einverstand-
nis der Eltern, aber er wird eine Menge Hebel in Bewegung
setzen, um dies zu bekommen. Anfangen wird er damit, was
dies fiir einen Vorteil in Bezug auf Kurous Zukunft bedeutet.
Den Matsuis wird die Draco Foundation nicht unbekannt sein
und auch wenn sie Mercury nicht kennen und vermutlich nie
von ihm gehdért haben, wird er sie schlieBlich von den Vortei-
len fiir Kurou iiberzeugen. Bei Bedarf wird Ryan auch anbie-
ten, sich ein wenig fiir die Zukunft der Eltern stark zu ma-
chen, dass sie z.B. Arbeit in Washington oder in der Nahe
bekommen — Du kannst die abschlieBenden Gesprache zwi-
schen allen Beteiligten ausspielen, wie Du willst. Vielleicht
werden die Runner eigene Ideen oder Vorschlige haben,
vielleicht sind sie zu dem Zeitpunkt, wo derartige Verhand-
lungen stattfinden auch gar nicht mehr dabei.

So wie die Eltern, wird auch Mercury den Runnern dank-
bar fiir ihre Miihen sein. Sollten die Shadowrunner im Verlau-
fe der Geschichte all zu viele Federn gelassen haben, kénnte
Mercury vielleicht angemessene Arten der Hilfe anbieten —
Zugang zu medizinischer Versorgung (vielleicht in Form von
heilzaubernden Magiern) oder Zugang zu besonderer Aus-
ristung (mit entsprechenden Rabatten) oder vielleicht zu-
kiinftige hochbezahlte Jobs fiir die Draco Foundation anbie-
ten. Und je nachdem, wie gut die Gruppe im Umgang mit
Rose war, kénnte sich diese in Zukunft als wertvoller Kontakt
erweisen und zu einer Connection (Stufe 3, Loyalitat 1) wer-
den.

GleichermaBen kénnten sich weitere Freund- oder Feind-
schaften ergeben. So koénnten die Bewohner von Solace,
Crumb oder Teddy und Dénes zu Connections werden (im-
mer vorausgesetzt, die Runner haben sich um diese Figuren
in einem herausragenden MaBe bemiiht gemacht) und so
einen FuB3 im Ork-Untergrund haben. Oder sie sind mit be-
sonderer Harte oder Brutalitdt gegen die Triaden vorgegan-
gen und haben sich eine Feindschaft arbeitet, was vielleicht
zu spannenden Abenteuern in der Zukunft fiihren koénnte,
wenn Gan oder sein Nachfolger an der Stelle alte Rechnun-
gen zu begleichen versucht.

Fiir die Beute der Runner (Bezahlung und vielleicht Extras)
gibt es eine Reihe von Hinweisen in den einzelnen Abschnit-
ten aber als Faustregel sollten die Shadowrunner am Ende
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mit nicht weniger aus der Geschichte gehen, als sie investiert
haben (Ausriistung verbraucht oder verloren, Arztrechnun-
gen durch das Kurieren von Verletzungen, ...) und mindes-
tens noch das Geld fiir einen Monat Lebensstil dazu bekom-
men haben. Und dann gibt es ja noch die Karmabelohnung...

Karma

Dieser Punkt hdngt ein wenig von dem Stil ab, in dem Du
Deine Mitspieler durch die Geschichte gefiihrt hast. Wenn
Du zum Beispiel sehr nachsichtig mit ihnen warst und die
Gefahren und den sonstigen Anspruch herunter geschraubt
hast, solltest Du die Karmapunkte am unteren Ende der Vor-
gaben ansetzen. Hast Du den herausforderungsgrad aller-
dings etwas erhéht und die Runner waren entsprechend er-
folgreich, oder war die Gruppe besonders kreativ und hat
Dich in Deinen Erwartungen immer wieder iibertroffen,
kannst Du auch ein paar Punkte mehr vergeben. Hier die
einzelnen Punkte, an denen sich die Punktevergabe orientie-
ren sollte:

* Der Charakter hat das Abenteuer iiberlebt: 1 bis 2
Punkte

* Die Charaktere haben Kurou durch Einfiihlsamkeit
zum Reden gebracht: 1 Punkt

* Die Charaktere haben sich ohne groBe Verhand-
lungen dazu entschlossen, Teddy und Kurou zu hel-
fen: 1 Punkt

* Die Charaktere haben den Cyberarm geborgen: 1
Punkt

* Die Charaktere haben die Hinweise aus dem Hotel-
zimmer gefunden: 1 Punkt

* Die Charaktere haben mit Rose zusammen gear-
beitet: 1 Punkt

* Die Charaktere haben die Matsuis aus den Fangen
der Triaden befreit: 2 Punkte

* Die Charaktere sind alles in allem besonnen und
vorsichtig vorgegangen (haben z.B. Kampfe ver-
mieden): 1 Punkt
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Alternative Entwicklungen

Eigentlich wurde nun alles zu dem Abenteuer geschrieben,
was es zu schreiben gab (give or take). Du kannst das Aben-
teuer allerdings natiirlich noch weiter aufbauschen, wenn Du
willst und hier will ich Dir noch ein paar Ideen dazu mitge-

ben.

Snyders Pawnshop I — Vielleicht hat Snyder dem
Orkmadchen Teddy den Cyberarm abnehmen
kénnen. Teddy wiirde die Runner ohne den Arm
anheuern miissen und diese miissten den Arm erst
ein mal aus dem Pfandleihhaus besorgen

Snyders Pawnshop II — Snyder kdonnte (im Besitz
des Armes oder auch nicht) wissen, wem dieser
Arm geho6rt und diese Information an die Triaden
verkaufen. So waren die Triaden vielleicht bereits
zu Anfang auf einer heiBen Spur hinter Teddy her
und koénnten in Solace auftauchen oder Teddy und
den Runnern das Leben auf andere Weise schwer
machen. Gleichzeitig kénnte Snyder duBerst moti-
viert sein, an diesen Arm zu kommen und seine
Schlager Solace und Teddy aufsuchen lassen.
Keine Rettung in Sicht — Vielleicht wissen Mercu-
ry und dann auch Rose nichts von Kurou und den
Ereignissen. Eine Rettung der Eltern wire dem-
nach nur eine Zwischenlésung fiir das Problem, die
Triaden weiterhin hinter dem Jungen her und die
Runner miissten sich etwas einfallen lassen.
Drachenjagd — Vielleicht hat Vater Matsui bei sei-
nen Recherchen vor der Entfiihrung mehr Staub
aufgewirbelt, als nur die Triaden auf den Plan zu
rufen und es sind deutlich mehr Fraktionen hinter
dem Jungen her und geben sich untereinander und
vor allem mit den Shadowrunnern wahrend der
Geschichte immer wieder ein ,,Stell-Dich-ein*.
Konzerne, Yakuza, ...

Und sonst? - Vielleicht fallen Dir noch weitere
Ideen dazu ein, wie das Abenteuer im Vorwege,
mittendrin oder auch hinterher erweitert werden
kann. Wenn Du glaubst, dass das Eurer Spielerleb-
nis bereichern wiirde, gehe die Ideen an!
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