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Verbinde mit Panoptikum...
... Matrix-Zugangs-ID verschleiert

|

D ... Verschliisselung generiert

... Infostruktur JackPoint.Layout.lay geladen und adaptiert.
... Verbinde mit Onion Router
> Login

> Bitte Passwort eingeben

... Bestitige biometrischen Scan

Verbunden mit <FEHLER: UNBEKANNTER KNOTEN>
. Eine volkerverbindende Sache. Vor allem die Arzte haben viel zu verbinden.“

Herbert Rosendorfer

Panoptikum-Statistik

Il aktive Nutzer im Netwerk

Aktuelle Nachrichten

* <011173> Dem Nichsten, der in
dieses File irgendwelche Fan-Logos
taggt, brate ich sein Kommlink! -
Tagwache

Private Hinweise

* Zwei deiner roten Kontakte haben dir
cine codierte Nachricht geschickt
Du hast 6 neue private Nachrichten
3 Nachrichten warten darauf,
anonymisiert und umgeleitet zu
werden
Du hast 4 Anfragen von Neukontakten
erhalten
Es gibt 19 neue Antworten auf deine
Panoptikum-Posts
Das Programm DeMeKo-

verlangt dein Eingreifen

4 deiner Kontakte haben Anfragen zu
einem Treffen zum OpenView fiir das
Spiel Asphaltcowboys gegen Titanen

geschickt [bestitigen]

Systeminformationen

Dein aktueller Reputationswert: 53

(92 % positiv)

Aktuelle Zeit: 01. November 2073, 07:08

PANENCTIKUM

Willkommen zuriick bei Panoptikum, Omae.
Deine letzte Verbindung wurde vor 3 Stunden, al Minuten und Il Sekunden getrennt.

Heutiger Hinweis

%

In Bogota brennt der Wald. Suchst du Soldnerauftrige, Stahlregen und wolltest schon immer mal mit Blutmagi-
ern tanzen? Dann mach dich auf nach Sidamerika. Und nebenbei kannst du dir noch die neueste Militirtechnik
anschauen. [Fronteinsatz]

Du willst alles wissen iiber die Konzerne? Uber die Megas, aber auch tiber die Konzerne, die in ihren Schatten
spielen? Eine gute Idee — man sollte immer wissezsynit wem man es auf seinem nichsten Ausflug zu tun be-
kommt oder wer bei deiner Anwerbung auf dg.\@ﬂn Seite des Tisches sitzt. Inklusive der neuesten Berichte
aus der Allianz Deutscher Linder. [m&gr_ )

In Kiirze

%

Du weifSt nicht, was fiir eine Trid-SerieNerade lauft? Wo du dein nichstes Haarshampoo kaufen solltest? Was
gerade bei Mode, Sport und Trendsht? Du bist nicht mehr IN, und das kann bei einigen Auftrigen dein
Todesurteil sein. Darum informier¢ ANhSechtzeitig. [Neuigkeiten|

Auch jenseits der Schatten gibt & VeMat, und du kannst niemandem trauen. In einem Business, das mit streng
geheimen Informationen dea% im Hintergrund fiir Recht und Ordnung sorgt, sind Runner wie wir gefragte
Aktivposten. Und schnelaugia®chbare Ware. Darum informiere dich jetzt Giber die neuesten Rinkeschmiede

und Spionageaktionen. |NeuigZkeiten]

Top-Nachrichten

*

Nach dem Debakel der Toxyc Spyryts in Hamburg gegen die Rams haben die Verantwortlichen Kopfe rollen
lassen. Einige der Spieler und Funktionire der Mannschaft mussten gehen — selbst einige Ganger wurden aus
dem Umfeld der Toxycs verbannt. Angeblich soll eine interne BKA-Ermittlung Schuld an dem Scherbenhaufen
im Verein sein. [Link]

Die Mannheimer Stahlfalken haben eine gute Saison. Nach Auskuinften interner Kreise ist man sicher, dass man
dieses Jahr auch den Erzfeind, die Cybears aus Berlin, in seine Schranken weisen wird. Aus der Stadt an der
Spree folgten darauf heftige Kampfansagen — das wird ein heifles Match. [Link]

Auch in diesem Jahr wird Merchandising wihrend der Stadtkriegssaison wieder ganz grof§ geschrieben. An-
geblich entstammen mehr als 70 Prozent aller Sport-Einnahmen der DeMeKo aus dem Zweitgeschift mit der
deutschen Liga. Uber 2.000 unterschiedliche Produkte konnte man jiingst in den verschiedenen Fan-Stores der
Mannschaften zihlen. Das Geschift boomt — nun mussen die Spieler dafiir auch etwas leisten. [Link]
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Eingeladene Giste:
Hattrick, Daisy Fix, Zwieblblootz [mehr]
Beitrige/Dateien mit
dem Tag ,Blut und Spiele“
T‘:'“"“"" —t * Merchandise
1.....:_.......'_,..L.IL;_' 2 *# Man sieht sich immer zweimal
* Fette Beute
* Schlusspfiff

[mehr]
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- 2U diesem Live-Stream. Wir schalten uns direkt vor die Torzone der LabRats, auf einem alten Spiel-
Dplatz mitten zwischen trostlosen Wobnblocken. Der Jdger der Hellbounds kommt gerade um die Ecke
gerannt. Mit dem Ball in der Hand. Wie ist der so schnell bierbergekommen? Ganz alleine, weitab von
der Schiefserei in der Schulaula zwei Blocke weiter? Er rennt wie eine Furie, stiirzt sich in Richtung
der Torzone, das wird ein sicherer Punkt fiir die ... NEIN, was ist das? Der Schiitze der LabRats taucht
wie aus dem Nichts aus dem Sand binter der Torzone auf und feuert dem Jdger einen Stahlregen aus
seinem LMG entgegen. Der Jéger gebt zu Boden! Der Jdger ist down! Kein Punkt fiir die Hellbound:s,

schon verteidigt vom Schiitzen, der immer noch nicht aufg@rt hat, den Abzug seines LMGs ...“

Willkommen im Stahlregen auf den Stralen. Zwischen den
Mediendrohnen und dem Blitzlichtgewitter, wenn die Spie-
ler den Ring betreten. Auf den Public-Viewing-Plitzen, wenn
der Star der Blue Helmets einen sicheren Punkt fiir sein
Team macht und die Fans in nicht enden wollenden Jubel
ausbrechen. Willkommen beim Stadtkrieg.

Dieses Buch ist ein Abenteuerband zu einer der poQ®
lirsten Sportarten der Sechsten Welt. Die vier enthalt
Abenteuer sind komplett ausgearbeitet und sollen @i’)g-
lichst grofles Maf3 an Spielvergniigen bereiten. Bei=Zler-
chandise geht es um die Rinkespiele der Fanware-Produ-
zenten und einige Probleme mit dem AR-Spiel zur neuesten
Spielsaison. In Man sieht sich immer zweimal wird die
Herkunft der Spieler dieser Sportart anhand eines Beispiels
genauer unter die Lupe genommen — was manche Perso-
nen gar nicht so gerne sehen. In Fette Beute wird im Fahr-
wasser eines Auswirtsspiels um die Friuchte eines groffen
Coups gestritten. Und bei Schlusspfiff gelangt man auf der
Suche nach einer vermissten Person zuletzt mitten in das
Spielgeschehen.

Die Abenteuer sind so angelegt, dass zwar Stadtkrieg bei
allen das verbindende Element bildet, sie aber ohne weite-
res vollkommen entkoppelt von irgendwelchen Ligaereig-
nissen oder dhnlichem spielbar sind. Das Thema Stadtkrieg
wird zwar immer angeschnitten, letztlich aber nie so stark,
dass Thre Gruppe das Gefiihl hat, man tobt in den nichsten
Runs nur noch durch diesen Sport. Tatsichlich ist die Ver-
kntipfung absichtlich lose. Aber Sie konnen es auch anders
haben, wenn Sie wollen:

Das letzte Kapitel dieses Buches bildet eine Ubersicht
zur Sportart. Hier werden die Regeln und die allgemeinen
Rahmenbedingungen aufgefiihrt, ein Einblick in die Stadt-
kriegsszene der ADL gegeben, die Mannschaften vorgestellt.
Auch hinter die Kulissen dieses spannenden Sportes wird
ein Blick geworfen und letztlich Werte und Feldkarten pri-
sentiert, damit Sie Ihr eigenes Spiel entwerfen konnen — so-
wohl in der Spielzone als auch drumherum.

S\
\
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%ﬂ wird ein Groflereignis der aktuellen Saison vor-
gestellt. In diesem Setting und innerhalb einer darauf zuge-
@ztenen und skizzierten Kampagne konnen Sie die vier
enteuer ansiedeln und sie so zu einem groflen Ganzen

Qiteinander verbinden. Ganz wie es Ihnen gefillt. Wir wiin-

sChen jetzt schon maximalen Spielspaf in den Schatten.

NELE ABENTEUERSTRUKTUR

Die hier genutzte Abenteuerstruktur ist deutlich freier als
das Baukastensystem, dessen sich Shadowrun bisher be-
diente. Das hat den Vorteil, dass Abenteuer nicht mehr nur
zerhackt in einzelne Szenen prisentiert werden konnen,
sondern ein wenig mehr Fluss in den Plot und die Prisen-
tation kommt. Innerhalb der Abenteuer wird die Handlung
direkt beschrieben. Vorlesekdsten sind nur noch eingefiigt,
wo sie sich wirklich anbieten. Die beliebten und wichtigen
Zusitze Keine Panik (fir Tipps, falls etwas im Abenteuer
schief geht) und Daumenschrauben (falls Sie das Abenteuer
noch anspruchsvoller gestalten wollen) sind nun in Kisten
an den Stellen zu finden, wo man sie benotigt.

Zudem gibt es ein immer wiederkehrendes Muster fiir
die Beinarbeit — jene wichtige Rubrik, die in Abenteuern im-
mer wieder auftaucht und in der die Runner auf Informati-
onssuche gehen.

BEINARBEIT

Regeltechnisches zur Beinarbeit:

Die Ergebnisse in der Spalte ,,Connection“ in den Bein-
arbeit-Tabellen entsprechen den benoétigten Erfolgen fiir Er-
kundigungen bei den Connections der Charaktere. Auf die-
se Weise erlangte Informationen entsprechen dem, was die
Connections wussten, in Erfahrung bringen konnten und
bereit sind, den Charakteren zu erzihlen.



Regeltechnisch ist vorgesehen, dass die Connections
Proben auf ihre Attribute und Fertigkeiten ablegen, um fest-
zustellen, was sie wissen oder in Erfahrung bringen kénnen.
Um diesen Prozess zu vereinfachen, kann der Spielleiter fiir
die Connection auch einfach eine Probe mit der doppelten
Connectionstufe ablegen. Sollte eine Connection fiir die
angefragten Informationen besonders geeignet sein — zum
Beispiel weil sie ihr spezielles Fachgebiet oder ihren direk-
ten Wirkungskreis betreffen — kann der Spielleiter positive
Wiirfelpoolmodifikatoren vergeben. Wenn die Anfrage an-
dererseits Themen betrifft, mit denen sich die Connection
nur sehr bedingt auskennt, sind negative Wiirfelpoolmodifi-
katoren angebracht. Hat die Connection nach Maf3gabe des
Spielleiters von dem Thema keine Ahnung und keine Mog-
lichkeiten, sich umzuhoren, ist keine Probe erlaubt.

Bis zur Loyalititsstufe der Connection ist diese bereit, die
erlangten Informationen an den Charakter weiterzugeben —
wobei manche Connections, die sich auf Informationshan-
del spezialisiert haben, diese auch nur gegen Bezahlung her-
ausrucken. Der Charakter kann eine Probe auf Gebriuche +
Charisma ablegen, um der Connection weitere vorhandene
Informationen zu entlocken — allerdings nur die Informatio-
nen, die der Connection auch vorliegen.

Beachten Sie hierbei, dass der Connection nicht jede In-
formation direkt zur Verfligung steht — moglicherweise muss
sie selbst nachforschen oder nachfragen. Aus diesem Grund
sollten Sie sorgfiltig abwigen, wie viele Informationen eine
Connection tatsichlich direkt liefern kann, und wie viele
erst nach etwas Recherche zur Verfiigung stehen.

Regeltechnisches zur Datensuche:

Die Ergebnisse in der Spalte ,Datensuche” in den Bein-
arbeit-Tabellen entsprechen den benétigten Erfolgen bei
einer Datensuche in den verschiedenen Diskussionsforen,
Datenbanken und Newsboards der Matrix.

Regeltechnisch entspricht dies einer Ausgedehnten Pro-
be auf Datensuche + Schmoker. Im Hinblick auf die Fille
an Informationen, die in der Matrix bei verschiedenen Such-
begriffen auftauchen konnen, betrigt das Intervall fir diese
Probe 10 Minuten — bei Charakteren mit der Gabe Schnellle-
sen ist dieses Intervall entsprechend der Maf3gabe des Spiel-
leiters zu verringern. Um zu verhindern, dass diese Ausge-
dehnte Probe grundsitzlich dazu fihrt, dass friher oder
spiter alle moglichen Informationen zur Verfligung stehen,
sind bei dieser Probe maximal so viele Wirfe erlaubt, wie
der Fertigkeitswert des Charakters in Datensuche betrigt.




Ein Abenteuer fiir eine nicht zu zimperliche Gruppe Sha-
dowrunner jeder Spezialisierung. Der Run wird von einem
normalen Einbruch zu einem kleinen Detektivspiel, bei dem
sich die Runner schnellstmoglich von den Gejagten in die
Jagenden verwandeln sollten.

Der Schauplatz ist eine nicht namentlich beschriebene
Grof3stadt irgendwo in der ADL oder den tibrigen Teutonen-
Cup-Austragungsgebieten. Wir empfehlen Hamburg oder
Minchen, aber auch Stuttgart, Leipzig-Halle oder eine der
Stidte des Rhein-Ruhr-Plex (aufler Essen) kommt in Be-
tracht. Bitte dndern Sie mogliche Angaben ganz nach Threr
gewihlten Stadt (tauschen Sie zum Beispiel in Stuttgart die
Polizei durch den dort titigen Sternschutz aus).

DAS ABENTELER

Dieses Jahr findet mit dem Teutonen-Cup ein grofles Sp%
kel in der Stadtkriegsliga statt. Mehr als in den JahrgfT zuN\or
lasst sich deshalb an Merchandise-Artikeln jeder Ar™¥eg/lie-
nen. Ob RFID-Poster der Vereine, Sammelkarten der grof3en
Stars oder Friihstiicksflocken in Teamfarben — alles noch so
Sinnlose wird mit der richtigen Werbestrategie von den Fans
gekauft. Die Hersteller verdienen sich dabei eine goldene
Nase.

Und wie jedes Jahr zum Start der Saison erscheint wie-
der das beliebte AR-Spiel ,Stadtkrieg”. Lizenziert von der
Deutschen Stadtkriegsliga (DSKL) und entwickelt von einem
ausgewihlten Entwicklerteam, ist es eine wahre Gelddruck-
maschine. Gerade die kaufkriftige Schicht der Zehn- bis
Fiinfzehnjihrigen lisst sich mit dem Spiel und dem dazuge-
horigen Zubehorsortiment sehr gut versorgen. Die Anzahl
an Fans ist grof3, die Nachfrage enorm.

Dieses Jahr hat, wie die beiden Jahre zuvor, die Firma
OmnisGameTech die Lizenz fiir das jihrliche Spiel bekom-
men. Die Programmierung dafiir ist nicht hoch kompliziert
oder innovativ — viele Firmen wiren dazu in der Lage und
bewerben sich deshalb regelmiflig um den eintriglichen
Job. Die Liga entscheidet jedes Jahr neu, kleine Zuwendun-
gen von allen Seiten sind dabei an der Tagesordnung. Das
Geschiift ist einfach zu gut, um es nicht zu versuchen.

Um den ertragreichen Auftrag dieses Jahr nicht zu ver-
lieren, hat OmnisGameTech bei seinem Proposal gelogen.
Die Firma gab vor, ein neues Verfahren zur Unterstiitzung
von SimSinn-Signalen entwickelt zu haben, das fast in den
Stimulusbereich von BTLs reicht. Dadurch sollen die Sin-
ne noch besser angesprochen werden konnen, sofern man
die richtige technische Ausstattung hat — und das alles ganz
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ohne Abhingigkeiten oder sonstige Nebenwirkungen und
deshalb besonders fiir Heranwachsende geeignet. Forschun-
gen zu dieser Technik gibt es seit Lingerem, ein wirklicher
Technologiesprung oder eine besondere Innovation ist aber
nicht annihernd absehbar. Basis ist die Programmierung
von AR-Haustieren.

Diese neue Entwicklung war letztendlich der Grund,
weshalb sich die DSKL dieses Jahr wieder fiir OmnisGame-
Tech als Programmierer entschieden hat. Und mehr als das:
Die Liga /syanzierte ganz gegen ihre Gewohnheit einen Teil
der EONGSg und wartete mit einer nie dagewesenen Wer-

beoﬁ'&\‘vc auf. Mit dem Slogan ,Stadtkrieg ‘73 — mit allen
Sinnen“abei“ werden die hoffentlich baldigen Kunden seit

neren Wochen auf allen Werbeplattformen beschallt. Die
NS sind gespannt, und die Medien erwarten ein wahres
ektakel am Verkaufstag mit Sonderevents, Autogramm-

normalen Downloads und den als Box zu kaufenden Aus-
gaben gibt es wie jedes Jahr eine Special Edition mit aller-
lei Zusatzmaterial in einer eigens dafiir angefertigten Hiille
— dieses Jahr, wegen der erwarteten grofSen Nachfrage, mit
8000 statt 5000 Exemplaren. Die Fans kampieren vor den
Verkaufsstellen und erwarten mit Spannung das Spiel.

.‘ 2)
&&unden und vielen weiteren Attraktionen. Zusitzlich zu den

DAS SPIEL MIT DEM LINVERMUIGEN

Leider hat es OmnisGameTech auch in den Monaten nach
der Auftragsvergabe nicht einmal annidhernd geschafft, seine
Ligen in ein funktionierendes Programm umzusetzen. Und
je niher die Veroffentlichung rickte und je mehr Werbe-ARs
jeden Tag auf sie einprasselten, desto dngstlicher wurden
die Entwickler. Konnten sie es sich leisten, das Ganze ab-
zubrechen und ihr Versagen einzugestehen? Nein, nattirlich
nicht!

Zusitzlich zu den geflossenen und jetzt unniitz verge-
benen Unterstiitzungsgeldern durch die DSKL kommt hin-
zu, dass OmnisGameTech kurz vor dem Verkauf an einen
grofleren Konzern steht. Jetzt die Luge einzugestehen, wire
fiir den Wert der Firma fatal, und die Ubernahme wiirde ver-
mutlich platzen. Aus der Not heraus kamen die beiden In-
haber und Geschiftsfiihrer der Firma, Hannes Molzahn und
Harald Osten, auf eine Idee. Warum nicht dafiir sorgen, dass
die ganzen vermeintlichen Daten in die Luft fliegen? Die Ver-
sicherung wiirde zahlen, die Veroffentlichung konnte ,auf-
grund hoherer Gewalt“ nicht eingehalten werden, womit
keine Strafe an die DSKL gezahlt werden miisste. Die bei-
den Firmengriinder stecken bis zum Hals in Schulden und
rechnen fest mit dem Geld. Natiirlich, hinterher wiirden sie
irgendwann irgendetwas nachliefern miissen, aber es wire



zusitzlich erschlichene Zeit, und der grofite Druck Wihx@
den Entwicklern genommen. Und damit niemand 2@N\QYe
Idee kommen wiirde, dass die Firma selbst damit W zu
tun hat, briuchte man einige passende Sﬁnden@Und
wer wire dafiir besser geeignet als Shadowrungge?

Man misste einige dieser Leute anheuP”n,(@{ die Fir-
menanlage zu zerstoren. Hinterher wﬁrd%l ihnen ein
Verbrechen in die Schuhe schieben, um siche=ugehen, dass
sie auch verhaftet werden, und um sie dann auch als eindeu-
tig Schuldige der Firmensache darstellen zu konnen. Damit
niemand auf den Gedanken kime, doch noch weiter nach-
zuforschen ...

Das schlimmste Verbrechen, das sich die Geschiftsfiih-
rer vorstellen konnen, ist ein Mord. Glicklicherweise gibt es
statt eines ,richtigen“ Mordes durch eigene Hand eine ein-
fachere Moglichkeit. Konrad Fuhrmann, der Schwager von
Geschiiftsfiihrer Molzahn, ist sterbenskrank. Die Arzte geben
ihm nur wenige Monate zu leben. In der Hoffnung, dass ihm
eine teure und aufwindige Operation in den UCAS das Le-
ben retten konnte, lief er sich von seiner Frau, Geschiftsfiih-
rer Molzahns Schwester, davon tiberzeugen, fiir gutes Geld
den Auftraggeber fiir seinen Schwager zu spielen. Hannah
Fuhrmann weifd von ihrem Bruder, dass es ihren Mann dabei
das Leben kosten soll, und nimmt es gerne in Kauf. Denn
in Siegfried Konstanz, dem Kollegen und besten Freund ih-
res Mannes, hat sie schon lingst einen neuen Bettgenossen
gefunden. Gemeinsam uUberredete man den Ehemann, sich
zur Verfligung zu stellen, und plante hinter dessen Riicken
seinen Mord. Konstanz, der dem kranken Fuhrmann korper-
lich hoch iiberlegen ist, ist bereit, den schmutzigen Job zu
ubernehmen und seinen besten Freund fiir Geld und Ge-
liebte eigenhindig zu toten.

Als Schnittstelle der Spielefirma mit den Lizenzgebern
der DSKL dient, eingesetzt von der Liga, der Verwaltungsan-
gestellte Markus Streuner-Katloff. Um auch von dieser Seite
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it allen Sinnen daloed

jeden Verdacht in Richtung Entwickler im Keim zu ersticken,
entschlossen sich die beiden Geschiftsfiihrer schon in den
ersten Tagen nach der Lizenzvergabe, den spielsiichtigen
Streuner-Katloff durch Erpressung und Bestechung dazu zu
bringen, in der Liga ihr Firsprecher zu sein. Selbst tief in
Schulden steckend, willigte Streuner-Katloff ein, hatte aber
gleichzeitig ein Auge darauf, wie er selbst am besten aus der
Sache Gewinn schlagen kann.

Also werden Kontakte zu Shadowrunnern gekniipft, al-
les fiir das spitere Ableben von Herrn Fuhrmann vorberei-
tet und die deutlichsten Spuren verwischt. Um wenigstens
eine Ersatzspiel-Losung prisentieren zu konnen, pflegen die
beiden Geschiftsfithrer seit einiger Zeit die neuesten Liga-
Daten in das letztjihrige Spiel ,Stadtkrieg ‘72 ein. Und falls
die angeheuerten Shadowrunner ihre Arbeit nicht gut genug
erfiillen, wird eine manuelle Loschung der vorhandenen
Spieledaten vorbereitet.

HANDLUNGSABLAUF

Die Charaktere werden von ,Herrn Schmidt“, dem todkran-
ken Herrn Fuhrmann, angeheuert, um eine Firmenanlage so
weit zu zerstoren, dass die dort gelagerten Waren und Daten
vernichtet werden. Zusitzlich soll vorher aus dem Gebiude
ein bestimmter Datentriger geborgen und spiter dem Auf-
traggeber libergeben werden.

Bei der Firma handelt es sich um den geheim gehalte-
nen Standort der Firma OmnisGameTech, die in drei Tagen
das neue und von vielen Menschen sehnstichtig erwartete
Spiel , Stadtkrieg ‘73“ herausbringen soll. Die Runner sollen
sicherstellen, dass durch die Zerstorung der Firma der Verof-
fentlichungstermin nicht eingehalten und auch in absehba-
rer Zeit nichts von den Daten restauriert werden kann.
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Tag 1, Mittwoch, 17 Uhr
Die Charaktere bekommen den Auftrag, die Firma zu
zerstoren.

Nach Beendigung des Auftrags, spitestens Tag 3, Freitag
Herr Schmidt wird getotet und die Gruppe in die Falle
gelockt.

Tag 1 nach der Tat

Medien berichten tber die Zerstorung und spekulie-
ren in alle Richtungen. Fans lagern vor den Gebiuden von
OmnisGameTech und der DSKL.

OmnisGameTech schickt anonym eine Kopie des ge-
filschten Mordfilms an die Polizei.

Abends: Da die Polizei bisher noch keine Titer pri-
sentiert hat, gibt OmnisGameTech die Fotos der Runner an
Fanseiten.

Tag 2 nach der Tat

Es wird tiber den Mord an Fuhrmann berichtet (oder
uber sein Verschwinden, wenn die Runner die Leiche ver-
steckt haben).

Tag 3 nach der Tat

Die Bilder der Runner werden von der Polizei mit der
Angabe veroffentlicht, sie seien die Morder und Komplizen
von Fuhrmann. Der selbst wollte angeblich seinen Schwa-
ger erpressen und hitte, weil es nicht funktionierte, aus
Wut dartiber mit den Runnern die Fabrik zerstort.

Montag, Tag 6 (Tag 4 bis 6 nach der Tat)
Vertragsunterzeichnung der Ubernahme in den Biiros
von , Flying Horse Inc.“

T .

T

Herr Schmidt soll nach getaner Arbeit den gesuc®en/Da-
tentriger in Empfang nehmen. Die Daten darauf sind vollig
unerheblich: einige Ausziige aus den halb fertigen Program-
men des neuen Spiels. Der Diebstahl dient nur dazu, dass
die Runner hinterher wieder zu einem Treffen erscheinen
missen, um dann in die Falle gelockt zu werden. Und na-
tiirlich, um noch mehr den Eindruck zu erwecken, dass ein
neidischer Konkurrent seine Finger im Spiel hat.

Kommen die Charaktere zuriick zum Treffpunkt, liegt ihr
Herr Schmidt tot in der verlassenen Wohnung, die als Uber-
gabeort dienen sollte. Die Polizei ist verstindigt, Beweise
sind gestreut, und wenn die Runner nicht schnell handeln,
finden sie sich bald unter Mordverdacht stehend in einer
Gefingniszelle wieder.

Entkommen sie der drohenden Verhaftung, werden sie
vermutlich alles in die Wege leiten, um ihre Unschuld oder
zumindest die Schuld der anderen zu beweisen und heraus-
zufinden, was wirklich passiert ist.

Beweise fiir den Mord kann nur der wahre Titer Sieg-
fried Konstanz liefern. Mit der frohlichen Witwe Fuhrmanns
sitzt er in deren Haus und wartet ab, wie sich die Dinge
entwickeln. Beweise fiir den Versicherungsbetrug und die
Funktionsuntiichtigkeit des neuen Spiels besitzen vor allem
die Inhaber und Geschiftsfiithrer der Firma, allerdings nicht
in ihren Biros, sondern in der alten Garage, die einst die
Keimzelle des Unternehmens war. Sie wissen, dass es ein Ri-
siko ist, so etwas aufzubewahren, aber es dient als Schutz
vor dem jeweils anderen. Denn die Beweise dort zeigen das
wahre Bild der Planung — dass beide im gleichen Mafde an

der Sache beteiligt sind. Sollte einer von beiden die jahrelan-
ge Freundschaft vergessen und dem Partner die Sache in die
Schuhe schieben wollen, wiren die Unterlagen eine letzte
Sicherheit.

Streuner-Katloff, der Verbindungsmann zur DSKL, hat ei-
nige Details seiner Gespriche mit den Leuten von OmnisGa-
meTech aufgenommen, um sie vielleicht einmal damit unter
Druck setzen zu konnen. Er bewahrt sie bei sich im Biiro
auf, traute sich bisher allerdings nicht an eine Erpressung
heran.

Das letzte Stiick an entlastendem Material kann ein in
der Stadtkriegsszene beruchtigter Fan und Blogger bringen.
Der Sohn des toten Auftraggebers (und Neffe des Chefs von
OmnisGameTech) hat ihm einige Entwicklungsdateien tiber-
spielt, die ein ganz anderes Licht auf die Spiele-Programmie-
rung werfen, als es in den offiziellen Biichern steht.

Eine Ubersicht dariiber, wo welche Beweise zu finden
sind, finden Sie im Kasten auf Seite 37.

TEIL | — DIE FABRIK

Die Runner bekommen in einem leer stehenden Wohnge-
biude beim Treffen mit ,Herrn Schmidt“ den Auftrag fiir die
Zerstorung der Firma und den Diebstahl eines bestimmten
Datentrigers. In den zwei zur Verfiigung stehenden Tagen
sollte es durchaus moglich sein, den Auftrag auf die eine
oder ang®ye Art durchzufiihren. Vorgaben dazu werden
nlchr,g At.

mu die Runner danach zur Ubergabe zu ihrem Auf-
tragge vr zuriick, liegt dieser erschossen in der Wohnung.

Q R AUFTRAG
Ne Runner werden am frihen Nachmittag von einer ihrer
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Connections kontaktiert. Man habe etwas Uber einen klei-
nen Job gehort. Ein Herr Schmidt mochte etwas schnell und
sauber erledigt haben und braucht dabei Hilfe von jeman-
dem, der auch mal etwas hirter durchgreifen kann. Und wer
wire dafiir besser geeignet als die Runner?

Viel mehr Informationen gibt es noch nicht. Der Auf-
trag hat ein Zeitlimit. In zwei Tagen soll alles gelaufen sein,
und bei besonders schneller Arbeit gibt es einen Bonus. Die
Hohe ist unklar, mehr erfihrt man erst bei wirklichem Inter-
esse an der Ubernahme des Auftrags.

Wer Interesse habe, der solle sich noch am selben Tag,
gegen 17 Uhr, im ersten Stock des Hauses Am Alten Markt 23
einfinden. Das Haus steht schon linger leer, die Tir ist ver-
schlossen, aber ein Code fiir das Schloss wird mitgeliefert.

Am Alten Markt 23

Das frithere Wohngebiude aus dem letzten Jahrhundert
beherbergte bis vor einigen Jahren auf drei Stockwerken
mehrere kleine Arztpraxen und ein Elektronik-Geschift im
Erdgeschoss. Nach einem Brand im Dachgeschoss wurde es
gerdumt und vom Eigentiimer seitdem nicht wieder instand
gesetzt.

Die Gegend um das Haus gehort zu den etwas ruhige-
ren Wohngegenden der Stadt. Viele niedrige Mehrfamili-
enhduser, einige wenige Geschifte und meist saubere Biir-
gersteige, die gegen 18 Uhr hochgeklappt werden. Hier
wohnen kleine Angestellte, Freiberufler und besser verdie-
nende Arbeiter mit ihren Familien. Es gibt keinen groflen
Luxus, aber immerhin etwas, wofiir es sich zu arbeiten
lohnt. Der Stadtteilverein sorgt mit gelegentlichen nichtli-
chen Patrouillen fiir das Gefiihl von Sicherheit — was nicht
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