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Seelenretter: Ein Prolog



Ein leichtes Raunen ging durch die Banke des grol3en Versammlungsraumes, in dem sich
Mitglieder der Kommune versammelt hatten, um Red Beats Worten zu lauschen. Die schw
Doppeltiren des holzernen, kirchenahnlichen Raumes wurden aufgestol3en. Urplotzlich we
still. In dem gewaltigen Raum, der mit etwa 150 Menschen gefullt war, wurde es schlagartit
still, daR man eine Nadel hatte fallen horen.

Red Beat schritt mit hoch erhobenem Kopf durch den Mittelgang, gefolgt von seinen beider
Leibwachtern. Sein weiter Mantel flatterte um seinen dirren Korper, der in feinste Seide ge
und mit goldenen Ketten beh&ngt war. Langes, schwarzes Haar flol3 seine Schultern hinun
stechenden braune Augen schienen den Raum nach potentiellen Unglaubigen abzusucher

Der EIf betrat die Kanzel und sah einen Augenblick lang auf die wartende Gemeinde hinab
wahrend sich seine beiden Leibwéchter vor der Kanzel postierten. Dann holte er tief Luft.

"Geliebte BRUDER und SCHWESTERN, vernehmt meine geheiligten Worte! Mutter Erde i
krank! Und wir alle wissen es! Wir alle haben alles in unserer Macht stehende getan, um M
Erde geistig zu stabilisieren und das Ende der Welt - DIE VERNICHTUNG - zu verhindern.
die Menschen jenseits der Grenze - IM SODOM SEATTLE - leben weiterhin in Schande ur
verunreinigen uns alle, indem sie sich CYBERWARE implantieren lassen und andere gottlc
Dinge tun."Beat betrachtete die Menge, blickte fur einen kurzen Augenblick in die angsterfl
Gesichter derer, die an seinen Lippen hingen, bevor er erneut ansetzte.

"Ich habe lange dariiber meditiert, wie das Ubel zu bekampfen sei und bin zu folgendem S«
gekommen. 20 edle Manner aus eurer Mitte haben sich bereiterklart, Bruder Trevor ins SO
SEATTLE zu folgen und dort mit der Reinigung zu beginnen, um unser aller Seelen zu rett:
stehen sie, die SEELENRETTER."Alles folgte Beats ausgestrecktem Arm, der auf die TUr :
in der Trevor und 20 weitere Elfen standen, die alle schwerbewaffnet waren.

"Sie werden die Retter unserer Seelen sein, die Retter der Welt und der Mutter Erde! Sie w
unsere Botschaft an die Bewohner des SODOMS SEATTLE sein, von ihrem lasterhaften T
abzulassen oder vom Angesicht der Erde AUSGEMERZT zu werden !"

Zur Unterstutzung seiner Worte rif3 Beat beide Arme hoch und breitete sie weit aus, so als
die Gemeinde umfassen. Jubel und Freudengeschrei erhob sich, gepaart mit Lobpreisunge
als wahrem Propheten und einzigem Messias. Gegen der Larm in der Halle schrie Beat :

"Gehet dahin, meine Kinder "

Trevor verneigte sich tief, drehte sich dann um und gab der Gruppe ein Zeichen. Die Mann
gingen zu den wartenden Fahrzeugen und versteckten die Waffen. Schlief3lich wurden die
angelassen und der kleine Konvoi verliel3 die schwerbefestigte Ranch im Salish-Shidhe Cao
Richtung Seattle.

Einleitung

BLACK SUN spielt in der Welt deShadowrun. Langst wird die Welt nicht mehr von
Machtblécken, sondern von Megakonzernen beherrscht, die verbissen um jeden Marktante
kdmpfen. Die Technologie ist so weit fortgeschritten, dal3 Menschen mit Maschinen und
Computern verschmelzen kénnen. Die Menschen sind wieder in der Lage, Magie zu wirker
Das Abenteuer spielt im Metroplex Seattle des Jahres 2057, kann jedoch auch tberall son:



Welt stattfinden, sofern der Spielleiter es wiinscht und gewisse Veranderung vornimmt, um
Abenteuer auf seine neue Umgebung abzustimmen. Es ist ausgelegt fur vier bis sechs Spit

Der Glauben der Society of the Black Sun

Der hier vorgestellte Glauben der Society of the Black Sukeia¢ Entsprechung in irgenteiner
Religion und ist auch nicht als versteckter Hinweis oder Seitenhieb auf irgendeine Religion
Glaubensrichtung gedacht. Der hier vorgestellte Glauben entstammt schlicht und ergreifen
Phantasie von Red Beat, der als eine sehr machtsiichtige Person erdacht wurde und
seine"Religion"und die Androhung totaler Vernichtung als Mittel zur Machtsicherung und
-erweiterung mibraucht.

Die Tatsache, dal} in diesem Zusammenhang das Wort "Gott" fallt oder andere héhere We
herangezogen werden, ist kein Beweis fir die Existenz eines Gottes im Shadowrun-Univer.

Handlungsuberblick

Die Society of the Black Surist eine Vereinigung von Elfen, die von dem Madied Beat
angefuhrt wird. Beat hat seine"Junger"um sich geschart und &3t sich von ihnen wie ein Me
anbeten. Auf der schwer befestigten Ranch der Society im Salish-Shidhe Council leben etv
150 Menschen, die ihm fanatisch ergeben sind. Die Gesellschaft hat ihren Namen nicht ohi
Grund.

Beats personlicher Religion zufolge, als deren hochster Prophet er sich selbst sieht, ist die
Rasse auserwahlt, den kimmerlichen Rest der Welt zu retten. Damit sind jedoch nur alle a
Elfen gemeint, die Beat gerne als"Verleitete"bezeichnet. Normale Menschen, Orks, Trolle, .
und Drachen werden bald in einer Form des jlingsten Gerichts vernichtet werden, das eins
wird, wenn die Elfen beweisen, dal sie ihrer neuen Position gerecht werden kdnnen.

Das Gericht wird Platz fur die auserwahlte elfische Rasse schaffen, deren reinste Vertreter
Herrschaft der Welt iUbernehmen werden. Bis dahin missen die Elfen, so Beats Vorstellung
den anderen Rassen zusammen auf dem Planeten leben. lhre Fahigkeit, die Welt zu regiel
mussen sie durch die Wiederherstellung der Erde und eigene Reinheit unter Beweis steller

"Rein"zu sein bedeutet in diesem Fall nicht nur frei von Schuld, sondern auch frei von Cybe
zu sein. Beats Religion zufolge bildet die Gemeinschaft aller auf der Erde vorhandenen Se:
die er interessanterweise auch alle anderen Rassen einschlief3t) die Mutter Erde. Indem mi
Cyberware implantieren laf3t, verschmutzt man neben seiner eigenen Seele auch die Gem
und damit Mutter Erde. Als Resultat wirde Mutter Erdes Geist verschmutzt, der sie bis jetz
abgehalten hat - trotz der Umweltverschmutzung - zu kollabieren.

Bei jeder Sonnenfinsternis zeige sich die Verschmutzung des Geistes offenkundig und zwi
Mitglieder der Society of the Black Sun, sich zum Gebet zu versammeln und Mutter Erde z!
weiterleben zu animieren. Die Mitglieder der Society of the Black Sun glauben tatsachlich, -
hatten durch ihre Versammlungen und Gebete anla3lich einer Sonnenfinsternis die Erde sc
mehr als einmal von der vorzeitigen, volligen Vernichtung bewabhrt.

Beat und seine Jiinger wollen in einer reinen Welt leben. Beat ist jedoch davon Uberzeugt,
Kraft der Society of the Black Sun bald nicht mehr ausreichen wird und das hartere Mal3na
erforderlich waren, um den Geist der Mutter Erde zu entlasten.



Die Vorstellung Beats ist, daf3 bevor man in einer reinen Welt leben kann, mul3 zuerst die ¢
Gesundheit der Mutter Erde hergestellt und gewéhrleistet werden. Dazu mussen jene, die ¢
Cyberware implantieren lassen und damit Mutter Erde beschmutzen, gnadenlos ausgemer.

Eine Gruppe von 20 Mannern findet sich unter der Bezeichnun§esenrettefzusammen, um
mit der Reinigung im"gottlosen Moloch Seattles"zu beginnen. Sie sind alle paramilitarisch
ausgebildet und werden von einem Magier nanfeagor angefihrt.

In den folgenden Wochen beginnen die"Seelenretter"mit der Reinigung Seattles, indem sie
Anschlage auf Cyberkliniken, StralRendocs und alle, die offen Cyberware tragen, veriben.

Die Spielerwerden selbst zum Ziel der Seelenretter und auf diese Weise in den Run
hineingezogen. Als sie herausfinden wollen, wer hinter der ganzen Sache steckt, treffen die
nicht nur auf die Seelenretter, sondern auchLaoé Star und dasJCAS FBI.

Alternative Konzepte

Das vorliegende Abenteuer kann auch im Rahmen altegnativen Kampagnegespielt werden
sofern die Spieler diesmal keine Schattenlaufer spielen wollen. Mdglichkeiten sind z.B. :

1. Die Spieler sind Polizisten und gehdrenLome Star. Man beauftragt sie damit, die sich
haufen den Mordfélle zu klaren. Die einzige Gemeinsamkeit aller Opfer ist ihre Verbin
zu Cyberware. Anleitung zur Erschaffung entsprechender Charaktere finden ssait@uf
117 desShadowrun Kompendiums

2. Wollen die Spieler nicht die Rolle vdrone Star Polizistenibernehmen, gibt es noch ein
andere Mdoglichkeit, auf der Seite des Gesetzes zu arbeiten. Da die Seelenretter urspi
aus dem Salish-Shidhe Council kommen und terroristische Aktivitaten an den Tag leg
sie ein Fall fur dablCAS FBI. Die Regeln auSeite 117desShadowrun Kompendiums
kénnen zur Erschaffung von FBI-Charakteren herangezogen werden.

3. Die Spieler tibernehmen die Rolle eiff@gnsehteamsdas Uber die Morde berichten soll,
dabei den Seelenrettern auf die Spur kommt und damit selbst in die Schul3linie gerat.
zur Erschaffung eines Fernsehteams finden sighadowrun Kompendium, S. 114

4. Der Spielleiter verwandelt das Abenteuer in eine Episode PoeiVagonKampagne, in
der die Spieler die Rolle eines Doc Wagon HTR-Teams tbernehmen. Bei den
Terroranschlagen und Morden, die die Seelenretter veriiben, ergeben sich viele
Moglichkeiten, die Spieler in diese Angelegenheit zu verwickeln. Regeln zu DocWago
finden sie auSeite 110desShadowrun Kompendiums

Vorspiel

Die Hintergrundgeschichte vddlack Sunerlaubt es dem Spielleiter, die von den Seelenretter
ausgefiuhrten Bombenanschlage und Morde als Nachrichtenbeitrage in die Abenteuer einzi
die vorBlack Sun stattfinden. Die Spieler kdnnten aus der Ferne Zeuge einer Bombenexplo
einer StrafRenklinik werden, die ihnen bekannt ist und / oder in ihrer Nahe liegt.

Eine noch direktere Beziehung lie3e sich aufbauen, indem Connections der Spieler, die sic
Cyberware tragen, tot aufgefunden werden oder sich hilfesuchend an die Spieler wenden,
bereits einen Anschlag auf sie gegeben hat, der jedoch fehlschlug.



Wieder eine andere Mdglichkeit waren Gerichte, die der Spieler in seiner Stammkneipe
aufschnappt, die u.U. (- wenn es sich z.B. um einen Treffpunkt fir Verchromte handelt) auc
eines Anschlages wird, entweder in An- oder in Abwesenheit der Spieler.

Ob und wie der Spielleiter die 0.g. Informationen nutzt oder eigene Varianten daraus entwi
mit denen er die Spieler in die Handlungen #teck Sun hineinziehen kann, ist allein seine
Sache.

Schufld aus dem Nichts

Sag’s lhnen ins Gesicht:

Es ist 6.30 Uhr morgens. Die Stral3en rund ums Armadillo sind verhaltnismafig leer, noch i
einmal Squatter oder Chipheads sind zu sehen. Dunkle Wolken bedecken den Himmel, au:
es unabléassig regnet. Puyallup ist schon deprimierend genug - auch ohne dieses Mistwette

Auf dem Weg zum Vordereingang der Bar lauft ein Ork an euch vorbei. Der halbnaturliche
Uberzug seines Cyberschadels ist zur Halfte abgerissen, so dal das stahlblaue Metall dart
Vorschein kommt. Da ihr sowas schon 6fter gesehen habt, ist sowas nichts neues. Auch de
stort es offensichtlich nicht, denn er setzt seinen Weg fort, ohne euch zu beachten.

Ihr habt die Tur der Bar fast erreicht, da hort ihr plotzlich hinter euch das Gerausch eines K
der auf den nassen Boden aufschlagt. Als ihr euch umdreht, seht ihr den Ork in einer grof3e
liegen. Ihr geht ndher heran und stellt fest, das ihm jemand den halben Kopf weggeschoss:
ist tot. Aber weit und breit ist niemand zu sehen. Ein Heckenschiitze? Es war kein Schul3 z

Der Gedanke allein reicht aus, euch einen kalten Schauer den Riicken hinunterlaufen zu la
Lone Star Streifenwagen passiert gerade eine naheliegende Querstral3e. Plétzlich stoppt e
zurtick, um in die Stral3e einzubiegen, auf der ihr euch aufhaltet.

Wenn ihr den Cops nicht erklaren wollt, dal? ihr den Ork nicht gegeekt habt, solltet ihr jetzt
schnell verschwinden.

Hinter den Kulissen:

Arrangieren sie ein normales Treffen Uber den Schieber der Spieler und bitten sie diese so
Uhr ins Armadillo zu kommen, um Mr. Johnson zu treffen und den Run zu besprechen. Es
beabsichtigt, daf’ die Spieler den Termin nicht einhalten kénnen.

Der Streifenwagen, der auf die Spieler zukommt, isCéirysler-Nissan Patrol | (Rigger
Handbuch, S. 10) der mit zweiStral3encops (SR II, S. 21init Panzerjacken (5/3), Ruger Sup:
Warhawk (Lasermarkierer, 2 Schnellader Normalmunition) und einer Mossberg CMDT (Inte
Lasermarkierer, 2 Ersatzmagazine Normalmunition)) besetzt ist.

Der Streifenwagen braucht zu lange, um die Spieler sofort einzuholen. Wenn die Spieler lo
lassen die Polizisten die Sirene aufheulen und beschleunigen. Wenn der Spielleiter es win
kann der Streifenwagen die Spieler ein paar Blocks weit jagen, bevor die Spieler endlich
verschwinden konnen. Die erste Gasse, die fur den Streifenwagen zu eng ist, beendet die
Verfolgungsjagd. Bis die Polizisten Verstarkung gerufen haben, sollten die Spieler langst w
Machen sie es ruhig spannend. Erst wenn die Spieler besondere Tricks verwenden (sich
tarnen oder Uber eine Feuerleiter auf ein altes Dach klettern, um Uber andere, angeschloss



Déacher (u.U. mit hintiberspringen o.a. Stunts) zu entkommen.

Die Polizisten kdnnen keine brauchbare Personenbeschreibung liefern, weil sie die Spieler
des Regens und der schnellen Bewegungen der Spieler nie richtig sehen konnten. Deshalt
diese kleine Begegnung auch ohne weitere Folgen bleiben, aul3er das die Spieler wahrsch
einem unheimlichen Schrecken davonkommen und Uber diesen seltsamen Vorfall lange gr
werden.

Genau das sollen sie. Wenn die Spieler nachforschen, wer erschossen wurde, werden sie
daf3 es sich um einen Ork-Straensamurai namens Crunch handelte, mit dem die Spieler r
hatten. Das sollte alles noch etwas seltsamer machen.

Inszenieren sie als nachstes einen witenden Anruf vom Schieber der Spieler, der wissen v
warum sie nicht zur verabredeten Zeit im Armadillo aufgetaucht sind. Lassen sie den néchs
Auftrag wieder ganz normal verlaufen. Machen sieBmnbenstimmungweiter.

Keine Panik:

Sollten die Spieler wirklich so dumm sein, ein Feuergefecht mit Lone Star zu beginnen, hat
bald wirklich Arger am Hals. Nur wenn sie moglichst schnell méglichst weit laufen, bleibt di
Begegnung ohne negative Folgen. Da Lone Star keine Verdachtigen, keine Augenzeugen |
schlissigen Beweise hat (und es sich bei dem Toten um Stral3enabschaum handelt, desse
man zu allem UberfluR auch nicht feststellen kann), gelangt man dort zu der Ansicht, der F.
den Aufwand nicht wert und legt ihn zu den Akten.

Bombenstimmung

Sag’s lhnen ins Gesicht:

Wieder ein Tag ohne Job geht zuende. Ihr beschliel3t, euer letztes Geld im"The Chromed (
Bitter Lake Bezirk von Downtown Seattle auf den Kopf zu hauen. Wie es scheint, seid ihr e
frih. Normalerweise ist vor dem"The Chromed God"der Teufel los, spatestens wenn die er:
Schattenlaufer hier auftauchen. Im Inneren ist kaum jemand zu sehen. Jaja, ihr seid zu frut
was soll’s I? Der Eingang der Bar liegt in einem Durchgang auf der rechten Seite der Fensi

Ihr betretet den Durchgang und steuert die Tir an.

KABOOOM.

Eine Detonation erschuttert das Geb&aude. Die Tur der Bar fliegt auf euch zu.

Die Fensterfront des"The Chromed God"explodiert in einem gewaltigen Feuerball, der die
Uberreste der MObel und Géaste auf die Stral3e hinaussprengt und in kleinen, brennenden F
den Asphalt regnen lait. Der Geruch verbrannten Fleisches macht sich breit. Die wenigen
Uberlebenden schreien furchterlich.

Hinter den Kulissen:

Da das"The Chromed God"ein bevorzugter Treffpunkt vercyberter Schattenlaufer ist, ist es

das perfekte Ziel. Den Spielern, die an der Spitze der Gruppe die Bar betreten wollten, kon
schwere Metalltir entgegen, die durch die Explosionsdriicke aus dem Tirrahmen gerissen



Der oder die Spieler missen eine Reaktionsprobe (10) ablegen. Mit einem Erfolg kann er ¢
hochreif3en und das Gesicht schitzen (Schaden reduziert sich auf 8M-Bet.). Mit zwei Erfolc
der Spieler rechtzeitig in Deckung zu springen. Ansonsten mul3 der / die Spieler eine
Schadenswiderstandsprobe gegen 8S-Bet. bestehen (die Tur ist schlielich schwer).

Alle Spieler missen eine Schadenswiderstandsprobe gegen einen 6M-Bet. Schaden ableg
vom Explosionsknall herriihrt. Mit einem Dampfer reduziert sich der Schaden auf 3L-Bet., ¢
Spieler selbst fir Dampfer zu nahe dran sind, um vollig unbeschadet davonzukommen. Die
bestand immerhin aus 4 kg C 12 (Schadenscode 24 T).

Die Spieler kbnnen fir die Leute, die sich zum Zeitpunkt der Explosion im"The Chromed

God"aufgehalten haben, wenig tun - es sei denn, sie leisten erste Hilfe. Die wenigen Uberl
sind fUrchterlich zugerichtet (abgerissene Gliedmalfien, Verbrennungen dritten Grades usw
Bombenanschlag ist nun einmal ein brutaler Terrorakt und soll auch in seiner vollen Graus:
dargestellt werden) und schreien verzweifelt um Hilfe (- das ist der Stoff, aus dem Alptraun

Der Spielleiter kann die ganze Sache noch grausamer und vor allem persoénlicher machen,
festlegt, dafd die (Uberlebenden oder toten) Opfer Leute sind, die die Spieler kennen (Conn
Chummers, usw.).

Die Spieler sollten verschwinden, sobald Lone Star und DocWagon auftauchen, da sie son
erklaren hatten. Bei Lone Star sind die naheliegensten Verdachtigen meistens diejenigen,
zur Tatzeit am Tatort befanden. Die Spieler sollten es diesmal leichter haben zu entkomme
sich Schaulustige am Explosionsort versammeln und die Menschenmenge ein Verschwind
erleichtert.

Da die Seelenretter zu diszipliniert sind, um Spuren oder Slogans am Tatort zuriickzulasse
die Spieler kaum etwas finden, sollten sie am nachsten Tag zum Explosionsort zurtickkehr
werden viele Lone Star Polizisten da sein, FBI-Leute, Fernsehteams und Experten der Feu
die den Explosionsort untersuchen.

Lassen sie die Spieler im Unklaren, wer fir den Anschlag verantwortlich ist. Bis jetzt ist alle
Anh&ufung verschiedener Zufélle und dabei soll es zunachst bleiben. Die Medien fallen nai
Uber diese Sache her und stellen in ihren Reportagen Zusammenhange zu anderen

Bombenanschlagen her, die in letzter Zeit auf StraR3enkliniken und Cyberinstitute vertbt wt

Wenn der Spielleiter es wiinscht, kann er hier ein weiteres Abenteuer einschieben, bevor d
es im nachsten Abschnittur ein weiteres Opferzum ersten Mal mit den Seelenrettern persor
zu tun bekommen.

Keine Panik:

Hier kann nur etwas schieflaufen, wenn die Spieler noch vor Ort sind, wenn Lone Star aufk
und die Spieler verhdren will, diese sich widersetzen und es zu einem Kampf zwischen Spi
und Lone Star kommt. Sind die Spieler noch da, wenn der Star auftaucht, geben sie ihnen:

Moglichkeit, unerkannt in der Menge zu verschwinden. Problematisch wird die Sache vor a
wenn die Spieler wegen der ersten BegegnuBzhul3 aus dem Nichtbereits gesucht werden.

Nur ein weiteres Opfer

Sag’s Ihnen ins Gesicht:



Das Telecom piept. Als du den Anruf entgegennimmest, flllt das angsterfillte Gesicht eines
den Bildschirm.

"Bist du (Stral3enname des Spielers)? Dein Kumpel (Name einer Connection des Spielers)
gesagt, du konntest mir helfen. Ich stecke in Schwierigkeiten und brauche sofort eure Hilfe.
kann auch zahlen, wenn ihr mich nur beschtzt."Der Elf sieht sich hastig um, die Datenbuc
seinem Kopf glitzert."Wir treffen uns in einer halben Stunde in der Gasse hinter dem Down
Redmond. Ich denke ihr wif3t, wo das ist."Der Bildschirm wird schwarz.

Nachdem die Spieler in der Gasse hinter dem Downfall angelangt sind:

Ihr betretet die Gasse, von der aus man zur Hintertir des Downfall gelangen kann, einer al
geltenden Kneipe, die vor allem von Magiern bevorzugt wird. Die Gasse ist leer, sparlich be
und voller Mull. Ein Mullcontainer verdeckt die Sicht auf die Hintertur, Gber der ein Notlicht
brennt.

Seltsame Gerausche sind zu horen.
Lassen sie die Spieler eine Wahrnehmungsprobe machen (siehe Hinter den Kulissen) :

lhr umrundet den Mullcontainer und seht einen schwarzgekleideten Elfen, der sich Uber eir
anderen Elfen beugt und ihm ein Uberlebensmesser in die Brust rammt.

Hinter den Kulissen:

Ivory ist ein Decker, der, nachdem ein paar Freunde von ihm getdtet worden waren,
Nachforschungen angestellt hat und tUber ein paar Querverweise auf die Spur der Society (
Black Sun gekommen ist. Da diese jedoch kein Computersystem unterhalt, muf3te Ivory se
restlichen Erkundigungen personlich einholen. Dabei kam er zwar hinter die Verbindung zw
den Seelenrettern und dem Schieber Dyner, erregte aber dabei die Aufmerksamkeit der
Seelenretter, die einen Ki-Adepten losschickten, um Ivory zum Schweigen zu bringen.

Ivory hatte jedoch seine Verfolger bemerkt und eine Connection angerufen, um an
schwerbewaffnete Schattenlaufer heranzukommen, die ihn beschitzen kénnten. Die Conn
verwies ihn an die Spieler, die jedoch leider zu spat eintreffen.

Wenn die Spieler sich dem Hintereingang nahern, lassen sie sie eine Wahrnehmungsprobe
machen, bei der Audioverstarker den Mindestwurf auf (4) verringern.

Erfolge Ergebnis

0 Dem Spieler fallt nichts auf.

1 Der Spieler hért ein Gerausch, das ihm vage bekannt vorkommt, er aber nicht einc
kann.

2+ Jemand hackt mit einer schweren Klinge auf Fleisch ein.

Sobald Bill (siehe unten) die Spieler wahrnimmt, wird er auf sie schiel3en und dann versuct
ihnen wegzulaufen. Im Laufen ruft er Gber Funk Verstarkung, die den Spielern irgendwo au
wird, wenn sie Bill weiter verfolgen (die Gruppe von Seelenrettern ist weiter unten zu finder
Geben sie den Spielern wahrend des Laufens keine Gelegenheit, Bill von hinten zu erschie



Schopfen sie die Modifikatoren fur Laufen und teilweise Deckung (der Verfolgte schlagt Ha
taucht hinter Millcontainer, schiel3t selbst auf die Spieler - usw.) voll aus. Ziehen sie die
Verfolgungsjagd in die L&nge und lassen sie Bills Freunde auftauchen, wenn die Spieler es
wenigsten erwarten (- das ist schlie3lich der Sinn eines Hinterhalts).

Die SchielRerei mit den vorhandenen Seelenrettern sollte schnell und brutal gespielt werdel
Seelenretter sind Fanatiker und werden eher sterben, als sich zu ergeben. Machen sie sict
Sorgen um Lone Star. Schlief3lich sind das hier die Redmond Barrens.

Ivory ist schon tot, als die Spieler an der Hintertiir ankommen. Bill hat ihm insgesamt 13 Sti
beibringen kénnen, bevor die Spieler aufgetaucht sind. Seine Datenbuchse wurde gewalts:
dem Schadel entfernt und dem zu diesem Zeitpunkt bereits schon toten Elfen beide Cyber:
ausgestochen. Wenn ein Spieler die Leiche ndher betrachtet, wird eine Willensprobe (5) fa
der Spieler, ist der Eindruck der Leiche zu stark und er muf3 sich tbergeben.

Ivorys Cyberdeck ist vollig zerstort. Wenn ein technikbegabter Spieler eine Computer (B/R)
Probe ablegt, gelingt es ihm bei einem Erfolg, das Cyberdeck rudimentar zu laufen zu bring
Dateien sind zerstort oder schwerst beschadigt. Von den Programmen funktioniert nichts rr
einer Computer (6) Probe und mindestens einem Erfolg kann der Spieler eine Datei 6ffnen.
allerdings nur zwei Worte lesbar sind : BLACK SUN.

Damit haben die Spieler wenigstens schon mal etwas, wonach sie ihre Connections fragen
Mehr zur Society of the Black Sun im Abschidtinarbeit.

Was den Spielern auch weiterhelfen wird, sind die Medallions der Seelenretter. Sollten die
mit den Fanatikern fertiggeworden sein und die Medallions mitnehmen, kdnnen bestimmte
Connections ihnen weiterhelfen. Mehr dazu im Absclgetharbeit.

Lassen sie nach diesem Zwischenfall ein oder zwei ereignislose Tage verstreichen, in dene
Spieler nach den Seelenrettern suchen kdénnen, sie aber nicht finden werden. Die Spieler k
die Zeit damit verbringen, ihre Ausriistung aufzustocken, neue einzukaufen oder ahnliche [
erledigen. Das sollte dem Spielleiter Gelegenheit geben, die Treffen mit Schiebern einmal »
auszuspielen.

Bill :(Elfischer Ki-Adept (Killer))

Kon.: 4(6) Sch.: 7 St.: 5(8) Ch.: 6 I.: 5 W.: 5E.: 6 M.: 6R.: 6(8) In.: 6(8) + 2W6
Wiirfelpools:Kampf : 8 Professionalitat: 4 Initiationsstufe: 0

Fertigkeiten: Auto (3), Bewaffneter Kampf (9), Feuerwaffen (7), Gebrauche (Elfen) (4),
Heimlichkeit (4), Sprengstoffe (B/R) (5), Waffenloser Kampf (5), Wurfwaffen (3), Ki-Krafte:
Gesteigertes korperliches Attribut (Kon +2, Starke +3), gesteigerte Reaktion (2), gesteigert
Reflexe (1), Todeskralle (M)

Ausristung: Panzerkleidung (3/1), Panzerjacke (5/3), Kopfset-Telefon, Phillips Taktikom,
VergroRerungsbrille (2) mit Infrarot und Blitzkompensator, 2 Offensivgranaten

Waffen: Uberlebensmesser, Wallacher Streitaxt, Fichetti Executive Action (Lasermarkierer,
Schalldampfer, Tarnholster, 6 Ersatzmagazine, Normal, 2 Ersatzmagazine Explosiv), H&K
TX (Interner Lasermarkierer, verb. Gasventil (3), Schockpolster, Schalldampfer, 6 Ersatzm:
Normal, 2 Ersatzmagazine Explosiv), Mossberg CMDT (Interner Lasermarkierer, 8 Ersatzn
Normal)

Die Seelenretter, die Bill zu Hilfe kommen:



Diese vier, von Bill tber Funk zu Hilfe gerufen, werden den Spielern irgendwo auflauern. D
Scharfschutze wird dabei immer moglichst weit weg bleiben und dem Rest der Gruppe
Ruckendeckung geben, sollten die Spieler die Oberhand bekommen und die Seelenretter ¢
zurtickziehen mussen. Damit ist gewdahrleistet, dal? mindestens einer (der Scharfschitze) €
um den Rest der Seelenretter auf die Spieler zu hetzen {8&lden wir personlich).

Bogenschutze:

Kon.: 5Sch.:7St.:6 Ch.:51.: 5W.:5E.: 6 R.:6In.: 6 + 2W6

Wiirfelpools: Kampf : 8 Professionalitat: 3

Fertigkeiten: Auto (2), Bewaffneter Kampf (7), Elektronik (B/R) (2), Feuerwaffen (5), Gebréat
(Elfen) (4), Heimlichkeit (6), Projektilwaffen (Bogen) (8), Sprengstoffe (B/R) (4), Waffenlose
Kampf (6)

Ausristung: Panzerkleidung (3/1), Panzerjacke (5/3), Phillips Taktikom, Vergré3erungsbrill
mit Infrarot und Blitzkompensator, Medallion*, 2 IPE-Offensivgranaten, 2 AFR-7 Blendgrani
Waffen: Cougar Qualitatsmesser lang, Ruger Thunderbolt (Interner Lasermarkierer, Schallc
Tarnholster, 6 Ersatzmagazine Normal, 2 Ersatzmagazine Explosiv), Ranger X Kompositbc
(Lasermarkierer, Str. (6), 50 Pfeile)

Seelenretter:

Kon.:5Sch.:6St.:5Ch.:61.: 4W.:5E.:6 R.:5In.: 5+ 2W6

Wiirfelpools: Kampf : 8 Professionalitat: 3

Fertigkeiten: Auto (2), Bewaffneter Kampf (5), Feuerwaffen (6), Gebrauche (Elfen) (4), Ges
(Raketenwerfer) (7), Heimlichkeit (4), Waffenloser Kampf (5)

Ausrustung: Panzerkleidung (3/1), Panzerjacke (5/3), Phillips Taktikom, Vergrol3erungsbrill
mit Infrarot und Blitzkompensator, Medallion*, 2 Offensivgranaten, 2 Rauchgranaten
Waffen: Uberlebensmesser, Ruger Super Warhawk (Lasermarkierer, Tarnholster, 8 Schnel
Normal), H&K MP 5 TX (Interner Lasermarkierer, verb. Gasventil (3), Schalldampfer, 6
Ersatzmagazine Normal, 2 Ersatzmagazine Explosiv), Enfield AS-7 (Interner Lasermarkiere
Ersatzmagazine Normal)

Seelenretter:Kon.: 5 Sch.: 6 St.: 5Ch.:61.: 4 W.: 5E.: 6 R.:51In.: 5+ 2W6

Wiirfelpools: Kampf : 8 Professionalitat: 3

Fertigkeiten: Auto (2), Bewaffneter Kampf (5), Feuerwaffen (6), Gebrauche (Elfen) (4), Ges
(Raketenwerfer) (7), Heimlichkeit (4), Waffenloser Kampf (5)

Ausristung: Panzerkleidung (3/1), Panzerjacke (5/3), Phillips Taktikom, Vergré3erungsbrill
mit Infrarot und Blitzkompensator, Medallion*, 2 Offensivgranaten, 2 Rauchgranaten
Waffen: Uberlebensmesser, Ares Viper Slivergun (Interner Schalldampfer, Lasermarkierer,
Tarnholster, 8 Ersatzmagazine Flechettemunition), H&K MP 5 TX (Interner Lasermarkierer,
Gasventil (3), Schalldampfer, 6 Ersatzmagazine Normal, 2 Ersatzmagazine Explosiv), AK ¢
(Lasermarkierer, verb. Gasventil (3), Schockpolster, Schalldampfer, Entfernungsmesser, 6
Ersatzmagazine Normal, 2 Ersatzmagazine Explosiv, 35 Minigranaten)

Scharfschitze:

Kon.:5Sch.:6 St.:5Ch.:51.:6 W.:5E.:6 R.:6In.: 6 + 2W6

Wiirfelpools: Kampf : 7 Professionalitat: 4

Fertigkeiten: Auto (2), Bewaffneter Kampf (5), Feuerwaffen (8), Gebrauche (Elfen) (4),
Heimlichkeit (6), Waffenloser Kampf (5), Wurfwaffen (4)

Ausristung: Panzerkleidung (3/1), Panzerjacke (5/3), Phillips Taktikom, Vergré3erungsbrill
mit Infrarot und Blitzkompensator, Medallion*, 2 IPE-Offensivgranaten, 2 Rauchgranaten
Waffen: Uberlebensmesser, Colt Manhunter (Interner Lasermarkierer, Schalldampfer, Tarn
6 Ersatzmagazine Normal, 2 Ersatzmagazine Explosiv), H&K MP 5 TX (Interner Lasermark



verb. Gasventil (3), Schalldampfer, 6 Ersatzmagazine Normal, 2 Ersatzmagazine Explosiv)
HAR (Interner Lasermarkierer, verb. Gasventil (3), Schockpolster, Schalldampfer, Zweibeir
Zielfernrohr (Infrarot, Lichtverstarker, Vergré3erung 3), 6 Ersatzmagazine Normalmunition)

Keine Panik:

Es besteht naturlich die Gefahr, dafl3 die Spieler im Hinterhalt aufgerieben werden. Der Spit
sollte dann die Wirfel etwas manipulieren oder eine andere Partei auftauchen lassen, die ¢
Seelenretter zum vorzeitigen Verschwinden zwingt. Diese Partei kbnnte Lone Star sein, ab
mufiten die Spieler wieder schnell verschwinden, wenn sie keine Fragen beantworten wolle
wegen eines friiheren Vorfalls gesucht werden. Es kdnnte aber auch eine Straliengang sei
SchielRerei auf ihrem Territorium nicht gerne sieht. Wichtig ist, daf3 die Spieler langsam abe
auf die Spur der Society of the Black Sun gesetzt werden.

Werden wir personlich

Sag’s lhnen ins Gesicht: (einem Spieler vorlesen)

Was fur ein Scheil3tag! Du bist den ganzen Tag auf der Suche nach 'nem eintraglichen Rui
die Stadt gelaufen und nichts, absolut gar nichts ist dabei herumgekommen. Die Verrickte|
denen ihr vor ein paar Tagen zu tun hattet, haben sich nicht blicken lassen. Du bist nun wie
deiner Wohnung und ein geruhsamer Abend steht bevor.

Der Blick in den Kuhlschrank verheif3t nichts Gutes. Es ist nur noch eine selbsterwarmende
da. Toll, aber was soll’'s. Du schnappst dir also deine Suppe, den dazu passenden Loffel ur
dich auf deinem Sofa vorm Trideo nieder. Nach dem Abreil3en der Lasche braucht die Sup
Moment, um heil3 zu werden. Du schaltest den Trideo ein. Urban Brawl - die Mountain Drai
gegen Seattle Screamers. Wenigstens etwas.

Der Loffel fallt runter. Mist. Du buickst dich, um den Loffel wieder aufzuheben. Plétzlich exp
das Trideogerat, Funken spruhen, der Geruch verbrannten Plastiks breitet sich aus. Instink
du dich sofort auf den Boden fallen. Die Wand rechts und links des Geréates bekommt Loch
horst Kugeln durch eines der Fenster hinter dir schlagen. Querschlager heulen durch den F
Eine vollautomatische Garbe zerfetzt das Sofa. Graue Polsterfetzen regnen auf dich herab

Geschosse werden von der Tischplatte abgelenkt und schlagen in die Wand. Der Plastiktel
Suppe wird getroffen und hoch in die Luft geschleudert, so dal3 der Inhalt als feiner Regen
niederfallt.

Plotzlich ist alles wieder ruhig.
Hinter den Kulissen:

Die Seelenretter sind den Spielern irgendwie auf die Spur gekommen und nehmen jedes
Teammitglied einzeln unter Feuer, wenn dieses es am wenigsten erwartetS&8gesithnen ins
Gesichtvorgestellt Variante ist natirlich nur eine von vielen. Die Seelenretter kbnnen dem
betreffenden Spieler Uberall auflauern. Sollte es dabei zur direkten Konfrontation kommen |
Kampf zwischen Seelenretter und Spieler), sollte es nur ein Seelenretter sein, der den Spie
angreift. Bei mehreren sollte der Spieler die Moglichkeit zur Flucht oder zur Verstandigung
Teamkammeraden erhalten. Die Seelenretter nehmen keine Rucksicht auf Unbeteiligte, d.t
Sache kann bése enden, wenn der / die Freund(in) der Spielerin oder des Spielers gerade



stehen.

Dieser Abschnitt soll den Spielern vor Augen fuihren, daf3 sie selbst nun das Ziel sind und s
mehr aus allem heraushalten konnen. Die Spieler sollten nun richtig motiviert sein, um die
Seelenretter zu finden und unschéadlich zu machen. Haben sie das Medallion schon herum
werden sie als nachstes Moavis angesprochen. Mehr dazu im néachsten AbscBpéiziergang
im Park.

Sollten die Spieler die Spur des Medallions der Society of the Black Sun noch nicht aufgen
bzw. ihre Connections noch nicht deswegen aufgesucht haben, wird es spatestens jetzt Ze
etwasBeinarbeit.

Keine Panik:

Die Konfrontation mit den Seelenrettern sollte nicht tédlich verlaufen. Sollte es allzu schlecl
den Spieler aussehen, kann der Spielleiter Lone Star, eine gerade vorbeikommende Straf3¢
oder eine Connection des Spielers vorbeikommen lassen, die ihm entweder hilft oder als K
dient.

Der Spielleiter kann seinem Spieler jedoch auch die Mdéglichkeit geben, die anderen Spiele
Hilfe zu rufen. Der Spieler muf3 dann nur solange durchhalten, bis seine Chummer eintreffe

Spaziergang im Park
Sag’s lhnen ins Gesicht:

Der Lake Forest Park in Snohomish ist bei schonem Wetter vielleicht der perfekte Platz fir
Picknick, aber wenn es so stark regnet wie heute, ist auch hier alles grau und verlassen. In
naheren Umgebung ist nichts zu sehen, aulRer einem Norm, der auf einer Parkbank sitzt ur
aufgespannten Regenschirm in der Hand halt. Es ist alles so, wie eure Connection es eucl
hat.

Als ihr euch dem Norm né&hert, steht dieser langsam auf und begrtif3t euch.

"Guten Tag. Ich bin Dr. Davis. Wie es aussieht, haben wir ein gemeinsames Problem. Wie
wenn wir uns bei einem kleinen Spaziergang dariber unterhalten wirden ?"

Was Davis weil3:

"Die fragliche Gruppe nennt sich die"Society of the Black Sun"und hat ihr Hauptquartier aur
schwerbewachten Ranch irgendwo im Salish-Shidhe Council. Es sind religiése Fanatiker, ¢
schwer nachvollziehbaren Glauben anhangen, Cyberware vergifte die Seele des Einzelner
damit auch eine Form von htherem Wesen, das es zu schiitzen gilt. Uber den Anfiihrer we
gut wie nichts, aulRer das er seine Leute fest im Griff hat und von ihnen wie ein Prophet ver
wird.

Wie es scheint, ist eine Gruppe dieser Leute ist in den Metroplex gekommen, um die Impla
von Cyberware zu verhindern bzw. all diejenigen umzubringen, die sich Cyberware implant
lassen. Sie haben bestimmt von den Terroranschléagen der letzten Zeit gehoért, oder !? Wir (
davon aus, daf3 es diese Leute waren, die die Anschlage verubt haben.



Ein guter Freund von mir erzahlte mir kurz vor seinem Tod von einem Schieber namens Dy
er mit drei anderen Elfen gesehen haben will, die alle ein seltsames Medallion um den Hals
Ich kenne niemanden namdbgner, aber vielleicht kbnnen sie etwas damit anfangen.

Ich vertrete auRerdem eine Gruppe von Arzten, die durch die Aktionen der Gruppe bedroht
und biete ihnen 10.000 ¥ als Kopfgeld, wenn sie es schaffen, diese Terroristen aufzuhalten

Hinter den Kulissen:

Nachdem die Spieler begonnen haben, sich auf der StralRe nach BLACK SUN zu erkundige
werden sie von einer ihrer Connections gebeten, an einem bestimmten Tag zu einer bestin
Uhrzeit in den Lake Forest Park in Snohomish zu gehen und dort einen Mann Dewieizsi
treffen.

Davis ist einStral3endoc (SR 1l, S. 21lalle Fertigkeiten +1, Feuerwaffen (4), mit gefuttertem
Mantel (4/2) und Colt Manhunter (Interner Lasermarkierer, Tarnholster, Normalmunition)) u
gleichzeitig Sprecher einer Gruppe von Stral3endocs, die sich Angesichts der Bedrohung d
Terroristen zusammengetan haben. Durch einen Freund (der eine Connection der Spieler i
von dem Anschlag auf die Spieler erfahren und will ihnen helfen, die Terroristen aufzuhalte

Der Decker Ivory (siehBlur ein weiteres Opfer hatte ebenfalls zu Davis’ Freundeskreis geht
und hatte ihn Gber seine Nachforschungen auf dem Laufenden gehalten, da Ivory der

Zusammenhang zwischen Cyberware und den Terroristen bereits aufgefallen war und er D
Praxis als potentielles Ziel erkannt hatte. Davis informierte weitere Kollegen, die wieder anc
Kollegen informierten, so daf3 sich diese zu einer Interessengemeinschaft zusammenfande
ihren Besitz und ihre Patienten zu schitzen. Zu diesem Zweck hat die Interessengemeinsc
Kopfgeld ausgesetzt, das allerdings nicht verhandelbar ist. Aber dafiir sind es 10.000 ¥ pro

Zeigt ein Spieler Davis ein Medallion, das er einem toten Seelenretter abgenommen hat, sc
Davis damit nichts anfangen. Ivory sagte zwar etwas von einem Medallion, hat es aber nict
beschrieben.

Fragen die Spieler hingegen nach dem Freund, so wird Davis ihnen erzahlen, dal3 man ein
namens Ivory in der Gasse hinter dem Downfall in Redmond aufgefunden hat.

Die Spieler kénnen nun ihre Connections nach Dyner befragen. Informationen dazu finden
Kapitel Beinarbeit. Die Informationen dort werden die Spieler zum folgenden Kapiteien wir
Dyner fuhren.

Keine Panik:

Hier sollte eigentlich nichts schiefgehen kdnnen. Sollten die Spieler Davis etwas antun, ist
etwa so, als wirden sie sich mit ihrem eigenen Gewehr in den Ful3 schiel3en. Die Seelenre
werden es friher oder spater nochmal versuchen und diesmal vielleicht mehr Gliick haben
AulRerdem erfahren die Spieler nichts und haben Lone Star wegen des Mordes an einem £
auf dem Hals, von der Vereinigung der Stral3endocs, die jetzt ein Kopfgeld auf die Spieler
aussetzen, ganz zu schweigen.

Fragen wir Dyner



Sag’s Ihnen ins Gesicht:

Dyners Adresse, 429 Reagan Drive in Ravenna Bezirk Downtown Seattles, ist ein dlteres,
vierstockiges Haus, das sich von den anderen in seiner Umgebung kaum unterscheidet. Di
im Erdgeschol3 wurden zugemauert, alle anderen mit Ausnahme des Obergeschosses sinc
Einziger Zugang scheint ein gro3es Rolltor und die Metalltiir rechts daneben zu sein.

Hinter den Kulissen:

Dyners Haus zu uberfallen ist nur eine der Moglichkeiten, mit dem Schieber in Kontakt zu
kommen. Die Spieler kdnnten ein normales Treffen mit ihm vereinbaren und bei dieser Gel
versuchen, den Elfen auszuhorchen. Dieser wird es allerdings sofort merken und das Treff
abbrechen. Die Spieler mussen das Treffen schon in einen Hinterhalt verwandeln und Dyn
Leibwachter kaltstellen, bevor sie ihn dazu bringen kénnen, auszupacken.

Der Grundrif3 aller Etagen in Dyners Haus entsprechen dem Grundgf8en Wohnung
(Asphaltdschungel, S. 46)Das Erdgeschol3 und die zwei Stockwerke dartber haben keine
Terrasse und keine Innenwénde (d.h. es sind grol3e, leere Raume). Da, wo sich im Grundri
Wohnungstir befindet, befindet sich hier ein Fahrstuhl, der alle Geschosse miteinander veli

Das Erdgeschol3 hat nur zwei Eingange : Ein grof3es Rolltor und eine Metallttr (beide Barri
rechts daneben. Das Rolltor ist grol3 genug, damit ein Wagen ins Gebéaude fahren kann un
von innen zu 6ffnen. Die Metalltlr hat ein Magschlof3 (9) mit ID Scanner (Handabdruck) (8)
die Tur gewaltsam geo6ffnet, ertdnt ein Piepser in Dyners Tasche und benachrichtigt ihn, de
jemand die Tur getffnet hat. Auf dem Weg zuriick zu seinem Haus ruft Dyner etwa funf (+)
StralensamurabR I, S. 62 zusammen, die ihm helfen sollen, mit den Eindringlingen fertig
werden.

Mit dem gewaltsamen Offnen der Tiir wird auRerdem eine SelbstschuRanlage aktiviert, die
Mitte des Raumes unter der Decke hangt. Die Selbstschul3anlage hat einen 360 Grad
Schwenkbereich, eine Intelligenz von (5), Feuerwaffen (5), Barriere 10, und ist mit zwei Are
LMG (Interner Lasermarkierer, Gasventil (2), Schockpolster, +4 Punkte Rlckstolskompens:
zusatzlich, 350 Schufl3 Gurtmunition pro Waffe) bestiickt. Das Erdgeschol3, das als Garage
wird, bietet keinen toten Winkel. Alle Fenster sind zugemauert, der einzige Ausgang ist der
Fahrstuhl nach oben.

Im ersten und zweiten Stock ist Dyners Lager. Hier stehen jede Menge Kisten mit Waffen,
Munition und Sprengstoffen herum. Was die Spieler hier finden, ist Sache des Spielleiters.
sollten jedoch vorsichtig sein, was sie ihre Spieler dort finden lassen.

Der dritte und vierte Stock entspricht wieder vollstandiggileRen Wohnung
(Asphaltdschungel, S. 46pbhne Terrasse. Im dritten Stock leben die Leibwachter, im vierten
Dyner.

Wenn die Spieler die Selbstschuf3anlage auslosen, stehen die Chancen nicht schlecht, dal.
der Umgebung die Schiisse hort und Lone Star ruft. Da Ravenna zur Einstufung C gehort,
etwas, bis die Jungs in Blau auftauchen. Wie lange genau liegt beim Spielleiter.

Dyner: (Elfischer Schieber)
Dyner ist selbst fur die Schatten eine zwielichtige Personlichkeit mit mehr als zweifelhafterr
Er verkauft Waffen und Ausrustung an so ziemlich jeden, wobei er terroristische Gruppen z



bevorzugen scheint. Dyner ist ein kleiner, dicklicher EIf mit blauen Augen und schmierig blc
Haaren. Er wird den Spielern niemals freiwillig Auskunft Gber die Society of the Black Sun ¢
und sich stattdessen hinter seinen vier Leibwachtern verstecken. Dyner hat besondere Anc
Trollen und Magiern.

Kon.:3Sch.:3St.:2Ch.:61.:.5W.:4E.:3R.:41In.: 4 + 3W6

Wiirfelpools:Kampf : 6 Professionalitat: 3

Fertigkeiten: Auto (2), Bewaffneter Kampf (3), Computer (5), Elektronik (5), Feuerwaffen (3
Gebrauche (Konzern) (5), Gebrauche (Policlubs) (5), Gebrauche (Stral3e) (6), Verhandlunc
Spezielle Fertigkeiten: Ausrustung beschaffen (5), Einschétzen (Wert von High-Tech) (5)
Cyberware: Retinamodifikation Blitzkompensation, Displayverbindung, Headmemory 300 M
(FIFF), Induktionsdatenbuchse, Feste Talentleitung (Feuerwaffen) (6)

Bioware: Synapsenbeschleuniger (2) (Konstitutionsindex 1,6)

Ausristung: Armante Panzerkleidung (3/1), Armante gefutterter Mantel (4/2), maRgeschne
Korperpanzerung (3) (4/1), zusammen (7/3), Kopfset-Telefon, Taschensekretér, Mitsubishi
Nightsky (Rigger Handbuch, S. 25)

Waffen: Messer, Fichetti Executive Action (Lasermarkierer, Tarnholster, 2 Ersatzmagazine
Normal), AK 97 MP (Lasermarkierer, verb. Gasventil (3), Schockpolster, Schalldampfer, 2
Ersatzmagazine Normal, 1 Ersatzmagazin APDS)

Dyners Leibwachter: (4 - alles Elfen)

Kon.: 5(7) Sch.: 5(7) St.: 4(6) Ch.: 4 1.. 5W.: 4E.: 0,2 R.: 6(10)In.: 6(10) + 3W6
Waiirfelpools:Kampf : 7 Professionalitat: 3

Fertigkeiten: Auto (6), Bewaffneter Kampf (5), Feuerwaffen (7), Gebrauche (StralRe) (4),
Heimlichkeit (4), Waffenloser Kampf (4, Cyberwaffen) (6)

Cyberware: Retinamodifikation Blitzkompensation, 2 Cybersporne, Dermalverkleidung (2),
Reflexbooster (2), Reflextrigger, Smartgunverbindung Il

Bioware: Muskelverstarkung (2) (Konstitutionsindex 1,6)

Ausristung: Panzerkleidung (3/2), Panzerjacke (5/4), malRgeschneiderte Kérperpanzerung
zusammen (7/4), Funkgerat

Waffen: Cougar Qualitatsmesser kurz, Ares Predator (Interne Smartgun Il, Schalldampfer,
Tarnholster, 2 Ersatzmagazine Normal, 2 Ersatzmagazine APDS), Colt M 23 (Interne Smai
verb. Gasventil (3), Schockpolster, 2 Ersatzmagazine Normal, 2 Ersatzmagazine APDS)

Sobald die Spieler Dyner in die Hande bekommen haben, gibt es fiir den Spielleiter zwei
Maglichkeiten : Er laf3t die Spieler eine Verhdrprobe gegen die Willenskraft Dyners +1 mac
(der +1 Modifikator resultiert aus der Angst vor Trevor) oder die Spieler schiichtern Dyner ¢
eigene unvergleichliche Art ein. Im letzteren Fall mul3 der Spielleiter dann das Rollenspiel
Spieler bewerten. Uber kurz oder lang wird Dyner auspacken und den Spielern sagen, wo :
Seelenretter finden kdnnen :

In einer Wohnung des Appartmenthauses Nr. 34 an der 194ten Stral3e in Kingsgate, Redm
Wenn der Spielleiter es winscht, kann er die Adresse beibehalten und aus dem Appartmet
ehemaliges Restaurant, ein altes Krankenhaus oder sogar einen ehemaligen Body Shop di
machen. Die entsprechenden Grundrisse finden sfesphaltdschungel

Eine weitere Moglichkeit ware ddaetzel-Building (Seattle Sourcebook, S. 134dessen
Grundril3 im Abenteudvlercurial (S. 62 - 64)dargestellt wird. DaMietversteck ausMercurial
(S. 29)wére ebenfalls eine mogliche Alternative.

Dyner weil3 nichts Uber die Bewaffnung oder die Starke der Seelenretter, wird jedoch versL



zu warnen, sobald er die Gelegenheit dazu bekommt. Wenn die Spieler gegen die Seelenr
vorgehen wollen, ist es Zeit f&@howdown

Keine Panik:

Sollte es so aussehen, als wiirden die Spieler in Dyners Haus von der Selbstschul3anlage

aufgerieben werden und es nicht zum Fahrstuhl schaffen, kann der Spielleiter ihnen einen

zusatzlichen Ausgang verschaffen, der sie retten wird. In diesem Fall befindet sich - welch

eine Bodenklappe in unmittelbarer Nahe der Spieler, die in den Keller fuhrt. Damit sitzen di
Spieler erst einmal zwar im Keller fest, sind dort aber in Sicherheit, bis Dyner auftaucht unc
SelbstschulRanlage deaktiviert. Seine Leibwachter werden daraufhin das Haus durchsuche
nicht den Keller.

Sollten die Spieler angesichts Dyners Streitmacht ins Hintertreffen geraten, kann der Spiell
auch hier helfend eingreifen. Die Spieler finden in Dyners Lager (sofern sie es dorthin scha
eine Panther Sturmkanone oder eine ahnlich gefahrliche Waffe, die ihnen aus der Klemme

Showdown

Sag’s Ihnen ins Gesicht:

Das ist also Kingsgate, Redmond Barrens. Das Appartmenthaus Nr. 34 an der 194ten Stra
die meisten anderen Hauser in seiner Umgebung eine geschwarzte Ruine. Das Erdgescho
irgendwie unbewohnbar aus. Im Erdgeschol} sind alle Fenster sind von innen mit Plastik- u
Metallplatten verbarrikadiert, ebenso der Haupteingang. Die Fenster im ersten, zweiten unc
Stock sind verdunkelt. In den ausgebrannten Trimmern des vierten und flnften Stockwerk
ihr eine Wache zu sehen.

Hinter den Kulissen:

Das Appartmenthaus Nr. 34 an der 194ten Stral3e besteht pro Etage ayrsZzeareiWohnungen
(Asphaltdschungel, S. 46)deren Eingange in einen Flur fihren, an dessen Ende sich ein Fe
bzw. Treppenhaus befindet, mit dem man ins Erdgeschol3 gelangt. Das Erdgeschol3 entspi
der Flache und dem Grundril3 her zwei grof3en Wohnungen nebeneinander, ist aber vollig
verwustet. Es stehen nur noch Teile der Innenwande, tberall liegt Schutt und Mull. Der Spi
kann das Erdgeschol3 nach seinen Vorstellungen gestalten, um den Seelenrettern / den an
Spielern gentigend Deckung zu geben, um das Feuergefecht interessant zu gestalten.

Als Vorsichtsmalinahme haben die Seelenretter im Erdgeschol3 Stolperdrahte mit Granate
installiert. Eine solche Vorrichtung hat Tarnstufe 8. Alles weitere (Schadenscode, Regeln u
entspricht dem einer gewdhnlichen Offensivgranate. Die Anzahl der Vorrichtungen sowie it
genaue Lage sind Sache des Spielleiters.

Die Seelenretter haben je einen Scharfschiitzen und einen Raketenschiitzen abgestellt, un
Trimmern des vierten und funften Stocks zu patrouillieren und die Gegend zu tGiberwachen
Wachter kénnen von den Spielern nach erfolgreicher Wahrnehmungsprobe (6) gesehen we

Wenn die Spieler sich unvorsichtig dem Geb&aude nahern, werden die Seelenretter sie seht
anderen verstandigen, die im Erdgeschol3 einen Hinterhalt vorbereiten werden.

Trevor hat zur Unterstlitzung zwei Luftelementare (4) beschworen, die das Haus auf der as



Ebene bewachen.

Wie der Spielleiter die Spieler ins Haus kommen laf3t und wie hart der Kampf gegen die
Seelenretter wird, ist Sache des Spielleiters. Er sollte allerdings darauf achten, dal? die See
nicht zu schnell das Handtuch werfen. Vergessen sie nicht, daf3 es sich hier um religiose F
handelt, die eher sterben als aufgeben wirden.

Limitieren sie den Kampf nicht auf das Erdgeschol3. Die Seelenretter konnten sich zurtickz
und in einem der oberen Geschosse einen neuen Hinterhalt fir die Spieler vorbereiten. Die
Raketenwerfer eignen sich tbrigens nicht zum Einsatz in geschlossenen Raumen, aber we
der Raketenschutzen auf die Stral3e entkommt und ein- oder mehrere Spieler ihm folgen,
dort genug Platz, um den Raketenwerfer zu benutzen.

Das Ganze entwickelt sich schnell zum urbanen Krieg, wenn erst einmal Lone Star aufkreu
Kampf im Haus (zwischen Spielern und Seelenrettern) kann tbrigens auch dann noch weit
ohne von den Cops gestoért zu werden. Die Scharfschiitzen und die beiden Raketenschiitze
dann eben auf dem Dach und beharken Lone Star, die hinter ihren Fahrzeugen in Deckunc
und das Feuer (mit maRkigem Erfolg) erwiedern.

Schnell tauchen die ersten Polizeihubschrauber am Himmel auf, um von Scharf- und
Raketenschitzen beschossen und als Feuerball auf die nachste Stralle zu stirzen.

Da jedoch Kingsgate ein Squatter-Bezirk ist, liegt es wieder beim Spielleiter, ob und wann |
Star auftauchet.

Soll der Run zur richtigen Herausforderung werden, taucht Lone Star nattrlich mitten im sc
Feuergefecht auf. Nachdem die ersten Cops von den Seelenrettern umgenietet wurden, wi
Haus von mehreren Einheiten umzingelt, die aufs SWAT-Kommando und Schwebepanzer

Bis dieses eintrifft (und das kann dauern), kénnen die Spieler ihren Kampf mit den Seelenr:
austragen. Haben die Spieler den Kampf Gberlebt, missen sie nur noch Lone Star entkomi

Der Spielleiter kann seinen Spielern die Flucht auf verschiedene Arten erméglichen. Die Sy
kénnten z.B. eine verschittete Tur zum Keller finden, in dem sie sich verstecken kdnnen, b
Star wieder weg ist (etwa 6-12 Stunden). Der gleiche Keller kénnte jedoch auch eingestiirz
und durch den eingestirzten Teil einen Zugang zur Kanalisation bieten, die die Spieler ben
konnten.

Die waghalsigste Methode ware sicherlich, die Spieler ein- oder mehrere Conner Enterpistt
finden zu lassen. Die Spieler schiel3en den Enterhaken zu einem benachbarten Haus und |
sich bzw. rutschen am Seil hinliber. Regelidangeln und Festhaltenbefinden sich aubeite 51
desCybertechnology Quellenbuches

Wenn die Spieler es geschafft haben, Lone Star zu entkommen, ist es Reittiislem Run
Die"Seelenretter":

Die Seelenretter haben schon lange auf diesen"Einsatz"trainiert und sowohl hochmotiviert .
hochgeruistet. Alle tragen ein Medallion, auf dem das Zeichen der Society of the Black Sun

Sonnenfinsternis - zu sehen ist. An den Medallions, die mit einem * gekennzeichnet sind, h
Trevor einen Spruch Reflexe +1 steigern verankert.



Die Seelenretter sind insgesamt 21. Die hier angegebenen Zahlen gelten abztiglich der Se
die Bill im AbschnittNur ein weiteres Opferzu Hilfe gekommen sind. Sollten irgendwelche
dieser Seelenretter Uberlebt haben, missen sie vom Spielleiter AbNcinrdih weiteres Opfer
entnommen und an dieser Stelle hinzugefuigt werden.

Trevor: (Elfischer Magier und Anflihrer)

Kon.: 4 Sch.:4 St.:3Ch.:61.:.6 W.: 6 E.. 6 M.: 8R.: 5In.: 5 + 2W6

Wirfelpools: Kampf : 8Magie : 8(10) Astral : 2 Astralkampf : 9 Professionalitat: 4 Initiations:
2

Fertigkeiten: Auto (3), Beschworen (8), Bewaffneter Kampf (5), Feuerwaffen (5), Fihrung (.
Gebréauche (Elfen) (4), Heimlichkeit (4), Hexerei (8), Magietheorie (5), Militartheorie (4),
Verhandlung (3), Waffenloser Kampf (4)

Zauberspriche: Heilung: Heilen (4), Blindheit (2), Reflexe +1 steigern (4)

lllusion: Chaos (3), Kérpermaske (3), Unsichtbarkeit (4)

Kampf: Energieblitz (6), Feuerball (5), Manablitz (5), Schlaf (4), Todeshand (3)
Manipulation: Binden (4), Entziinden (2), Flammenbombe (4), Gedanken beherrschen (2),
Kugelbarriere (5), Levitation (4), Mob-Laune (3), Saurestrom (4), Zauberbarriere (3)
Wahrnehmung: Feinde erkennen (vergrof3ert) (4), Wahrheit analysieren (3)

Ausristung: Panzerkleidung (3/1), Panzerjacke (5/3) oder Teilristung (6/4), Kraftfokus (2),
Kopfset-Telefon, Datensichtgerat Handgelenk 100 Mp, hermetische Bibliothek auf Chip
(Beschwdren (6), Hexerei (6), Magietheorie (6)), Blitzkompensationsbrille mit Infrarot und
VergroRRerung (2), Phillips Taktikom, Medallion*, 2 IPE-Offensivgranaten

Waffen: Stilett (wie Messer), Katana (Waffenfokus Stufe 1), Browning UltraPower (Interner
Lasermarkierer, Schalldampfer, Tarnholster, 4 Ersatzmagazine Normal, 2 Ersatzmagazine
Explosiv), Remington Roomsweeper (Lasermarkierer, Tarnholster, 25 Schul’ Flechette), H.
(Interner Lasermarkierer, verb. Gasventil (3), Schockpolster, Schalldampfer, 6 Ersatzmaga
Normal, 2 Ersatzmagazine Explosiv)

Tomtom: (Elfischer Ki-Adept (Krieger) und Trevors Vertreter )

Kon.: 6(7) Sch.: 7 St.: 6(7) Ch.: 4 1.: 5 W.: 5E.: 6 M.: 10R.: 5(7) In.: 5(7) + 4W6
Wiirfelpools:Kampf : 8 Professionalitat: 4 Initiationsstufe: 4

Fertigkeiten: Athletik (3), Auto (3), Bewaffneter Kampf (8), Feuerwaffen (8), Fuhrung (3),
Gebréauche (Elfen) (4), Heimlichkeit (6), Militartheorie (2), Waffenloser Kampf (8), Wurfwaffi
(4)

Ki-Krafte: Gescharfte Sinne (Blitzkompensation, Infrarot), gesteigertes korperliches Attribut
+1, Starke +1), gesteigerte Reaktion (2), gesteigerte Reflexe (3), Schmerzresistenz (1), To
(M)

Ausristung: Panzerkleidung (3/1), Panzerjacke (5/3) oder Vollriistung (8/6), Kopfset-Telefa
Phillips Taktikom, 2 IPE-Offensivgranaten, 2 AFR-7 Blendgranaten

Waffen: Messer, Katana, Ares Viper Slivergun (Interner Schalldampfer, Lasermarkierer,
Tarnholster, 8 Ersatzmagazine Flechettemunition), Beretta Modell 70 (Interner Schalldamp
interner Lasermarkierer, verb. Gasventil (3), Schockpolster, 6 Ersatzmagazine Normal, 2 E
Explosiv), Enfield AS-7 (Interner Lasermarkierer, 8 Ersatzmmagazine Normal)

Julian: (Elfischer Ki-Adept (Athlet))

Kon.: 5(7) Sch.: 6 St.: 6(8) Ch.: 31.: 4 W.: 4E.: 6 M.: 7R.: 5(9)In.: 5(9) + 2W6
Wiirfelpools:Kampf : 6 Professionalitat: 3iInitiationsstufe: 1

Fertigkeiten: Athletik (8), Auto (3), Bewaffneter Kampf (5), Beidhandigkeit (5), Feuerwaffen
Gebrauche (Elfen) (4), Heimlichkeit (4), Waffenloser Kampf (8), Wurfwaffen (5)

Ki-Krafte: Gesteigertes korperliches Attribut (Kon +2, Starke +2), gesteigerte Reaktion (4),
gesteigerte Reflexe (1), Mystische Panzerung (1)



Ausristung: Panzerkleidung (3/2), Panzerjacke (5/4) oder Teilristung (6/5), Phillips Taktikc
Vergrofierungsbrille (2) mit Infrarot und Blitzkompensator

Waffen: 4 Shuriken, 2 Unterarm-Schnappklingen, 2 Morrissey Alta (Interner Lasermarkierel
Schalldampfer, Tarnholster, 6 Ersatzmagazine Normalmunition pro Waffe), Ingram Super N
100 (Lasermarkierer, 3 Pkt. Rucksto3kompensation, 8 Ersatzmagazine Normalmunition), A
LMG (Interner Lasermarkierer, verb. Gasventil (3), Schockpolster, 250 Schufd Gurtmunition

Douglas: (Elfischer Ki-Adept (Krieger))

Kon.: 6 Sch.: 6 St.: 6(8) Ch.:51.: 4 W.: 4 E.. 6 M.: 8R.: 5(8) In.: 5(8) + 2W6
Wiirfelpools:Kampf : 7 Professionalitat: 3 Initiationsstufe: 2

Fertigkeiten: Auto (3), Bewaffneter Kampf (6), Feuerwaffen (6), Gebrauche (Elfen) (4),
Heimlichkeit (5), Projektilwaffen (4), Waffenloser Kampf (9), Wurfwaffen (8)

Ki-Krafte: GesschoRbeherrschung, GeschoR3parade, gesteigertes korperliches Attribut (Sta
gesteigerte Reaktion (3), gesteigerte Reflexe (1), Todeskralle (S)

Ausristung: Panzerkleidung (3/1), Panzerjacke (5/3) oder Teilristung (6/4), Phillips Taktikc
Vergrolierungsbrille (2) mit Infrarot und Blitzkompensator, 2 IPE-Offensivgranaten, 2 AFR-
Blendgranaten

Waffen: 10 Wurfmesser, Messer, Schwert, Ares Predator (Lasermarkierer, Schalldampfer,
Tarnholster, 6 Ersatzmagazine Normal), Ares Crusader (Lasermarkierer, verb. Gasventil (3
Schalldampfer, 6 Ersatzmagazine Normal, 2 Ersatzmagazine Explosiv), Colt M22 A2
(Lasermarkierer, verb. Gasventil (3), Schockpolster, Schalldampfer, Entfernungsmesser, 6
Ersatzmagazine Normal, 2 Ersatzmagazine Explosiv, 35 Minigranaten)

Bogenschitzen(2)

Kon.: 5Sch.:7St.:6 Ch.:51.: 5W..5E.: 6 R.:6In.: 6 + 2W6

Wirfelpools: Kampf : 8 Professionalitat: 3

Fertigkeiten: Auto (2), Bewaffneter Kampf (7), Elektronik (B/R) (2), Feuerwaffen (5), Gebrat
(Elfen) (4), Heimlichkeit (6), Projektilwaffen (Bdgen) (8), Sprengstoffe (B/R) (4), Waffenlose
Kampf (6)

Ausristung: Panzerkleidung (3/1), Panzerjacke (5/3) oder Teilristung (6/4), Phillips Taktikc
VergroRerungsbrille (2) mit Infrarot und Blitzkompensator, Medallion*, 12 kg C 12 + Zinder
IPE-Offensivgranaten, 2 AFR-7 Blendgranaten

Waffen: Cougar Qualitatsmesser lang, Ruger Thunderbolt (Interner Lasermarkierer, Schallc
Tarnholster, 6 Ersatzmagazine Normal, 2 Ersatzmagazine Explosiv), Ranger X Kompositbc
(Lasermarkierer, Str. (6), 50 Pfeile)

Raketenschitzen:(2)

Kon.:6 Sch.:5St.:6 Ch.:41.:5W.:5E.: 6 R.: 51In.: 5 +2W6

Wiirfelpools: Kampf : 8 Professionalitat: 3

Fertigkeiten: Auto (2), Bewaffneter Kampf (5), Feuerwaffen (6), Gebrauche (Elfen) (4), Ges
(Raketenwerfer) (7), Heimlichkeit (4), Waffenloser Kampf (5)

Ausristung: Panzerkleidung (3/1), Panzerjacke (5/3) oder Teilriistung (6/4), Phillips Taktikc
VergroRerungsbrille (2) mit Infrarot und Blitzkompensator, Medallion*

Waffen: Cougar Qualitatsmesser lang, Ruger Super Warhawk (Lasermarkierer, Tarnholstel
Schnellader Normal), H&K 227 (Interner Lasermarkierer, verb. Gasventil (3), Schalldampfe
Ersatzmagazine Normal, 2 Ersatzmagazine Explosiv), Arbelast II| MAW (FestvergrofRerungs
Rucksack mit 10 Raketen) oder Mehrzweckraketenwerfer (mit 10 SAM)

Scharfschutzen:(4)
Kon.:5Sch.:6 St.:5Ch.:51.:.6 W.:5E.:6 R.:61In.: 6 + 2W6
Wiirfelpools: Kampf : 7 Professionalitat: 4



Fertigkeiten: Auto (2), Bewaffneter Kampf (5), Feuerwaffen (8), Gebrauche (Elfen) (4),
Heimlichkeit (6), Waffenloser Kampf (5), Wurfwaffen (4)

Ausristung: Panzerkleidung (3/1), Panzerjacke (5/3) oder Teilristung (6/4), Phillips Taktikc
VergroRerungsbrille (2) mit Infrarot und Blitzkompensator, Medallion*, 2 IPE-Offensivgrana
Rauchgranaten

Waffen: Uberlebensmesser, Colt Manhunter (Interner Lasermarkierer, Schalldampfer, Tarn
6 Ersatzmagazine Normal, 2 Ersatzmagazine Explosiv), H&K MP 5 TX (Interner Lasermark
verb. Gasventil (3), Schalldampfer, 6 Ersatzmagazine Normal, 2 Ersatzmagazine Explosiv)

Dragunov Drake I: (2x)
Das Prazisionsgewehr der russischen Armee. Das vorliegende Modell besitzt ein Infrarot- /

Lichtverstéker- Zielfernrohr (3), einen Lasermarkierer, ein Zweibein, einen Schalldampfer, ¢
Schockpolster und ein verbessertes Gasventil (3). + 6 Ersatzmagazine Normal.

Typ: [Tarnstufe:|Munition: [Modus:|SchadenjGewicht:||Preis:|Verfugbark.: [Index:
SSG - 25(S) [HM/SM| 14S 7,5 [3000,f 14/30T. 5

H&K PSG-5: (1x)

Das PSG-5 ist die letzte Neuentwicklung des PSG Gewehrs. Das vorliegende Modell hat e
Zeiss-Kombi Zielfernrohr (Entfernungsmesser, Infrarot, Lichtverstarker, Vergrol3erung 3), e
internen Schalldampfer, ein verbessertes Gasventil (3) und ein Zweibein. + 6 Ersatzmagaz
Normal.

Typ: | Tarnstufe:|Munition: | Modus: [SchadenjGewicht:|Preis:|Verfugbark.: {Index:
SSG - 20(S) [HM/SM/AM| 14S 55 [4000,f 14/30T. 5

FN HAR: (1x)

Die von den Seelenrettern verwendeten FN HARSs besitzen einen internen Lasermarkierer,
verbessertes Gasventil (3), ein Schockpolster, einen Schalldampfer, ein Zweibein und ein
Zielfernrohr (Infrarot, Lichtverstarker, Vergréf3erung 3). + 6 Ersatzmagazine Normal.

Typ: |Tarnstufe:|[Munition: | Modus: [SchadenjGewicht:
Sturm - 35(S) [HM/SM/AM| 8M 7,5

Seelenretter:

Kon.:5Sch.:6 St.:5Ch.:61.:4W.:5E.:6 R.:5In.: 5+ 2W6

Waiirfelpools: Kampf : 8 Professionalitat: 3

Fertigkeiten: Auto (2), Bewaffneter Kampf (5), Feuerwaffen (6), Gebrauche (Elfen) (4), Ges
(Raketenwerfer) (7), Heimlichkeit (4), Waffenloser Kampf (5)

Ausristung: Panzerkleidung (3/1), Panzerjacke (5/3) oder Vollriistung (8/6), Phillips Taktikc
Vergrofierungsbrille (2) mit Infrarot und Blitzkompensator, Medallion*, 2 Offensivgranaten,
Rauchgranaten

Waffen: Uberlebensmesser, Seco LD 120 (Interner Lasermarkierer, Schalldampfer, Tarnho
Ersatzmagazine Normal, 2 Ersatzmagazine Explosiv), H&K MP 5 TX (Interner Lasermarkie
verb. Gasventil (3), Schalldampfer, 6 Ersatzmagazine Normal, 2 Ersatzmagazine Explosiv)
MP LMG (Interner Lasermarkierer, verb. Gasventil (3), Schockpolster, 250 Schul3 Gurtmun



Seelenretter:

Kon.:5Sch.:6St.:5Ch.:61.:4W..5E.: 6 R.:5In.: 5+ 2W6

Wiirfelpools: Kampf : 8 Professionalitat: 3

Fertigkeiten: Auto (2), Bewaffneter Kampf (5), Feuerwaffen (6), Gebrauche (Elfen) (4), Ges
(Raketenwerfer) (7), Heimlichkeit (4), Waffenloser Kampf (5)

Ausristung: Panzerkleidung (3/1), Panzerjacke (5/3) oder Vollriistung (8/6), Phillips Taktikc
VergroRRerungsbrille (2) mit Infrarot und Blitzkompensator, Medallion*, 2 Offensivgranaten,
Rauchgranaten

Waffen: Uberlebensmesser, Beretta 200 ST (Lasermarkierer, Schalldampfer, Tarnholster, ¢
Ersatzmagazine Normal, 2 Ersatzmagazine Explosiv), H&K MP 5 TX (Interner Lasermarkie
verb. Gasventil (3), Schalldampfer, 6 Ersatzmagazine Normal, 2 Ersatzmagazine Explosiv)
Mossberg CMDT (Interner Lasermarkierer, 8 Ersatzmagazine Normalmunition)

Seelenretter:

Kon.:5Sch.:6 St.:5Ch.:61.:.4W.:5E.:6 R.:5In.: 5+ 2W6

Wiirfelpools: Kampf : 8 Professionalitat: 3

Fertigkeiten: Auto (2), Bewaffneter Kampf (5), Feuerwaffen (6), Gebrauche (Elfen) (4), Ges
(Raketenwerfer) (7), Heimlichkeit (4), Waffenloser Kampf (5)

Ausristung: Panzerkleidung (3/1), Panzerjacke (5/3) oder Vollriistung (8/6), Phillips Taktikc
VergroRerungsbrille (2) mit Infrarot und Blitzkompensator, Medallion*, 2 Offensivgranaten,
Rauchgranaten, 35 Minigranaten

Waffen: Uberlebensmesser, Ares Predator (Lasermarkierer, Schalldampfer, Tarnholster, 6
Ersatzmagazine Normal, 2 Ersatzmagazine Explosiv), H&K MP 5 TX (Interner Lasermarkie
verb. Gasventil (3), Schalldampfer, 6 Ersatzmagazine Normal, 2 Ersatzmagazine Explosiv)
Samopal vz 88 V (Interner Lasermarkierer, verb. Gasventil (3), Schockpolster, Schalldampf
Zielfernrohr (2), Unterlaufgranatwerfer, Entfernungsmesser, 6 Ersatzmagazine Normal, 2
Ersatzmagazine Explosiv)

Seelenretter:

Kon.:5Sch.:6 St.:5Ch.:61.:.4W..5E.:6 R.:5In.: 5+ 2W6

Wirfelpools: Kampf : 8 Professionalitat: 3

Fertigkeiten: Auto (2), Bewaffneter Kampf (5), Feuerwaffen (6), Gebrauche (Elfen) (4), Ges
(Raketenwerfer) (7), Heimlichkeit (4), Waffenloser Kampf (5)

Ausristung: Panzerkleidung (3/1), Panzerjacke (5/3) oder Vollriistung (8/6), Phillips Taktikc
VergroRRerungsbrille (2) mit Infrarot und Blitzkompensator, Medallion*, 2 Offensivgranaten,
Rauchgranaten, 35 Minigranaten

Waffen: Uberlebensmesser, Colt Manhunter (Interner Lasermarkierer, Schalldampfer, Tarn
6 Ersatzmagazine Normal, 2 Ersatzmagazine Explosiv), H&K MP 5 TX (Interner Lasermark
verb. Gasventil (3), Schalldampfer, 6 Ersatzmagazine Normal, 2 Ersatzmagazine Explosiv)
G12 A3z (Interner Lasermarkierer, verb. Gasventil (3), Schockpolster,
Schalldampfer,Unterlaufgranatwerfer, Entfernungsmesser, 6 Ersatzmagazine Normal, 2
Ersatzmagazine Explosiv)

Keine Panik:
Sie brauchen als Spielleiter keine Angst zu haben, von den Geschehnissen tberfordert zu
Die einzigen Kampfsequenzen, die ausgewirfelt werden muissen, sind solche, die die Spie

betreffen.

Alle anderen (wie Lone Star gegen die Seelenretter z.B.) bleiben ihrer Phantasie und Erzat



Uberlassen (d.h. wenn die Seelenretter z.B. einen Lone Star Helikopter abschiel3en, brauct
nicht auszuwdurfeln. Schildern sie den Spielern einfach, wie der Heli ins nachste Wohnhaus
und alles in Flammen aufgeht).

Geben sie den Spielern genug Zeit, mit den Seelenrettern selbst fertigzuwerden. Normale
Stral3encops sind nun mal keine schwerbewaffneten Sturmtruppen. Aul3erdem besitzen die
Seelenretter durch ihre (im Vergleich mit Lone Star) hervorragenden Waffen und ihre erhot
Stellung einen nicht zu unterschatzenden taktischen Vorteil.

Der Spielleiter kann - aus Grunden der Realitdtsnahe - nach kurzer Zeit das erste SWAT-T
auftauchen lassen. Damit der SWAT jedoch die Party nicht verdirbt, kann er durch gezielte
Raketenbeschul} vorzeitig ausgeschaltet werden. Bis das nachste Team aufkreuzt, kann e:
Zeit dauern (vor allem, wenn just in dieser Nacht - welch Zufall - in einem anderen Stadtteil
Gangkrieg losbricht und hier ebenfalls Polizisten in der Klemme sitzen).

Gleiches kann man Ubrigens mit Schwebepanzern machen. Lassen sie ruhig einen GMC E
auftauchen und die Spieler mit seiner Gberwaltigenden Feuerkraft in Deckung zwingen. Ku
nachdem der Banshee einen Teil des Hauses verwiistet hat, wird er von einer SAM getroffi
teilt das Schicksal des Helikopters - er stirzt ab.

Sollten die Spieler zu leichtes Spiel haben, lassen sie Lone Star schlecht aussehen. Ein
Scharfschiitze schafft es dann (z.B.), gleich mehrere Cops auszuschalten und die anderen
festzunageln, so daf sich mehr Seelenretter um die Spieler kimmern kénnen.

Sollten die Spieler einen schlechten Tag erwischt haben und von den Seelenrettern fertiggs
werden, machen sie die Lone Star Cops kompetenter. Die Seelenretter missen sich dann:
um Lone Star kimmern, was den Spielern einen Vorteil verschaffen wird.

Wenn die Spieler lieber vorher unbedingt abhauen wollen und sich davon nicht abbringen |
sollten sie ihnen die Flucht ermdéglichen. Sie kénnen dabei auf die zuvor genannten Mdaglicl
zuruickgreifen oder sich selbst etwas einfallen lassen.

Diese Mechanismen sollten es ihnen ermdglichen, das Ende des Abenteuer ausgeglichen
als Herausforderung fir die Spieler gestalten zu konnen. Ob sie die 0.a. Moglichkeiten wal
oder nicht, bleibt ihnen tGberlassen.

Nach dem Run

Wenn die Spieler lebend aus dem Appartmenthaus entkommen sind und Lone Star erfolgre
ausweichen konnten, ist das Abenteuer beendet. Da sich die Seelenretter auch beim vorze
Ruckzug der Spieler nicht ergeben werden, sterben sie alle im Kampf gegen Lone Star.

Das Komitee der Stral3endocs hat einen Magier beauftragt, den Spielern astral zu folgen. \
Aussage dieses Beobachters, den die Spieler nicht sehen kdnnen (- auch die Spieler sind |
Ubermenschen, die alles merken), wird es abhéangen, ob die Spieler ihre Belohnung bekon
oder nicht.

Es wird den Spielern vielleicht mdglich sein, die Ranch der Society im S-S-Council zu finde
es wird ihnen nichts bringen. Red Beat ist zu gut geschitzt, um ein Ziel der Spieler werden
kénnen. Ob oder wann die Spieler Red Beat gegeniberstehen werden, ist eine andere Ge:
die ein anderes Mal erz&hlt werden wird.



Lone Star und das FBI, das den Star unterstutzt hat, werden sich die Siegesmedallie fur di
Ausléschung der Terroristen an die Brust heften, so daf3 die Spieler ungesehen in den Sch
verschwinden konnen. Die wahren Helden stehen eben nur selten im Rampenlicht. Das gili
natdrlich nur, wenn die Spieler etwas heldenhaftes getan haben, nicht wenn sie vorzeitig al
sind.

Durch das Komitee der StralRendocs wird die Wahrheit (ob heldenhaft oder nicht) an die St
weitergeben, wo man die Spieler entweder fur ihren Mut mehr respektieren (die Reputation
Spieler wirde steigen) oder fur ihre Feigheit auslachen (Reputation wirde sinken) wird.
Der Spielleiter kann das umsetzen (oder auch nicht) wie er es fir richtig halt.

Karma:

Fur BLACK SUN wird folgendes Karma vergeben :

Uberlebt: 1

Gefahr: 7

Zusatzlich sollte der Spielleiter weitere Karmapunkte gemalSRelh Regeln, S. 190erteilen.

Beinarbeit
Folgende Informationen kénnen die Spieler Uber ihre Connections erlangen.
BLACK SUN:

Mindestwurf: 8 (wenn das Vorzeigen des Medallions Erfolge bringt, senken diese den
Mindestwurf um ihre Hohe, da Medallion und Black Sun direkt zusammenhangen.)

Passende ConnectionJede Stammesconnection; jede Connection, die im Salish-Shidhe Co
lebt oder lange genug dort gelebt hat; Metamenschenrechtlerin; u.U. auch Reporter - oder
Regierungsconnections (Spielleiterentscheidung)

Erfolge Ergebnis
0 "Nie gehért, Chummer."
1.2 "Ich habe schon mal was von einer Society of the Black Sun gehoért, aber das sind

angeblich ein paar verdrehte Elfen, die im S-S-Council fur sich allein leben."
"Es heil3t, die Society of the Black Sun sei gar nicht so harmlos, wie alle sagen. M

3 die Leute wirden von einem unheimlichen Typen angefihrt, der Cyber fir ein Wel
Teufels halt."
"Angeblich ist die Ranch, auf der die Society lebt, eine Festung. Sie wird von einer
4+ paramilitarischen Sicherungstruppe bewacht. Bis jetzt ist jedoch noch niemand

aufgetaucht, der drin war und wieder rausgekommen ist. Irgendwie unheimlich."

Das Medallion:

Mindestwurf: 8 (wenn das Stichwort BLACK SUN Erfolge bringt, senken diese den Mindes
um ihre Hohe, da Medallion und Black Sun direkt zusammenhangen.)



Passende ConnectionlJede Stammesconnection; jede Connection, die im Salish-Shidhe Co
lebt oder lange genug dort gelebt hat; Taliskramerin; Metamenschenrechtlerin; u.U. auch R
oder Regierungsconnections (Spielleiterentscheidung)

Erfolge
0

3+

Dyner:

Ergebnis
"Sieht interessant aus. Was ist das ?"
"Ist eine elfische Arbeit."(Bei einem magischen (mit * markiertem) Medallion, das v

einem magisch aktiven Taliskramer / Charakter untersucht wird : Jemand hat einel
Spruch daran verankert.")

"Die Abbildung ist interessant - soll wohl eine Sonnenfinsternis sein."(Bei einem
magischen (mit * markiertem) Medallion, das von einem magisch aktiven Taliskrar
Charakter untersucht wird : Jemand hat einen Spruch"Reflexe steigern“"daran vera

"Konnte das etwas mit der Society of the Black Sun zu tun haben ?"(siehe dazu di
Informationen.)

Mindestwurf: 4

Passende Connectionslede Stral3en-, und Terroristenconnection, jede Militar - oder
Schieber-Connection, Lone Star (Spielleiterentscheidung)

Erfolge
0
1

2

4+

Ergebnis
"Noch nie von ihm gehort.”
"Dyner ist ein Schieber, aber einer von der schleimigen Sorte."

"Dieser Typ verscherbelt alles an jeden. Macht dicke Geschéafte mit Gangs und all
moglichen Terrorgruppen. Wohnt in Ravenna, glaube ich."

"Ja, hat ein Haus in Ravenna, Downtown. Ist am Reagan Drive, mif3te 429 sein. A
vorsichtig, er hat immer Leibwéchter bei sich.”

"Reagan Drive 429, Ravenna, Downtown. Soll sein Haus mit ein paar richtig fieser
Uberraschungen fir unerwiinschte Besucher gespickt haben. Also seid vorsichtig.

Christian Boisten
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