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Wie immer: Einfacher Auftrag

>>>>>[Sag’s ihnen ins Gesicht]<<<<<

Es ist praktisch noch mitten in der Nacht (10 Uhr), als ihr unsanft durch das Klingeln eures
Telefons aus den Traumen gerissen werdet. Nachdem ihr euch auf die andere Seite gewa
um zum Telefon zu greifen, und abnehmt, vernehmt ihr die wohlbekannte Stimme eures
Standardschiebers: "Einen wunderschonen guten Morgen, Chummers! Ein gewisser Herr .
hat mich kontaktiert, damit ich ihm eine Gruppe von Leuten vermittle, die ihm fur gute Beze
bei einem kleinen Problem helfen. Da habe ich selbstverstandlich sofort an euch gedacht!
ihr also Interesse haben, so kommt einfach heute abend um 20 Uhr ins "Hole" nach Diisse
Den Schmidt erkennt ihr daran, daf3 er seine Getrankekarte verkehrt herum halt. In dieserr
Bye bye!" Ein Klicken am anderen Ende der Leitung gibt euch die Mdglichkeit, in Ruhe
weiterzuschlafen. Immerhin sind es noch 10 Stunden bis zum Treffen.

>>>>>[Hinter den Kulissen]<<<<<

Eigentlich sollten hier keine Probleme auftreten. Das Team muf nach dem Anruf irgendwie
Dusseldorf kommen. Sie kdnnen z.B. mit dem Auto oder der Bahn fahren, es ist vollig egal
ihre Ausrustung sollten sie schon dabei haben, nochmal nach Hause kommen sie nicht. D
selber kann man in Dusseldorf durch Passantenbefragung (bei 1 auf 1W6 weil3 der Passal
Adresse), Telefonbuch, Anruf des Schiebers 0.4. ausfindig machen. Ach ja, stellen Sie der
Runnern keine zu grol3en Hindernisse in den Weg (scharfe Zollkontrollen an Flughafen od
Bahnhof, Radarfallen auf der Autobahn etc.), um sie nicht am Anfang des Abenteuers zu
demotivieren.

Guten Tag, mein Name ist Schmidt!

>>>>>[Sag’s ihnen ins Gesicht]<<<<<

Ihr steht vor dem "Hole", einem runden Geb&ude mit einem prunkvollen Eingang. Durch di
Glasturen konnt ihr aber erkennen, das sich im Inneren keine Nobelbar, sondern eher eine
Stral3enkneipe befindet. Vor der Tur stehen zwei Trollwachen in zerrissener Kleidung. Jed
die Bar betreten will, filzen sie kurz und lassen ihn dann durch oder schicken ihn zurlck, fe
eine Waffe finden. Auch ihr werdet beim Betreten von den beiden Tlrstehern untgssebht.
Hinter den Kulissen)

Da die Trolle bei euch keine Waffen finden, lassen sie euch durch. Im Inneren sieht die Ba
seltsam aus: In der Mitte des Raumes klafft ein rundes, vollig schwarzes Loch von ca. 7 M
Durchmesser auf, die Tische sind rundherum aufgebaut. lhr seht, wie ein Gast an einem T
nach einem Bier ruft und dieses keine zwei Sekunden spater aus dem Loch direkt vor ihn ¢
seinen Tisch fliegt. Er trinkt das Glas in einem Zug leer und will dann die Bar verlassen. In
Moment als er die Turklinke in die Hand nimmt, erscheint aus dem Loch eine Schrotflinte
(Mossberg CMDT), die einen Schuf auf den Mann abfeuert. Er sackt zusammen, ein Zette
ebenfalls aus dem Loch kommt, bleibt auf ihm liegen: "Vielen Dank, dal3 Sie das "Hole" be
haben! Bitte beehren Sie uns bald wieder!"

Etwas mulmig wird euch schon, doch zum Gliick entdeckt ihr in einer Ecke einen Elfen, de
Getrankekarte falschherum halt. An seinem Tisch sind (Ackahl der Runneffyeie Stihle.
Doch er ist nicht alleine gekommen. Bei ihm sitzen noch:



- einEIf, dessen Gesicht euch irgendwie bekannt vorkommt, doch ihr kénnt es nicht richtig
einordnen. Aul3erdem streicht er sich ununterbrochen durch seine blonden Haare.

- einMensch der mit den Fingern seiner linken Hand komische Verrenkungen durchfthrt. v
ihm steht eine klare Flissigkeit (Wodka oder Wasser), wahrend bei den anderen ein Bier s
- einOrk mit einem seltsamen T-Shirt mit der Aufschrift: "Ich bremse nur auf Katzen", der e
verspiegelte Sonnenbrille tragt.

- einZwerg, der seltsam nervos ist. Er wackelt praktisch ununterbrochen mit seinem Stuhl
fuchtelt mit seinen Armen herum.

- einTroll, der einigermal3en normal zu sein scheint: Er sitzt ganz normal da und tragt auct
Auffalliges.

Alle tragen zerrissene Jeans und Baseballcaps mit der Aufschrift nach hinten, nur der Schi
sticht durch seinen Anzug hervor.

"Guten Tag, mein Name ist Schmidt!" beginnt er. "Sie missen die Leute sein, die mir empt
worden sind. Bestellen Sie sich einfach, was Sie haben wollen!" Nachdem eure Getranke ¢
Loch auf euren Tisch geflogen sind, fahrt der EIf fort: "Kommen wir gleich zur Sache: Dies
die Bandmitglieder von "The Horse Stirrups”, wie Sie sicher erkannt haben. "The Horse Sti
sind im Moment die erfolgreichste Powersmashrockband Deutschlands. Sie wollen morget
in Berlin ein Open-Air-Konzert veranstalten, von dem sie sich einen grol3en Erfolg versprec
Leider weil3 das auch ihre Konkurrenzband "Louda, Harda, Betta" und wird, wie uns aus si
Quellen zu Ohren gekommen ist, versuchen, diese funf Jungs zu entfihren und damit ihre|
zerstoren und aulRerdem Geld zu erpressen. Sie sollen nun daflir sorgen, dal? die Gruppe
Berlin kommt und beim Gig nicht entfuhrt wird. Ich bin befugt, Ihnen daftr 5000 EC pro Pel
und Nicht-Entfihrten sowie eine Pramie von 100000 EC bei einem reibungslosen Konzert
bezahlen. Sind Sie einverstanden?"

>>>>>[Hinter den Kulissen]<<<<<

Beim Betreten der Bar werden die Runner von den beiden Trolls (Werte siehe Trollraussct
SRII) kurz abgetastet. Dabei wirfelt der Durchsuchende fiir jede zu entdeckende Waffe eir
Intelligenzprobe mit einem Mindestwurf in Hohe der Tarnstufe der Waffe +2. Bereits ein Er
genugt (Haha!), um die Waffe zu finden. Charaktere, die Waffen dabei haben, werden nich
hineingelassen. Sollten die Runner Randale machen, so driicken diesdimiteauf einen
Alarmknopf, und 5 Runden spéter treffen 2W6 Polizisten mit Ares Predator & Sicherheitsja
(5/3) (Werte siehe Stral3encop, SRII) ein und versuchen, die Runner festzunehmen. Eine t
den Auftrag zu vermasseln.

In der Bar bedienen die Kellner durch den Zauber "Zauberfinger". Dabei ist jeder Magier fi
Tisch zustandig. Die Getranke stehen im Loch schon massenweise bereit und mussen nur
hochtransportiert werden. Zum Bezahlen wirft man einfach das Geld in das Loch hinunter.
dies nicht tut, wird abgeknallt (wie der Mann).

Mindestens einem der Helden sollte bei dem Namen "The Horse Stirrups” ein Licht aufgeh
erkennt die Band und wundert sich, daf3 solche reichen Leute auf die Hilfe von Shadowrun
angewiesen sind. Diesem Charakter ist auch die Band "Louda, Harda, Betta" bekannt. Sie
als Spielleiter einen Charakter auswahlen, dem diese Musikrichtung (Powersmashrock, ah
dem Skaterpunk aus dem 20. Jahrhundert) zumindest etwas gefallt.

Herr Schmidt verschweigt den Runnern nichts und wiederholt gerne alles, was er gesagt h
den Spielern ihr Gehalt zu niedrig ist, so dirfen sie eine Verhandelnprobe mit Mindestwurf
ablegen. Herr Schmidt wurfelt ebenfalls eine Verhandelnprobe mit 6 Wirfeln auf einen
Mindestwurf in Hohe der Willenskraft des verhandelnden Charakters +2. Jeder Nettoerfolg
oder senkt die 5000 EC pro Nicht-Entfihrten um 250 EC und die 100000 EC Pramie um 5(
Diese Pramie bekommt tibrigens die ganze Gruppe und nicht jeder einzelne.

Sind die Runner dann einverstanden, stellt Herr Schmidt ihnen die Band mit vollem Namer
Instrument vor (siehe Nichtspielercharaktere). Dann verabschiedet er sich, wirft etwas Gel
Loch und verlaR3t die Bar. Die Runner sind jetzt mit der Band alleine und kdnnen sich mit it



wenn sie wollen, unterhalten. Irgendwann sollten sie sich aber auf den Weg nach Berlin mi

Die Reise

>>>>>[Hinter den Kulissen]<<<<<

Wahrend der Reise sollten die Runner ca. 3 Mal vorH#enlangerrvon "Louda, Harda, Betta"
angegriffen werden. Wenn die Spieler mit dem Auto/Motorrad fahren, bietet sich an, jeweil:
Handlanger inkl. einerRiggerin einen Eurocar Westwind mit 2 montierten LMG’s zu setzen
die Runner auf der Autobahn anzugreifen. Bei einer Zugfahrt sollten sich eirtzgidEanger
unter den Passagieren befinden, genauso bei einem Flug. Auf keinen Fall sollten Sie jedoc
als einerMagiereinsetzen, um kein Risiko einzugehen, dal3 die Runner jetzt schon geschla
werden. Ach, in diesem Teil des Abenteuers sollte kein Bandmitglied zu schaden kommen
hochstens ein oder zwei Spieler.

Das Konzert

>>>>>[Sag’s ihnen ins Gesicht]<<<<<

Endlich erreicht ihr das Konzertgelan@eehe Karte 1)von dem ihr schier tberwaltigt seid. De
Elektrozaun rund um das Gelande macht euch schon etwas nervés, aber je besser die
Sicherheitsvorkehrungen, desto weniger mufdt ihr tun. Nachdem ihr kurz die Flache begute
habt, auf der sich das Publikum tummeln wird, begebt ihr euch zum LKW mit der Bihne. V
Bihne ist ein Rolladen heruntergelassen, so daf3 ihr nicht erkennen kénnt, was sich dahint
verbirgt. Aus dem Fuhrerhaus steigt ein Mensch und begrif3t euch freundlich. Ein Namens
weist ihn als Fahrer Mark aus. Er zeigt euch den LKW von innen, in dem sich aber nur eine
normale Fahrerkabine befindet, von der ein kleiner Gang zur Buhne fuhrt. Auf der Bihne, (
jetzt von innen sehen konnt, stehen nur riesige Boxen, Verstarker und ein Riesenschlagze
denen ihr aber auch nach intensivem Untersuchen nichts Auffélliges entdecken kdnnt. Hin
lernt ihr noch die tGbrige Crew, also den Beleuchter, die Techniker, die Roadies und die "nc
Sicherheitsmannschaft, kennen. Alle sind ungeheuer nett und vermitteln euch den Eindruc
bei dem Konzert nichts schieflaufen kann.

>>>>>[Hinter den Kulissen]<<<<<

Selbstverstandlich haben "Louda, Harda, Betta" einen Spion in die Reihen der Crew einge
Es ist der Fahrer des LKW'’s, der von seiner Fahigkeit Auramaskierung gebraucht macht. ¢
Initiat unter den Runnern sein, so geben Sie diesem Handlanger ruhig einen héheren
Initiationsgrad, damit seine Tarnung nicht auffliegt (zur Not hilft auch noch Wirfelergebniss
falschen).

Der beste Schitze der Runner wird auf den Beleuchtungésiehe Karte 2gefihrt, wo eine
Barret Model 121 mit Gber 100 Schuf3 Munition auf ihn wartet. Die Waffe ist mit allem
ausgestattet, was uberhaupt geht und ist so angebracht, dal} sie in das Publikum zeigt. Vo
soll er alle "Louda, Harda, Betta"-Handlanger abknallen, die er entdecken kann. Ein andert
Runner soll sich neben der Bihne aufhalten, der Rest soll sich unter das Publikum mische
Zeitplan des Konzerts:

- 19:30 Uhr Einlal3 des Publikums, alles fullt sich,Hidlangebegeben sich auf ihre Platze
(siehe Karte 3)

- 20:00 Uhr Die Band beginnt zu spielen

- 20:13 Uhr EirHandlangesschleicht sich an den Scharfschiitzen der Runner heran. Der Rut
muf3 eine Wahrnehmungs(15)-Probe schaffen, um ihn vorher zu bemerken. Ansonsten wir
hinten niedergeschlagen und gefesselt.

- 20:19 Uhr Viele Dinge passieren gleichzeitig: Der Runner neben der Bihne wird durch de
Fahrer von der Buhne heruntergeschubst, so daf3 er halb im Publikum landet. Gleichzeitig
einen Hebel, so daR die Offnung der Biihne zum Publikum sich schlieBt. Nur Jérg kann no
vorher die Bilhne verlassen. Alle Uberlebenden der Handlanger werfen Granaten und richt
Blutbad an. Die Runner missen sich also um diese kiimmern. Dies nutzt der Fahrer, um nr



LKW und der Band durch den Zaun zu brechen und wegzufahren.

Den Runnern in der Menge ist jede Minute eine Wahrnehmungs(9)-Probe erlaubt, um eine
Handlanger zu sehen, solange sie sich weniger als 10 Meter von ihm entfernt befinden. De
Runner auf dem Schiel3stand ist alle funf Minuten eine Probe fur jeden Handlanger erlaubt
sich im Publikum befindet. Mit ihrer schwarzen Kleidung sind sie doch recht auffallig.

An der Entfihrung der Band kdnnen die Runner nichts machen, sie kénnen nur das Publik
retten, indem sie die Ubrigen Handlanger beseitigen.

Der Runner auf dem Beleuchtungsturm kommt um 20:24 Uhr wieder zu sich und befindet ¢
drei Paar Handschellen gefesselt (1 Paar um die Handgelenke, 1 um die Ful3kndchel und .
beiden anderen hinter dem Ruicken des Runners verbindet) neben dem Beleuchter im
Beleuchtungshauschen. Dieser ist ebenfalls gefesselt, so dal? die beiden warten mussen, |
die anderen auf den Turm begeben, um nachzusehen, was passiert ist.

Gestalten Sie das Konzert so interessant wie moglich, lassen Sie sich verriickte Liedernan
einfallen, erzahlen Sie von der pogenden Menge, schmiicken Sie alles gut aus. Lassen Si¢
Spieler Spal3 haben! Die Freude wird ihnen schon noch vergehen, wenn sie von den Gran
Publikum bzw. der Entfihrung erfahren. Geben Sie den Spielern anschlie3end flinf Minute
Realzeit, damit sie sich erholen kdnnen und sich etwas einfallen lassen kdnnen. Sollten Si
allein auf die Idee kommen, ein "Louda, Harda, Betta"-Mitglied zu entfluhren, so lesen Sie i
im néchsten Kapitel den ersten Abschnitt vor, ansonsten den zweiten.
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Die Entfihrung
>>>>>[Sag’s ihnen ins Gesicht]<<<<<



1. "Geniale Idee!" ruft Jorg euch zu. Der Einfall scheint ihm zu gefallen. "Wir entfliihren eine
ihnen und erpressen die anderen beiden dann, meine Kollegen freizulassen. Warum bin ic
nicht selber draufgekommen? Oh, aber vielleicht sollte ich euch erstmal eure Bezahlung gt
Er Ubergibt jedem von euch einen Ebbie mit 5000E£&erhandlungsergebnig)nd bietet euch
weitere 20000, wenn alles klappt und seine Kollegen wieder frei kommen. Bei einem Fehls
wardet ihr nichts bekommen. Selbstverstandlich méchte er euch nicht zwingen, mitzuarbei
doch er wirde sich doch freuen. Anschlie3end fangt er an, ein Telefonat zu fuhren. Er drel
weg, so dald ihr nichts verstehen konnt, aber als er auflegt, lachelt er schon wieder. "Ich we
sie sind. Die drei Deppen halten sich in Dusseldorf im "Campino” bei inrem Freund Captair
Siberia auf. Ihr muf3t also dort hin, um sie zu entfihren. Anschliel3end ruft ihr mich einfach
dald ich dann die Verhandlung mit den beiden anderen fuhren kann. Ich danke euch schon
Voraus!" Damit verabschiedet er sich und geht zurtick zum Rest der Crew. Ihr muif3t also d
nicht nur beschitzen, sondern sie auch noch befreien? Naja, versuchen kann man es jam
2. Plotzlich werdet ihr durch eine Stimme herumgerissen: "Hey Leute, ich hab” "'ne Idee!" b
Jorg wie ein Verrlckter. "Ich weil3, wie wir die anderen befreien kdnnen, ohne dal} einer de
stirbt. Wir schnappen uns einfach ein Mitglied von "Louda, Harda, Betta" und tauschen es
gegen meine Kollegen aus. Es ware toll, wenn ihr mir dabei helfen wirdet. Ich kénnte euct
zusatzlich zu diesem Geld..." Er Gbergibt jedem einen Ebbie mit 50¢8 EC
Verhandlungsergebnis)...noch 20000 anbieten, naturlich nur, wenn ihr wollt." Anschlie3enc
fangt er an, ein Telefonat zu fuhren. Er dreht sich weg, so dal} ihr nichts verstehen konnt, ¢
er auflegt, lachelt er schon wieder. "Ich weil3, wo sie sind. Die drei Deppen halten sich in
Dusseldorf im "Campino" bei ihrem Freund Captain Siberia auf. Ihr maf3t also dort hin, um
entfihren. Anschlieend ruft ihr mich einfach an, so dal3 ich dann die Verhandlung mit den
anderen fuhren kann. Ich danke euch schon mal im Voraus!" Damit verabschiedet er sich 1
zuriick zum Rest der Crew. Ihr mif3t also die Band nicht nur beschiitzen, sondern sie auct
befreien? Naja, versuchen kann man es ja mal!

>>>>>[Hinter den Kulissen]<<<<<

Jorg lafst nicht mit sich handeln, da er die Runner dann sofort abwitirgt und weiterredet bzw
zu seiner Crew zurtickgeht. Die Runner missen sich also in jedem Fall mit 20000 EC
zufriedengeben, aber das sollte fur eine simple Entfiihrung eigentlich reichen.

Auf der Fahrt nach Dusseldorf stellen sich ihnen keinerlei Hindernisse in den Weg und das
"Campino” kann man auch ohne Probleme finden, da Uberall Plakate von einem Gig von "I
Harda, Betta" hdngen, der morgen dort stattfinden soll. Im "Campino" hangen jede Menge
herum, die andachtig der lauten Musik lauschen.

Sobald die Runner den Barkeeper nach "Louda, Harda, Betta" oder Captain Siberia fragen
dal} sie jeweils in ihren Zimmern sind, die Runner dort aber nicht hin kdnnen. Jetzt reicht e
Barkeeper eine einfache Lige aufzutischen, um durchzukommen, aber auch mit der Wahr
gelangen sie nach oben, da der Barkeeper ein Riesen-"The Horse Stirrups"-Fan ist.

Im oberen Gescho(8iehe Karte 4pibt es nur vier interessante Raume, dessen Turen nicht
beschriftet sind: Der Raum von Captain Siberia sowie die der Bandmitglieder. Captain Sibg
hinter seinem Schreibtisch, unter dessen Tischplatte er zur Sicherheit eine Franchi SPAS-!
Normalmunition angebracht hat, falls es zu einem Kampf kommen sollte (In diesem Fall he
Werte des Barkeepers, SRII). Sobald die Runner ihm von der Schweinerei erzahlen, die "L
Harda, Betta" mit "The Horse Stirrups” veranstaltet haben, so wird er zwar zuerst zweifeln,
den Runnern aber doch glauben, weil er schon vorher einen &hnlichen Verdacht hatte. Dal
verspricht er, die Band sofort aus seiner Bar zu schmeif3en. Im Zimmérowaia" sitzt dieser
auf dem Bett und komponiert neue Songs und ist dabei so in die Musik vertieft, dal3 er die
Uberhaupt nicht hort, wenn sie hereinkommen. Also wére er leichte Beatda"liegt auf
seinem Bett in seinem Raum und denkt nach, springt aber sofort auf, wenn es klopft oder «
aufgemacht wird. Er leistet aber nur geringe Gegenwehr. Ganz anders sieht e®Bé#tahiius.
Sobald er ein Gerausch hort, hat er seine Ceska vz/120 in der Hand und zielt auf die Ttr/d



Runner. Er gibt alles, wird aber wahrscheinlich genau wie seine Bandkollegen den Kirzere
ziehen.

Anschliel3end mussen die Runner ihr Opfer irgendwie aus der Bar herausschaffen, ohne d
grol3es Aufsehen zu erregen. Sie kdnnen es entweder durch das Zimmerfenster oder durc
selber probieren, aber beides ist doch sehr auffallig. Am besten ist es, wenn sie Captain Si
fragen, der ihnen dann einen Geheimgang in seinem Zimmer zeigt, der auf den Hinterhof f
sie dann in Ruhe einladen kdnnen. Danach missen sie nur noch bei Jérg anrufen, um ihre
zu melden.

Louda Harda Befta

[ [

[
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Siberia raum

Der Tausch

>>>>>[Sag’s ihnen ins Gesicht]<<<<<

Jorg meldet sich bereits nach dem ersten Klingeln. "Habt ihr einen? Klasse! Fahrt doch ein
zum Hafen. Wir treffen uns dann an Pier 5 in ungefahr einer Stunde. In der Zeit informiere
unsere Freunde uber ihr Glick. Bis dann!"

Sofort legt er wieder auf. Ihr seid nicht einmal zu Wort gekommen. Aber egal! Ihr fahrt zum
Hafen, wo ihr dann auf Jorg wartet. Er Ubergibt euch sofort euer Geld, bittet euch aber, no«
warten, bis der Tausch abgeschlossen ist. Eine halbe Stunde spater fahrt der LKW mit der
vor, aus dem die beiden anderen Mitglieder von "Louda, Harda, Betta" und "The Horse Stil
aussteigen. Von irgend welcher Verstarkung ist nichts zu sehen. Jorg schickt euer
Entfihrungsopfer los, das auch sofort zu den anderen rennt. Zu dritt hieven sie dann drei
Motorrader von der Biihne und fahren damit davon. Die Bandmitglieder bedanken sich bei
und versprechen euch, daf3 sie sich mit allen zukunftigen Problemen an euch wenden wer:
Danach besteigen sie ihren LKW und fahren ebenfalls in die Morgendammerung hinein...

Karmaverteilung

Uberleben: 1

Erfolgreiche Rettung von Jorg: +1

Erfolgreiche Rettung der anderen: +2

Idee zur Entfuhrung selbst gehabt: +1

Das "Campino” durch den Geheimgang verlassen: +1
+ Individuelles Karma

Nichtspielercharaktere

>>>>>["The Horse Stirrups"]<<<<<

>>>>>[Jens "Dark J" Franck (Elf, Gesang)]<<<<<

Der blonde Frontmann von "The Horse Stirrups” ist der Schwarm aller weiblichen Fans del
Mit seinen 1,96 m kann er au3erdem allen Bandmitgliedern (aul3er Little Germ natirlich) a
Kopf spucken. ErsteineStimme machte die Band zu dem, was sie heute ist.



Attribute: Fertigkeiten:
Konstitution: 4 Singen: 8
Schnelligkeit: 4Athletik: 4

Starke: 2 Gebrauche (Stral3e): 4
Charisma: 8 Waffenloser Kampf: 3
Intelligenz: 3 Verhandlung: 2
Willenskraft: 3

Essenz: 6

Professionalitatsstufe:2
Ausrustung:

Normale Kleidung
Mikrofon

>>>>>[Frank "Fast Finger" Meibohm (Mensch, Gitarre)]<<<<<

Der Leadgitarrist der Gruppe spielt schon seit der friihesten Kindheit sein Instrument und
beherrscht es demnach perfekt. Seine Soli sind auf den Konzerten immer die absoluten
Hohepunkte.

Attribute: Fertigkeiten:
Konstitution: 3 Gitarre spielen: 9
Schnelligkeit: 5Singen: 3

Starke: 3 Athletik: 2

Charisma: 4 Gebréauche (Straf3e): 3
Intelligenz: 3 Waffenloser Kampf: 2
Willenskraft: 2

Essenz: 6

Reaktion: 4

Professionalitatsstufe:1
Ausristung:

Normale Kleidung
Gitarre hochster Qualitat
Miniverstarker

>>>>>[J6rg "Jumpin” J6rg" von Bargen (Zwerg, Gitarre)]<<<<<

Seinen Spitznamen hat er durch die unglaubliche Energie bekommen, mit der er immer auf
Bldhne herumhipft und die anderen manchmal sogar stért. Aber niemand ist ihm desweget
weil man den Kleinen einfach gernhaben muf3!

Attribute: Fertigkeiten:
Konstitution: 4 Gitarre spielen: 6
Schnelligkeit: 55ingen: 2

Starke: 4 Athletik: 5

Charisma: 3 Gebréauche (Strafle): 6
Intelligenz: 4 Waffenloser Kampf: 5



Willenskraft: 4
Essenz: 6
Reaktion: 4

Professionalitatsstufe:l

Ausristung:

Normale Kleidung (inkl. spezieller "Jump-Schuhe")
Gitarre hochster Qualitat

Miniverstarker

>>>>>[Volker "Catkiller" Mundhenke (Ork, Bass)]<<<<<

Der Bassist, der auch in manchen Konzerten kurz zur Gitarre greift, haf3t nichts mehr als K
Sobald er eine sieht, hat er sofort den Drang, sie zu erwirgen oder irgendwie anders aus d
zu schaffen.

Attribute: Fertigkeiten:
Konstitution: 6 Bass spielen: 7
Schnelligkeit: 3itarre spielen: 3
Starke: 5 Athletik: 3

Charisma: 2 Gebrauche (Stral3e): 2
Intelligenz: 2 Waffenloser Kampf: 4
Willenskraft: 3

Essenz: 6

Reaktion: 2

Professionalitatsstufe:1l
Ausristung:

Normale Kleidung
Bass hdchster Qualitat
Miniverstarker

>>>>>[Fritz "Little Germ" Garcke (Troll, Drums)]<<<<<
Sein Schlagzeug ist einfach tUberwaltigend: hoher als jeder Norm-Mensch und breiter als 5
Doch trotzdem spielt er locker im Sitzen und ohne groRRe kérperliche Verrenkungen.

Attribute: Fertigkeiten:
Konstitution: 10Schlagzeug spielen: 10
Schnelligkeit: 5Athletik: 3

Starke: 8 Gebrauche (Stral3e): 7
Charisma: 2  Waffenloser Kampf: 6
Intelligenz: 1 Nahkampfwaffen: 3
Willenskraft: 3

Essenz: 6

Reaktion: 3

Professionalitatsstufe:2



Ausristung:
Normale Kleidung
Drumsticks

>>>>>["Louda, Harda, Betta" (alles Menschen)]<<<<<

>>>>>[Karsten "Louda" Heintz (Gesang & Gitarre)]<<<<<

Der absolute Metamenschenhasser (Von diesem Hal? wissen aber nur seine beiden Kolleg
es, heue Songs zu schreiben. Damit kann er sich tagelang beschéftigen. Trotzdem spielen
Harda, Betta" nur die wenigsten auf Konzerten oder Alben.

Attribute: Fertigkeiten:
Konstitution: 4 Singen: 7
Schnelligkeit: 3Gitarre spielen: 7
Starke: 3 Athletik: 4

Charisma: 5 Gebréauche (Straf3e): 3
Intelligenz: 4 Waffenloser Kampf: 2
Willenskraft: 2

Essenz: 6

Reaktion: 3

Professionalitatsstufe:1

Ausristung:

Normale Kleidung

Gitarre hochster Qualitat

Mikrofon

Tragbares Mischpult inkl. Verstarker

>>>>>[Mike "Harda" Kurschat (Drums)]<<<<<
Der Schlagzeuger findet die Einstellung von "Louda" gegeniiber Metamenschen zwar nicht
aber auch ihm sind "The Horse Stirrups" ein Dorn im Auge, das er gerne loswerden mochte

Attribute: Fertigkeiten:
Konstitution: 4 Schlagzeug spielen: 8
Schnelligkeit: 4Gitarre spielen: 3
Starke: 3 Athletik: 5

Charisma: 2 Gebrauche (Stral3e): 4
Intelligenz: 4 Waffenloser Kampf: 4
Willenskraft: 3

Essenz: 6

Reaktion: 4

Professionalitatsstufe:1
Ausristung:

Normale Kleidung
Drumsticks

>>>>>[Gerhard "Betta" Fenge (Bass)]<<<<<



Er steht nicht so auf Bodyguards, sondern beschiitzt sich lieber selber. Leider hat er desha
kleinere K&mpfe einige Narben erhalten, die sich Uber seinen ganzen Korper ziehen.

Attribute: Fertigkeiten:
Konstitution: 3 Bass spielen: 9
Schnelligkeit: 2 Singen: 4

Starke: 4 Athletik: 2

Charisma: 3 Gebrauche (Stral3e): 5
Intelligenz: 2 Waffenloser Kampf: 5
Willenskraft: 4 Feuerwaffen: 2
Essenz: 5,5

Reaktion: 2 (Ini +2W6)

Professionalitatsstufe:2
Ausrustung:

Normale Kleidung
Ultrasicherheitsweste (4/3)
Bass hdchster Qualitat
Miniverstarker

Ceska vz/120 im Tarnhalfter

>>>>>["Louda, Harda, Betta"-Handlanger (Killer)]<<<<<

Attribute: Fertigkeiten:
Konstitution: 5 Feuerwaffen: 8
Schnelligkeit: 3Naffenloser Kampf: 4
Starke: 5 Nahkampfwaffen: 4
Charisma: 2 Heimlichkeit: 4
Intelligenz: 4 Athletik: 3
Willenskraft: 4 Autos: 3

Essenz: 6

Reaktion: 4

Professionalitatsstufe:4

Ausristung:

5 Offensivgranaten

Browning Max Power

Katana

Schockhandschuh

Mafl3geschneiderte Korperpanzerung (4/1)
Schwarzer Anzug mit Hut

>>>>>["Louda, Harda, Betta"-Handlanger (Rigger)]<<<<<

Attribute: Fertigkeiten:
Konstitution: 4 Autos: 8



Schnelligkeit: 4 Motorrader: 4

Starke: 5 Nahkampfwaffen: 4
Charisma: 2 Heimlichkeit: 4
Intelligenz: 6 Feuerwaffen: 3
Willenskraft: 4 Waffenloser Kampf
Essenz: 0,8

Reaktion: 5(11) (Ini geriggt +4W6)

Professionalitatsstufe:4
Cyberware/Ausrustung:

FSE Stufe 3

Datenbuchse

Browning Max Power

Katana

Mal3geschneiderte Kérperpanzerung (4/1)
Schwarzer Anzug mit Hut

>>>>>["Louda, Harda, Betta"-Handlanger (Magier)]<<<<<

Attribute: Fertigkeiten:
Konstitution: 2 Hexerei: 8
Schnelligkeit: Beschworen: 6
Starke: 3 Nahkampfwaffen: 4
Charisma: 4 Heimlichkeit: 4
Intelligenz: 6

Willenskraft: 6

Essenz: 6

Magie: 7 Initiat Stufe 1
Reaktion: 5

Professionalitatsstufe:4

Zauber (nur wichtige):

Manablitz: 6

Feuerball: 5

Todeshand: 3

Ausristung:

Katana

MalRgeschneiderte Kérperpanzerung (4/1)
Schwarzer Anzug mit Hut

<Zuruck>
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