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Einleitung
Gepostet von: Glitch

Ich will euch mal kurz mit hinter den Vorhang nehmen.
Ihr alle kennt den öffentlichen Teil des JackPoint 

– unsere großen Downloads, die Chats, unsere 
Live-Berichterstattung über aktuelle Ereignisse. Dazu 
kommen die Gespräche hinter den Kulissen. Einen 
Teil davon kennt ihr – genauer gesagt die Chats, an 
denen ihr beteiligt seid –, aber den Rest kennt ihr eben 
nicht. Ihr habt keinen Einblick in die Gespräche, in 
denen wir entscheiden, was wir hier posten, wozu 
wir recherchieren und worauf wir uns konzentrieren 
wollen. Ihr habt keinen Einblick in die Vorschläge, die 
Leute für Themen einreichen, auf die wir uns ihrer 
Meinung nach fokussieren sollten, und ihr seht auch 
nicht die ganze Kritik an den Inhalten, die wir teilen. 
Ein Teil dieser Kritik findet sich irgendwo da draußen 
in anderen Foren, aber ein anderer Teil bleibt hinter 
den Kulissen. Vor allem deswegen, weil sich diese 
Kritik an uns richtet, die Admins des JackPoint, und 
weil die Leute nicht das Bedürfnis haben, sich damit 
an ein breiteres Publikum zu wenden.

Einer der häufigsten Kritikpunkte ist folgender: 
Die Leute werfen uns vor, dass wir sehr viel über 
die Großen Zehn reden. Wir arbeiten nicht für sie 
(jedenfalls nicht in Vollzeit). Wir können sie nicht 
leiden. Und wir befürworten die Welt nicht, sie sie 
erschaffen haben. Warum also bekommen sie so viel 
Aufmerksamkeit von uns? Warum berichten wir nicht 
über konzernfeindliche Kräfte wie den Schwarzen 
Stern oder verschiedene neoanarchistische Gruppen 
oder über boomende konzernfreie Enklaven wie Ber-
lin oder Detroit (äh, sorry, Motor City)?

Wenn ihr ein Schäfer wärt, der sich nur dann und 
wann mit Wolfsangriffen herumschlagen müsste, 
dann würdet ihr vielleicht nur gelegentlich über Wölfe 
reden. Wenn ihr aber mit mehreren Wolfsrudeln zu 
kämpfen hättet, dann wäre das ein sehr häufiges 
Gesprächsthema. Und wenn ihr an einem Ort le-
ben würdet, der komplett von Wölfen bevölkert und 
beherrscht würde, dann gäbe es gar kein anderes 
Thema mehr.

Es hilft nichts, sich einzureden, dass unsere Re-
alität anders aussieht, als sie es nun mal tut. Wenn 
man uns als Kriminelle bezeichnet, dann deswegen, 
weil wir Gesetze gebrochen haben, die von Konzer-
nen geschrieben wurden und den Konzernen einen 
Vorteil bringen. Wir verwenden Waffen, zu denen 
die Konzerne den Zugang auf verschiedene Arten 

eingeschränkt haben, nur um sie dann trotzdem zu 
produzieren und an uns zu verkaufen. Wir hassen es, 
wie sie den Reichtum konzentrieren, Leute ausbeuten 
und ihre Leben als Wegwerfressource behandeln, 
aber wir lieben unsere Lieblingssnacks, feuern unsere 
Lieblingsmannschaften an und nehmen auch das Geld 
der Konzerne, wenn sie bereit sind, uns zu bezahlen.

Das zieht jede Menge Diskussionen darüber nach 
sich, wie korrupt wir alle sind und dass es so etwas 
wie moralisch korrekten Konsum gar nicht geben 
kann. Der Großteil davon geht am Punkt vorbei: 
Wir können uns unsere Umgebung nicht aussuchen 
und sind daher nicht verantwortlich für Entschei-
dungen, die außerhalb unserer Macht liegen (ebenso 
wenig wie für die Entscheidungen anderer). Bevor 
sich die industrielle Umweltverschmutzung in Eng-
land ausbreitete, gab es dort praktisch keine dunkel 
gefärbten Motten – dann aber konnten sie sich in 
ihrer Umgebung besser tarnen als ihre hellen Artge-
nossen. Die dunklen Motten gediehen aufgrund der 
Umweltverschmutzung. Aber kann man ihnen dafür 
einen Vorwurf machen? Nein. Sie lebten einfach nur 
in der Welt, die sie hatten.

Die Megakonzerne sind die Umweltverschmutzung, 
die die Luft, das Wasser und die Landschaften unserer 
Welt verseucht. Deswegen fühlen wir uns manchmal 
schuldig, wenn wir für sie arbeiten, ihre Produkte 
kaufen oder auch nur über sie sprechen. Aber das ist 
die Welt, die wir haben. Die Frage, die sich uns stellt, 
ist nicht, ob wir uns wünschen würden, dass wir eine 
andere Welt bekommen hätten. Die Frage ist, was wir 
aus dem machen können, was wir haben.

Also ja: Wir werden ab und zu über den Schwarzen 
Stern und Berlin und Motor City sprechen, damit wir 
ein Gefühl dafür bekommen, was möglich ist. Aber 
wir müssen über die Großen Zehn reden, über den 
Konzerngerichtshof und ihre ganze Maschinerie, denn 
wir müssen darüber informiert sein, was sie erschaffen 
haben und wie sie die Welt weiter nach ihren Vorstel-
lungen formen. Vielleicht können wir uns ein kleines 
Stück davon stibitzen, um uns eine eigene Enklave 
zu erschaffen. Vielleicht finden wir auch heraus, wie 
wir einen von ihnen so zu Fall bringen können, dass 
dadurch kein Vakuum entsteht, das sofort von einem 
anderen Kon gefüllt wird.

Deswegen sprechen wir über sie. Behaltet das im 
Hinterkopf, während ihr weiterlest.
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VERBINDE MIT JACKPOINT-VPN …
… IDENTITÄT VERSCHLEIERT
… VERSCHLÜSSELUNG GENERIERT
… MIT ONION-ROUTER VERBUNDEN

>Login
>Passwort eingeben
… Biometrischer Scan bestätigt
Verbunden mit <Fehler: Knoten unbekannt>

„Ich will nichts verkaufen, nichts kaufen, nichts verarbeiten. Ich möchte nichts Gekauftes oder Verarbeitetes 
verkaufen oder etwas Verkauftes, Gekauftes oder Verarbeitetes reparieren.“
– Lloyd Dobler

Willkommen zurück im JackPoint, Chummer. Dein letzter Login wurde vor 18 Stunden, 22 Minuten, 40 
Sekunden getrennt.

AKTUELLE HINWEISE
Es ist Zeit für einen Überblick über die Kons. Also auch Zeit, sich ins Gedächtnis zu rufen, dass jemand, der 
euch ein Mittagessen bezahlt, nicht automatisch auch euer Freund ist. –Glitch

NEUE DATEIEN
>>> Du willst mehr über die ADL wissen? Gut so, Chummer. Informiere dich über Feuerwehrtechnik, den 

FBV, magische Orte, illegalen Kunsthandel und Marienbad. Marienbad liegt gar nicht in der ADL? Be-
schwer dich doch! [Schattendossier 2]

>>> Runs haben immer mit Einbrüchen zu tun und enden in Gewalt? Und Ermittlungsarbeit ist etwas für 
Detektive und die Polizei? Vergiss es, Chummer, und tauche ein in dunkle Kriminalfälle. [Neo Noir]

TOP-NEWS
>>> Ares-Vertreter lassen verlauten, dass die ersten Monate in Atlanta „die kühnsten Erwartungen über-

troffen haben“.
>>> Die im Hauptsitz der NEEC erschienene Alchera ist laut Sprechern mittlerweile „vollständig versiegelt“. 

Fünf Kommissionsmitglieder werden weiterhin vermisst.
>>> Untersuchungen haben ergeben, dass das zur Patentierung in der CAS eingereichte „künstliche Men-

schenfleisch“ mit echtem Menschenfleisch verunreinigt ist.

JACKPOINT-STATISTIK
96 User sind im Netzwerk aktiv.

NEUESTE NACHRICHTEN
Das Feuerwerk auf dem Mond wird sechs Stunden dauern. Die Pyrotechnik und die musikalische Begleitung 
wurden von KIs entworfen.

DEIN JACKPOINT
>>> Du hast 4 neue private Nachrichten.
>>> Du hast 12 neue Antworten auf deine JackPoint-Einträge.
>>> Deine 14.394 AresWarrior-Treuepunkte verfallen Ende des Monats.

7 Mitglieder sind online und in deiner Region.

DEIN AKTUELLER REPUTATIONSSCORE: 728 (69 % positiv)

ZEIT: 02. Oktober 2081, 19:11 Uhr
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Im Fluss
von Jason M. Hardy

„Sir, bitte unterlassen Sie es, in den Flur zu tropfen.“
Louis hielt inne und sah hinunter auf seine Schuhe. 

Wasser sickerte unter seinen Schuhsohlen hervor und 
tropfte von den Ärmeln seiner Jacke.

„Ich weiß nicht, ob ich das kann.“
Der Wachmann näherte sich vorsichtig und mit 

erhobener Pistole. „Sir, Sie tragen keinerlei Geräte 
bei sich. Sind Sie befugt, hier zu sein?“

Louis blickte vom einen Ende des Flurs zum ande-
ren. Er war in jenem sterilen Hellgrau gehalten, das 
die Konzerne so liebten.

„Das sollte ich. Ich habe früher hier gearbeitet.“
„Früher?“
Louis sah noch einmal von der einen Seite zur an-

deren. Sein Hals machte ein feucht quietschendes Ge-
räusch. „Ich denke schon. Welches Jahr haben wir?“

Der Wachmann schob seinen Kiefer zur Seite, sodass 
sich sein implantiertes Kommlink aktivierte. „Habe 
hier unten einen Verrückten. Erbitte Verstärkung.“

Das Wasser tropfte langsam auf den Fliesenboden.

Ciel wünschte, sie hätte eine genauere Vorstellung 
davon gehabt, wonach sie suchte. Aber andererseits 
gab es in der Regel einen Grund dafür, wenn Johnsons 
nicht wollten, dass man etwas wusste. Manchmal 
sogar einen guten Grund. Immerhin hatte sie genug 
Informationen, um weiterzumachen.

Sie beobachtete, wie Louis mit seinem ungeschick-
ten Gang vorwärtswatschelte. Er gab eine mehr als 
ausreichende Ablenkung für den Wachmann ab. Louis 
hatte wirklich ein Talent dafür.

Sie selbst war durch einen Unsichtbarkeitszauber 
getarnt (die gute Variante, die einen auch vor Kameras 
versteckte), aber Louis’ zusätzliche Unterstützung 
half ihr, unbemerkt in das Gebäude einzudringen. Sie 
beobachtete, wie er zusammen mit dem Wachmann 
um eine Ecke bog, dann öffnete sie vorsichtig eine 
Tür zum Treppenhaus und schlüpfte hinein.

Sie befand sich am Fuß einer schlichten Treppe 
– Betonstufen und ein klobiges Metallgeländer. Sie 
hatte sich die Gebäudepläne angesehen und glaubte, 
dass sie in den vierten Stock musste. Also huschte sie 
flink vier Etagen höher.

Natürlich war die Tür am Ende der Treppen ver-
schlossen. Es handelte sich um eine robuste Stahltür. 
Kein Schlüsselloch und auch nichts, was ansatzweise 
daran erinnerte. Und kein Zugang zum Verriegelungs-
mechanismus, wenn sie nicht eine Weile mit einem 
Vorschlaghammer darauf einprügeln wollte. Tür und 
Türrahmen waren zudem mit jeder Menge Drähten 
und Alarmen verbunden. Das hier war also nicht der 
richtige Weg auf die Etage.

Sie wandte sich der Wand neben der Treppenhaus-
tür zu, fokussierte ihren Geist und begann dann, ein 
Loch in der Wand aufzuziehen.

„Ihnen ist aber schon klar, dass Sie nicht einfach so 
hier reinspazieren können, oder?“

Louis, der mittlerweile auf einem ungemütlichen 
Plastikstuhl saß, nickte traurig.
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