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Erinnerungen des Don McGuffin 
Tagebuch durch eine schöne gefährliche Zeit! 

© by Don McGuffin 

elangweilt sitze ich vor dem Tridio-Screen in Icemans Wohnung. Was mache ich hier in Hamburg? Wieder habe 
ich mich von den anderen zu unüberschaubaren Leichtsinnigkeiten überreden lassen, typisch. Von viel Geld hat-
ten sie gesprochen, einfach zu verdienen sollte es auch noch sein, wie gutgläubig ich war. Sie hatten aber an-

scheinend auch an diese Illusion geglaubt und jetzt sind sie alle verschwunden, vielleicht, wahrscheinlich, tot! Wie ruhig 
und friedlich war es dagegen in Southampton im Dunst der Universität, und im schönen Cornwall erst! Wenn Vater wüss-
te, damals war er sehr streng, In Daltrey war es für ihn auch schwer als alleinerziehender Vater den äußerst aufsässigen 
leichtsinnigen Alfred im Zaum zuhalten und gleichzeitig die Kräuterhandlung zu führen, und das erst recht als offensicht-
lich wurde, dass ich die Kraft besitze. Als wenn es gestern war erinnere ich mich an die vielen Streitereien um Disziplin in 
der Ausbildung. Diese vielen Konzentrationsübungen und die mathematische Fortbildung nervten mich sehr und führten 
zu einer sehr gespannten Beziehung zu meinem Vater. Aber eigentlich gibt es auch viele äußerst positive Erinnerungen 
an diese Zeit. Zum einen ist die Landschaft in Südwestengland ganz einfach von Gott gesegnet. Mit den lichten Wäldern, 
steilen Küsten und offenen Gartenlandschaften lädt sie den Menschen, und Kinder erst recht, zum Herumstreifen ein. 
Mein Freund und Nachbar Gordock war in der Hinsicht ein guter Partner. Er war für jeden Blödsinn zu haben. Oft ver-
schwanden wir, zu Vaters Leiden, tagelang in den umliegenden Wäldern und Hainen. Mit zunehmenden Alter ver-
schwand leider auch Gordocks Verständnis für meine besonderen Fähigkeiten und damit auch die Harmonie zwischen 
uns. So schieden wir zu meinem Bedauern nicht als die besten Freunde. Der Schritt zur Universität Southampton war rie-
sig für mich, vom Dorf mit ein paar hundert Seelen in die Großstadt mit mehreren Hunderttausend, von der träumerisch 
spirituellen Küstenlandschaft in die Betonwüste, von der Einsamkeit in dieses Großstadtmoloch, ein wichtiger Schritt, der 
die überschäumenden Energien in geordnete Forschungsbahnen lenkte. Diese Trideoprogramme sind fürchterlich, kön-
nen die nicht ein Mal was Beruhigenderes bringen? Ständig flimmert irgendein Actionfilm über den Screen. Erst mal ein 
Scotch einschenken. Forschungsbahnen lenken ist natürlich stark geschönt! Wenn ich nur an die Eskapaden mit Peter 
und Georg denke, die beiden haben es aber auch darauf abgezielt irgendwelche Dummheiten zu bringen, man hatte 
nachher allerdings auch viel zu erzählen. Der Ausbildung hat dieser Lebenswandel jedenfalls nicht gut getan. Nun, es 
waren schließlich ja auch diese beiden die das große Geld in Hamburg suchten, und ich Depp musste unbedingt mitma-
chen. Erst war es ja OK, ein bisschen in Deutschland umherzureisen, gut, die Leute, die wir kennen gelernt hatten, wa-
ren alle ein bisschen spinnert, irgendwie geheimnisvoll, aber sie machten keinen gefährlichen Eindruck. Dass Peter und 
Georg sich richtigen Shadowrunnern anschließen würden hatte ich überhaupt nicht vermutet. Hoffentlich war das nicht 
ihre letzte Leichtsinnigkeit!?!....Und jetzt sitze ich hier in dieser gar nicht so schlechten Wohnung, dieser Iceman scheint 
Geld genug zu haben, sonst würde er wohl kaum den MAG-Code einfach so weitergeben, wenn er für länger verreist. Mit 
der Zeit wird mir langsam aber sicher ziemlich langweilig. Schon seit dem 1.7.2052 hocke ich in diesem Luxusgefängnis 
und traue mich nicht vor die Tür. Die Nachricht von Mr Megamed, dass es einige Tote bei dem Run meiner Freunde gab, 
hat mich wie ein Blitz getroffen! Ich hatte es zwar befürchtet, aber mich noch nicht damit abgefunden. Ich frage noch 
wie sicher die Information ist, und suche dann irgendeinen Kanal mit 20. Jahrhundert Filmen um in Trauer zu versinken 
und mich selbst zu bedauern. Musste das so kommen? Was jetzt? Kein Chummer mehr, der mich motiviert, unterstützt, 
beschützt! Das Leben ist so allein doch ganz schön beschissen. Sollte ich vielleicht zurück nach Cornwall, in die Heimat? 
Ach, die schöne Heimat! Aber was, wenn ich dort bin? Vater liegt schon seid Jahren friedlich auf dem Friedhof an der 
Dorfkirche. Hinterlassen hat er ohnehin nichts, Arbeit gibt es dort sowieso nicht, und wenn, dann auf gar keinen Fall für 
einen Typ wie mich. Diese Computeranimationen aus den 90ern lassen mich ein wenig schmunzeln. Selbst die auf das 
Trideo System umgestellte Version von Spielbergs „Jurassic Park“, immerhin wurde der Film mehrfach nachbearbeitet, 
läuft mehr ruckelig als realistisch über den Screen.  

s schellt an der Tür, seltsam, eigentlich sollte niemand wissen, dass ich hier bin. Durch die Kameraüberwachung am 
Eingang kann ich zwei blutjunge Mädchen in Begleitung eines mittelgroßen Mannes mit mittellangem schwarzem 
Haar in einem weiten Mantel erkennen. Er scheint Mitte zwanzig zu sein. Die Kombination dieser drei Personen 

scheint unpassend, ich sehe aber keine Waffen, so dass ich mich am Sprechgerät melde. Die Drei suchen Iceman. Ich 
lasse sie auf einen Tee herauf in die Wohnung. Wieder habe ich nicht aufgepasst: Der Mann, der sich als Mag vorstellt, 
hat eine MP unter dem Mantel, die hätte mir eigentlich auffallen sollen. Die drei, Mag, Nelly und Lena, eine Deckerin, 
sind gerade aus Seattle angekommen und suchen hier in Hamburg eine Anlaufstelle. Da Iceman jedoch nicht anwesend 
ist und wohl so bald auch nicht wiederkommt stehen sie im Regen. Als sie mich fragen, was ich in der Wohnung zu su-
chen habe, erzähle ich davon, dass ich mich hier verstecke, da ich befürchte, dass meine Kameraden Scheiße gebaut 
haben. Lena sucht sofort über Icemans Matrixanschluss nach Daten über den Run meiner Chummer oder Hinweise dar-
auf, ob ich gesucht werde, findet aber nichts. Daraufhin bietet Mag mir einen Deal an: „Ich mache dir einen Vorschlag. 
Wir drei schützen dich, solange du in Gefahr bist, und du hilfst uns dafür als Fremdenführer und mit ein paar Connecti-
ons“. Der Vorschlag scheint mir vernünftig, die drei vertrauenerweckend und außerdem ist mir hier tierisch langweilig. 
Nach kurzem Überlegen: „Einverstanden, was für Probleme habt ihr?“ Die Runner suchen in Deutschland nach einer 
Schieberin von Mag namens Eve Donovan, die vor einem Monat hier angekommen ist und in Verbindung zu Ares Macro-
tech steht. Außerdem braucht Mag eine neue SIN sowie ein Katana. „Ich sehe was ich erreichen kann.“ Ich rufe bei El-
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wan an, um ihn auf Eve anzusetzen und die Sachen zu bestellen. Die SIN braucht zwei Tage, das Katana ist kein Prob-
lem. Er wird zurückrufen. Nach einigen Drinks gehen wir relativ früh zu Bett. 

Gegen Morgen ruft Elwan an und berichtet über seine Ergebnisse: Mag’s Schieberin hat, nachdem sie in Hamburg 
aufgeschlagen ist, mit Mitsuhama Kontakt aufgenommen und für diese einen Run gegen eine unbekannte Firma gestar-
tet. Anscheinend sind jedoch alle, das heißt auch Eve, dabei umgekommen. Der Run soll außerhalb von Hamburg statt-
gefunden haben. Mag scheint jedoch nicht so recht an die Richtigkeit dieser Information zu glauben. „Das kann gar nicht 
stimmen“. Auch nachdem Lena bei Mitsuhama im Netz geforscht hat und die Informationen bestätigen kann, glaubt Mag 
nicht an Eves Tod. Die Informationen besagen, dass Mitsuhama Entschädigung in Höhe von 80000¥ an Ares für ihr Ab-
leben gezahlt hat. Weiter sind auch meine Chummer bei diesem Con verzeichnet. Jedoch bestätigt sich, dass sie alle bei 
dem Versuch, jemanden aus einem außerhalb liegendem Mitsuhama Arbeitslager zu befreien, eliminiert worden sind.  

Die beiden Mädchen scheinen etwas ratlos ob Mags Uneinsichtigkeit. „Und was machen wir jetzt,“ fragte Nelly. „Wenn 
du dir so sicher bist, dann hast du bestimmt auch eine Idee, wie es weitergeht.“ „Na klar, wir machen eine kleine Reise 
auf die Metaebenen.“ Nelly scheint nicht besonders begeistert zu sein und die Aktion für gefährlich zu halten. Mag 
schlägt mir vor, mitzukommen, da es bestimmt interessant werde, für einen Magier sei es ein besonderes Erlebnis. Ich 
stimme zu und erlebe zum ersten Mal die Gefahren und Reize einer Queste. Nach Kampf mit skurrilen Geisterwesen er-
fahren wir, dass Eve Donovan zwar noch lebt, es ihr jedoch zunehmend schlechter geht und daher Eile geboten ist. Doch 
wie sollen wir auf schnellem Wege Eve finden? Als ich das Tor zurück in die physikalische Ebene durchschreite, bin ich 
erschöpft, dass ich den ganzen Nachmittag und die Nacht durchschlafe. Als ich am Morgen des 8.7.2052 aufwache, ist 
Mag erneut auf einer Queste. Er scheint diese gefährliche, aber schöne Informationsquelle häufiger zu nutzen. Als Er-
gebnis kann der erschöpfte Magier berichten, dass Eve Donovan in einem Gefängnis hier in Hamburg ist. Lena macht 
sich sofort auf die Suche und durchforstet alle Hauptgefängnisse, Nebenstellen, Vollzugsanstalten, nichts. Mag meint, 
dass es vielleicht sinnvoll wäre mal die konzerneigenen Gefängnisse von Ares und Mitsuhama zu überprüfen. Bingo, eine 
Eva van Don sitzt bei Mitsuhama in einem Arbeitslager. „Eva van Don, Eva van Don..., ich hab’s! Das ist die Frau, die 
meine Chummer befreien sollten! Irgendwie kam der Name mir doch bekannt vor.“  

Mag scheint etwas wütend, dass ich erst jetzt auf diesen Punkt komme. „Konnte dir dieses winzig kleine Detail nicht 
schon gestern eingefallen sein?“ Er hat ja recht, der Aufwand wäre wesentlich kleiner gewesen. Jetzt ist es passiert. Auf 
jeden Fall haben wir jetzt die Spur, die uns hoffentlich zu ihr führen wird, Lena durchforstet die Matrix nach Informatio-
nen über das Arbeitslager. Sie kann jedoch nur herausfinden, dass ein Verräter in Eves Gruppe gewesen sein muss, fin-
det jedoch keine Grundrisse ( verdammtes Termitenprogramm). Elwan hat uns die Sachen besorgt und will uns zur Ü-
bergabe heute abend in Pauls Bierpumpe treffen. Als wir losfahren wollen steht ein Ork in Polizeiuniform vor meiner Tür 
und betrachtet das Haus, seltsam. Die SIN scheint ziemlich teuer zu sein, Mag macht ob des Preises ein ärgerliches Ge-
sicht. Am Abend versucht er noch das Lager astral zu checken, wird aber von einigen Elementaren und Watchern daran 
gehindert. Mitten in der Nacht des 9.7.2052 werden wir, das heißt Nelly, Lena und ich von unserem umsichtigen Leit-
hammel geweckt. „Dieser Ort ist nicht mehr sicher. Wir müssen hier verschwinden.“ So witzig finde ich es nicht, mitten 
in der Nacht geweckt zu werden. „Ein Watcher hat mich hier aufgespürt,“ erklärt er, als wir schon in dem äußerst engen 
BMW-i985-24 sitzen und erst einmal herumfahren. Elwan gibt uns schließlich ein Tipp. Wir fahren in eine verwahrloste 
verlassene Gegend, wo wir sicher sein sollten. Während Lena noch einmal versucht in das Computersystem der Mitsu-
hama einzudringen, zeichnet Mag einen hermetischen Kreis auf den Hinterhof des völlig verlassenen Wohnblockes, wel-
chen wir in der Nacht bezogen hatten. Lena kann in der Tat die vollständigen Grundrisse des Lagers sowie die Zelle, in 
der Eve sitzt, herausfinden: Zelle 4, im 10.Kellergeschoß!!!!! Glatt unmöglich, sie da herauszuholen. Es sei denn, man 
will es mit dem ganzen Lager aufnehmen. Die folgende Nacht verläuft ruhig. Wir haben aus Vorsicht Nachtwachen ein-
geteilt. An diesem Tag überrascht mich mein neuer Chummer mit einer erstaunlichen Nachricht: Er will eine Burg in 
Franken kaufen! Na wenn er genug Geld hat. Überhaupt scheinen Runner, die schon länger im Geschäft sind, etwas lo-
cker mit Geldmitteln umzugehen. Mag ist auf jeden Fall ein markantes Beispiel für solches Verhalten. „Ich kann gerne für 
dich runterfliegen und mir das Gemäuer mal ansehen, wenn du willst.“ Ich fliege per Helitaxi nach Süddeutschland, nach 
Franken, und zum Anwesen des Trolls.  

Die Burg liegt direkt am Rande einer Felsenklippe, die im Westen acht Meter steil abfiel. Sie gliedert sich in zwei Teile, 
eine Hauptburg und eine durch einen Wassergraben von ihr getrennte Vorburg. Beide Teile sind ihrerseits von einem 
Wassergraben umgeben, außerdem von einem Palisadenzaun auf einem Wall um den Graben. Der Zaun wirkt irgendwie 
wie echtes Holz, bis man ihn berührt. In Wahrheit ist es irgend eine Metalllegierung, die echtem Holz täuschend ähnlich 
nachgebildet ist. Der Wassergraben wird von einem kleinen Fluss gespeist, der, nachdem er die Burg umrundet hat, sich 
die Felsenklippe hinab in einem tosenden Wasserfall in die Ebene rings um die Burg ergießt. Beide Burgen haben Zug-
brücken, die von den Zinnen bzw. dem Torhaus am Eingang der Burg heruntergelassen werden können; dabei verbindet 
eine der Zugbrücken Haupt- und Vorburg miteinander. Sämtliche Außenwände der Burg sind weißgetünchtem Mauer-
werk nachempfunden; an Hausecken treten ornamental die Ecksteine braungrau heraus. Ich will nun beschreiben, wie 
ein Neuankömmling, der ich ja bin, die Gebäude wahrnimmt, wenn er durch die Burg schlendert.  

Zuerst komme ich an ein großes, zweiflügliges Holztor, das zu dem Palisadenzaun gehörte. Dann geht man über ei-
nen Steg und den an dieser Stelle fast sieben Meter breiten Wassergraben auf die herabgelassene Zugbrücke. Unter 
dem hochgezogenen Fallgatter des dreiteiligen Torhauses hindurchgehend, kann man einen ersten Blick auf den Hof da-
hinter werfen. Die birnenförmige Vorburg setzt sich aus vier Gebäuden zusammen, die untereinander mit zweieinhalb 
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Meter hohen Mauern verbunden sind. Das erste ist das Torhaus, unter dem ich gerade hindurchgegangen bin. Es ist ei-
gentlich ein viereckiger Turm mit Giebeldach, an dessen Flanken sich zwei etwa vier Meter lange kleinere Gebäude an-
schließen. Das Tor führt durch den Turm, der nur um zwei Meter höher als die Flügel ist. Auf dem kopfsteingepflasterten 
Hof angelangt, liegt zu meiner Rechten der erste Wehrturm, der die südliche Flanke der Vorburg schützt. Man hat ihn so 
gebaut, dass das Spitzdach einfahrbar ist und auf der Plattform ein mittelgroßer Helikopter landen kann. Zu meiner lin-
ken sehe ich ein freistehendes Gebäude, das wohl Scheune und Pferdestall sein soll; zwei große Tore bieten Platz für 
Fahrzeuge. Rechterhand, an den Turm gegliedert, folgt das Gesindehaus, das ungewöhnlich langgezogen ist, sicherlich 
15 Meter bei einer Breite von drei Schritt. Am Ende des Gesindehauses liegt der zweite Steg für die Zugbrücke zur 
Hauptburg, bewacht von einem kleinen Türmchen. An der Zugbrücke angelangt, bietet sich mir ein imposantes Bild: fünf 
Meter hohe Mauern, gekrönt von holzverschalten Wehrgängen (ebenfalls täuschend echt) erstrecken sich zwischen vier 
mächtigen Türmen, die sicherlich doppelt so hoch sind und das Hauptgebäude umschließen, das thronend alles andere 
überragt. Das Haupthaus ist quadratisch angelegt, zwölf Meter im Quadrat, und hat drei Geschosse plus Dach. Im obers-
ten Geschoss ragen vier kleine Ecktürmchen nach oben, was dem Ganzen ein sehr pittoreskes Flair verleiht. Ein Kamin 
ragt aus dem Steildach heraus, direkt unterhalb der höchsten Spitze, die sicherlich 15 Meter über dem Boden liegt. Die 
Anlage gefällt mir auf Anhieb, was ich mir natürlich nicht anmerken lasse, da dieser Eindruck den Preis in die Höhe trie-
be. Die ganze Anlage wurde vor 30 Jahren mit viel Liebe zum Detail nach dem Vorbild einer rheinischen Burg erbaut. 
Nicht ganz echt, aber schon sehr beeindruckend. Nach zäher Verhandlung, der Troll zeigt sich deutlich weniger nachgie-
big als erwartet, schließe ich das Geschäft ab. Die Burg soll nun 100K¥ anstatt dem geforderten Doppeltem kosten. Da-
mit bleibe ich zwar noch 10K¥ über dem von Mag gestecktem Limit, bin aber dennoch zufrieden. Die trollischen Möbel 
werden wir allerdings noch entsorgen müssen, na ja, wird schon gehen. Gegen Abend komme ich heil wieder in Ham-
burg an. Mag scheint auch zufrieden mit dem Abschluss und erzählt mir, dass Morgen zwei Chummer aus Seattle hier in 
Hamburg ankommen werden. Er möchte auch den Wagen auf Wanzen überprüfen lassen. Ich rufe dazu meinen Schie-
ber Harzan in Berlin an, er empfiehlt uns eine Schattenwerkstatt hier in Hamburg. Am Morgen des 11.7.97 erledigen wir 
das mit dem Wagen, Mag möchte den Sportflitzer gegen einen besser gepanzerten und größeren Wagen tauschen, und 
holen am Nachmittag Alexej und Willy vom Flughafen ab.  

Alexej ist ein gut aussehender hermetischer Magier, etwa 1,75 Meter groß, ich habe ein seltsames Gefühl bei diesem 
Typ. Willy ist mir da schon eher sympathisch. Er ist ein etwa 1,80 Meter großer braunhaariger Typ, der einen eher un-
scheinbaren stillen Eindruck macht. Seltsam, dass er sich bei Alexej aufhält.  

Wir erklären den beiden die Situation und checken unsere Möglichkeiten ab. Sowohl der magische als auch der Mat-
rix-Schutz ist extrem hoch. Die Lage des Gefangenen im 10. Kellergeschoss angesichts der Flutungsanlagen fast uner-
reichbar. Lena fliegt bei dem Versuch, Eve auf eine andere Station umzulegen, hochkant aus dem System raus, es han-
delt sich schließlich auch um das System eines der größten Cons auf dem Globus! Alexej, Nelly und Mag sind schließlich 
der Meinung, dass der Befreiungsversuch rein auf magischem Weg stattfinden soll. Sie wollen Eve mit einem Teleporta-
tionszauber befreien, der allerdings erst entwickelt werden soll! Sie alle haben Angst, von dem Con nach einer Aktion ge-
jagt zu werden, da man selbst niemandem im Rücken hat. Ich stimme den gerne zu, obwohl ich nicht recht weiß wovon 
gesprochen wird. Wir entschließen uns also zu diesem Zweck zur Burg zu fliegen. Nachdem wir hier unsere Spuren ent-
fernt haben fliegen wir in einem Helitaxi für zwölf Personen, kleiner gab es nicht, runter nach Franken. Kurz vor unserer 
Ankunft bekommt Lena so einen mysteriösen Anfall, den ich trotz meiner Kenntnisse im medizinischen Bereich gar nicht 
deuten kann. Ihre Aura scheint seltsam verstümmelt! Mag kümmert sich jedoch intensiv, so dass ich meine Hilfe erst gar 
nicht anbiete. Gelandet scheinen die anderen einigermaßen beeindruckt, wobei Willy vor allem um den Vorrat an Alkoho-
lika besorgt ist. Den Abend nutze ich dazu, mir zusammen mit Willy einen Einstandstrunk zu nehmen. Am folgenden 
12.7.2052 kann ich erst am Mittag aufstehen, oh mein Kopf! Willy ergeht es auch nicht besser, Mag holt ihn mit einem 
Eimer Wasser aus dem Bett. Durch mein spätes wieder Eintreten in diese Welt hatte ich die Abreise von Alexej verschla-
fen, dieser komische Vogel scheint mehr eigene Wege zu verfolgen. Die folgenden Tage beschäftigten Willy und ich uns 
damit, erst einmal die wichtigste Grundausstattung für unser neues Heim zu besorgen. Ein Trideo, zwei kleine Sofas, ei-
nen großen Bier- und Scotchvorrat, einige kleinere Möbelstücke, große haben wir ja schon, einige neue Programme für 
Lena, den VW Superkombi III aus Hamburg und einiges mehr. Alexej meldet sich unterdessen und unterrichtet uns da-
von, dass er einige Runner organisiert hat. Mag und Nelly halten sich die ganze Zeit im Südostturm auf, wahrscheinlich 
um den Spruch zu entwickeln. Wieso eigentlich Nelly, ich hatte gar keine magisch aktive Aura bei ihr bemerkt?! Ob sie 
diese entsprechend zu verbergen wusste? So muss es sein, eine von diesen geheimnisvollen Initiaten. Ach richtig, sie 
hatte schließlich auch ein Tor zu den Metaebenen geöffnet. Ich liege sicher richtig. Wie dem auch sei, die Umgebung un-
ser neuen Heimat zu erkunden, ist mein Ziel. So oft wie niemand sonst in der Gruppe durchstreife ich die Landschaft und 
finde viele schöne Haine und Felsen bis am Mittag des 22.7.2052, wir sind gerade dabei eine Sicherheitsanlage für das 
Gebäude zu entwerfen und zu organisieren, als mal wieder was Neues passiert: Ein Ares Dragon landet vor unser Burg, 
die erwarteten Söldner steigen aus. Die Typen scheinen Profis zu sein, der mit Raketenwerfern und schweren Waffen 
ausgerüstete Hubschrauber sowie die auch sonst professionelle Ausrüstung sprechen für gute Auftragslage. Der erste ist 
ein Troll mit Namen Pep, überragt alle Anwesenden um mindestens 110 cm, und ist Alligatorschamane, der zweite, ein 
Ork namens Kratzer, ist ein überaus hellhäutiger Samurai, der dafür erstaunlich wenig vercybert ist und die dritte, die ei-
ne wahrhaft furchterregende Gestalt ist: Sie ist vollkommen haarlos, ungewöhnlich für eine Orkin, und macht ihrem Na-
men Tigerweibchen alle Ehre. Die Frau hat rote Tigerstreifen im Gesicht und besteht einfach nur aus Cyberware. Als letz-
tes verlässt jedoch die Person das Fluggerät, die die größte Aufmerksamkeit auf sich zieht: Eine Elfe, schlank, groß, mit 
brünetten langen Haaren und lebendigen gierigen Augen. Diese Frau, Leia ist ihr Name, ist das attraktivste Wesen, wel-
ches mir seid längerem unter die Augen gekommen ist. Und wie gierig die Frau ist, sollten wir schon heute Abend be-
merken! Auf jeden Fall konnte sie uns als Schlangenschamanin wertvolle Dienste erweisen. 
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Bei der folgenden Lagebesprechung stellt sich praktischerweise heraus, dass Tigerweibchen schon in dem Ziel unserer 
Bemühungen gesessen hat. Zwar ist das schon fünf Monate her, bringt uns jedoch trotzdem wertvolle Informationen. 
Nach ihrer Einschätzung könne das Lager jetzt höchstens drei Kellergeschosse haben. Auch forsche man in der Anlage 
daran, den Hochsicherheitstrakt gegen Magie abzuschotten und Cyberware in dem Bereich funktionsuntüchtig zu ma-
chen!! Das verwirft natürlich unseren ganzen Plan, ja er beweist, dass unsere Pläne absichtlich dort hinterlegt waren um 
Informationssuchenden eine schlechte Basis zu geben. Am Abend bemerke ich, wie die Elfe mit auf Mags Zimmer geht! 
Dies wird in nächster Zeit noch einigen anderen passieren(am folgenden mir selbst). Die Frau legt es aber auch darauf 
an, jeden um den Finger wickeln zu können. Am Morgen des 24.7.2052 kann die ganze Aktion endlich ihren Lauf neh-
men. Alexej war schon vor zwei Tagen zurück gekommen. Wir verladen unsere Ausrüstung und starten mit dem Dragon 
Richtung Norden, machen eine Zwischenstation im Harz, wo wir uns einen guten versteckten Landeplatz als Fluchtmög-
lichkeit markieren, und landen die Maschine dann zwanzig Kilometer östlich des Lagers um dort auf die Dämmerung zu 
warten. Leia lässt uns während des Aufenthalts von einem Geist schützten, als Schamanin kein Problem. Wir fliegen 
dann, weiter verschleiert, bis auf drei Kilometer heran, wo wir Magier die Norms und Leia zurücklassen. Der Plan ist, die 
Geister und Watcher abzulenken, um einem das Passieren zu ermöglichen, was Mag auch prompt gut gelingt. Nach kur-
zer Zeit kommt er zurück und wir verschwinden Richtung Hubschrauber. Die Geister und Watcher waren unterdessen al-
le vernichtet und wir haben keine Verfolger. Im Hubschrauber offenbart Nelly sich, als sie sich aus dem Astralraum ma-
terialisiert. Sie hat gar keinen physikalischen Körper, sie ist ein freier Geist!!! Eine wirkliche Überraschung. Wichtiger ist 
jetzt jedoch die Tatsache, dass Eve nicht in dem Komplex ist und damit verschwunden bleibt. Alexej und Mag beschlie-
ßen, den Zauber „Individuum erkennen“ zu lernen, um so Klarheit zu erlangen. Die beiden brauchen den ganzen folgen-
den Tag dafür, während Pep und ich die ganze Zeit versucht haben, Eve über Stadtgeister und astrale Patrouille zu fin-
den und Lena die Krankenhäuser der Stadt nach Hinweisen auf Mitsuhama überprüft. Am Morgen des 27.7.2052 be-
ginnen die beiden das Ritual und können Eve, obwohl sie keine stoffliche Verbindung hatten, erspüren. Der Geist von 
Mag hält den Zauber aufrecht, während die beiden die Spur zu einem Krankenhaus in der Stadtmitte verfolgen, wo Mag 
Eve in der Tat nach langer Suche finden kann. Wir entscheiden uns, das Gebäude auch in der physikalischen Welt aufzu-
suchen. Erst suchen in wir von dem Matrixanschluss in Pauls Bierpumpe aus die Krankenakte von ihr und finden sie auf 
Anhieb. Sie zeigt auch den Film von dem Typen, der sie am 22.7 dort abgeliefert hat. Ein Kerl mit Sonnenbrille und 
schleimigen Äußerem(, den wir später als Mos identifizieren können). Mag scheint sichtlich erregt und will Eve sofort dort 
herausholen. Leia und ich sind es schließlich, die sie da herausholen, was gar keine Probleme bereitet. Wir bringen sie in 
Icemans Bude, die etwas gepflegter ist als unsere „Bleibe“. Leia, als Schamanin des Totem Schlange zum Helfen ver-
pflichtet, nimmt sich sofort ihrer an. Einmal betrachte ich Eves Aura und sehe wie entsetzlich zerfetzt diese ist, ihr geht 
es wirklich schlecht. Die Schlangenschamanin bricht noch am Abend auf, um eine Queste zu machen, die Aufschluss ü-
ber die Heilungsmethoden bringen soll. Am Morgen kommt sie stark angeschlagen zurück und schläft erst einmal. Sie 
scheint sich jedoch jetzt im klaren zu sein, was zu tun ist und bittet Mag, ihr zu helfen. Sie verbringen einen weiteren 
Tag mit Eve und erreichen erste Besserungsansätze.  

Tja, damit ist diese Geschichte einigermaßen glücklich beendet. Ein Schattenlauf, und ich dabei!  ( Rettet meine 
Schieberin ) 

un stand immer noch der Erwerb einer Selbstschussanlage, die Kernstück der Sicherheitsanlage auf der Burg wer-
den sollte, aus. Die Schattenwerkstatt hatte jemanden gefunden, der Mag ein solches Sentry System verkaufen 
würde, jedoch müssten wir einen Run für diesen durchführen. Es ist nicht klar, um was es geht, dies sollen wir in 

Düsseldorf erfahren. Eva geht es an diesem Tag schon besser und eine weitere Verbesserung des Gesundheitszustandes 
ist zu erwarten. Außerdem hat sie mit Leia eine wirklich fähige Krankenschwester, die uns alle Sorgen nimmt. Am Vor-
mittag versammelt Mag die Truppe um sich, um eine kleine Demonstration seiner Fähigkeiten zum Besten zu geben. Er 
teleportiert sich selbst und Nelly in unsere „Baude“ und zurück. Dieser neue Zauber eröffnet formidable Fluchtmöglich-
keiten in der Not, beeindruckend! Gegen Mittag dieses 29.7.52 begeben Mag, Willy, Lena und ich uns auf die Autobahn. 
Eine ruhige Fahrt in unserem Panzerbully liegt hinter uns, als wir gegen acht in Düsseldorf ankommen und es dem Auto-
piloten überlassen durch die Dämmerung den Weg zum Club „Partyzone“ in Lohhausen zu finden. Natürlich ist dieser 
treffsicher, wie immer. Ein riesiges Gebäude liegt vor uns, ein ganz auf edel getrimmter Club. Die Sensation erwartet uns 
beim Blick auf die ätherische Ebene, wo der riesengroße hermetische Kreis zu sehen ist, welcher das Gebäude umgibt, 
Wahnsinn! Auch das Innere ist beeindruckend, und alles ziemlich teuer. Ein Typ spricht uns an, als wir in einer Ecke des 
Ladens die temperierbaren Sessel ausprobieren: „Guten Tag. Mein Name ist Frank. Bitte begleiten sie mich.“ Wie uns 
dieser Typ identifiziert hat, ist mir schleierhaft, wie so vieles in diesem Leben! Er führt uns auf den Parkplatz in seinen 
Toyota Elite. Dort erklärt er uns ohne Umschweife den Auftrag: Wir sollen einen Piratensender namens Murder TV aus-
heben. Murder TV ist ein Sender, der ultrabrutalste Metzel-Szenen ausstrahlt und als Hauptattraktion eine Show hat, in 
der vier ‘Protagonisten’ sich jemanden suchen, den sie auf blutigste Weise dahinschlachten können. Meistens ist das je-
mand, der sich in der Öffentlichkeit gegen den Sender ausgesprochen hat oder in ähnlicher Weise aufgefallen ist. Die 
vier tragen Kameras bei sich, so dass die Zuschauer auf ekelerregende Weise miterleben können, wenn das Opfer schreit 
und Blut und Galle nach allen Seiten spritzt. Frank erzählt uns auch, dass die Gruppierung, zu der er gehört, in Erfahrung 
gebracht hat, dass eine Verbindung zwischen Murder TV und RRTV bestehe. Der letztere, ein privater Sender mit Sitz 
hier in Düsseldorf, soll dem Piratensender einen Kanal seines Programms zur Verfügung gestellt haben und mit ihm inof-
fiziell gemeinsame Sache machen, da er gute Werbeeinnahmen bringe. Eine wirklich unglaubliche Vorstellung, man sollte 
so etwas für undenkbar halten, aber was ist schon undenkbar, alles ist möglich, in dieser Welt der Konzerne! Unser Run, 
meint er, geht in diese Richtung. Der Nachweis, dass RRTV etwas mit Murder TV zu tun hat, ist unsere Aufgabe. Der Run 
gliedert sich in zwei Teile: im ersten, am 30.07. um 6.00pm sollen wir als Mechaniker mit falschen IDs in den Sender 
eindringen, um in einem Lüftungsschacht drei sich nach einiger Zeit auflösende Behälter mit Grippeviren zu platzieren. 

N 
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Dafür erhalten wir einen Vorschuss von 2.000¥, bei Beendigung 5.000¥. Dann sollen wir uns nochmals mit Frank in Ver-
bindung setzen (er gibt uns seine Telekomnummer) und weitere Anweisungen für einen zweiten Run erhalten, der in das 
Sendergebäude gehen soll, das nunmehr mit reduzierter Belegschaft operieren werde, denn ein Großteil werde ja er-
krankt sein. Dann erst sollen wir die Beweise für eine Verbindung zwischen RRTV und Murder TV suchen und finden. Im 
Fall eines Erfolgs beträgt unser weiteres Honorar 26.000¥ auf beglaubigten Kredsticks. Eine ziemlich hohe Summe, es 
scheint, dass man als Runner ein ganz gutes Einkommen hat. Nicht umsonst also kann Mag so mit seinen Mitteln um 
sich schmeißen!  

Frank gibt uns die falschen IDs und rauscht davon. Wir steigen in unseren Kampfbulli und suchen uns eine Unter-
kunft. Schließlich finden wir in einer unscheinbaren Gegend eine Pension, deren Personal nicht nach dem woher und wo-
hin fragt, sondern uns einfach zwei Doppelzimmer zur Verfügung stellt. Ich beziehe ein Zimmer mit Willy. Lena startet 
am Abend den Versuch, im Matrix - System von RRTV noch ein paar Infos auszugraben, ohne Erfolg. Am nächsten Mor-
gen statten wir uns mit der notwendigen Ausrüstung, Werkzeug, Blaumänner, Aufkleber am Bulli, etc. , aus und erkun-
den das RRTV - Gebäude. Es handelt sich um ein sieben Stockwerke hohes Haus mit schwarzer Spiegelverglasung. Zwei 
riesige Parabolantennen auf dem Dach deuten auf die Firmenbranche hin. Zu meinem Leidwesen stellen wir nach kurzer 
Beobachtungszeit fest, dass meine Wenigkeit aufgrund ätherischer Besonderheiten meiner Aura wohl im Wagen warten 
muss! Die Kontrollen am Eingang sind ziemlich gründlich, zu gründlich für mich, Pech. Als es Zeit ist, begeben sich Mag, 
Willy und Lena, mit ihrem Cyberdeck und den Virusbehältern, in das Gebäude. Der Check dauert lange, sie werden je-
doch durchgelassen. Nach verdammt lange erscheinender Wartezeit kommen die drei aus dem Gebäude heraus, scheint 
alles glatt gelaufen zu sein. Ich starte den Superkombi und lasse ihn auf die Autobahn fahren. „Alles klar?“ „Wir haben 
die Behälter versteckt positioniert und einen Blick ins Matrix - System gewagt, jedoch nur herausgefunden, dass dieses 
am Abend heruntergefahren wird, unser nächster Besuch also auch am Tage stattfinden muss.“  

Auf der Autobahn rappelt das Telecom von Mag: „Es ist etwas Schreckliches passiert. Die haben uns reingelegt. Ihr 
müsst sofort kommen. Wir treffen uns neben der Partyzone. Beeilt euch!“ Frank sieht nicht gut aus, er ist bleich, 
Schweißperlen deuten die Aufregung an. Als wir auf den Parkplatz des „Partyzone“ fahren, können wir schon von weitem 
erahnen, dass unserem Auftraggeber nichts gutes widerfahren ist. Man hat ihn aus nächster Nähe in seinem Wagen er-
schossen, ein Telecom in seiner Hand deutet einem möglichen Hilferuf an. Lena findet neben ihm im Wagen einen Ta-
schensekretär, Mag beraubt die Leiche der Brieftasche und wir verziehen uns, da die Sirenen schon das Nahen von Poli-
zei ankündigen.  

Da stehen wir nun, unser Auftrag - und Geldgeber ist tot, und es ist offensichtlich, dass diese Behälter doch etwas 
anderes als Grippeviren enthalten. Wir können in der Brieftasche außer 500 DM und Papieren nur noch einen Zettel mit 
der Notiz „RadWar“ finden, das sagt keinem von uns etwas. Lena überprüft den Taschensekretär gründlichst und kann 
eine interessante Nummer herausfinden. „Der Virus befand sich in falsch etikettierten Behältern und ist eine genetisch 
manipulierte Variante des Milzbrandvirus´. Diesen sogenannten Anthrax-Virus setzen selbst Konzerne nur selten ein“, 
wie uns Dr. Merkens aufklären kann. Anscheinend hat uns jemand so richtig verarscht! Was ist zu tun? Wir müssen die 
Behälter unbedingt wieder aus dem Gebäude herausholen, sonst wären wir für den Tod von mehreren hundert Men-
schen verantwortlich!  

Der Aktion soll ähnlich laufen, wie beim letzten Versuch, schnell und unauffällig rein und noch schneller wieder raus. 
Auch diesmal warte ich draußen im Wagen, bereit so schnell es geht loszurauschen. Doch diesmal läuft es nicht so glatt. 
Es sind Schüsse zu hören, die Sicherheitsleute sind aufmerksam geworden, Willy erreicht mich per Telecom: „Verschwin-
de von hier, gib Gas!“ Doch noch bevor ich den Wagen beschleunigen kann, blockiert ein anderer Wagen den meinen, 
ein Magier taucht im Astralraum auf, Soldaten umringen mein Supercombi, ich bin gefangen!  

Mit einigen Drogen ist es nicht schwer, aus jemandem die gesuchten Informationen zu pressen. Also war ich ohne 
Schuld, dass meine Chummer in unserer Absteige eingesammelt werden und in betäubtem Zustand deportiert werden. 
Resultat der Aktion ist also, dass wir zwar den Kampfstoff neutralisieren konnten, uns jedoch in einer gewissen Zwangs-
lage wiederfinden durften, nämlich im Keller dieser Maria Estardos. Maria ist eine Frau mit beeindruckend erotischer 
Stimme und einer üppigen dunklen Haarpracht. In diesem luxuriösem Raum ist außer ihr noch ein älterer Magier anwe-
send. Nach Begrüßung macht uns die Frau klar, dass uns nur eine Zusammenarbeit mit ihr aus unseren Schwierigkeiten 
helfen kann, welche mir, genau wie den Anderen, gerade nicht klar sind, aber in Form der Mafia Bestand haben sollen. 
„Die Mafia ist hinter Ihnen her, und die Öffentlichkeit wird bestimmt auch nicht gerade erfreut sein, wenn sie mitbe-
kommt, welche Fracht Sie an RRTV geliefert habt. Schon jetzt laufen Ermittlungen gegen Sie. Nun, der Konzern, für den 
ich arbeite, könnte Ihnen helfen und Sie aus dem Schlamassel heraushalten...“ Uns bleibt keine andere Wahl, als auf ihr 
‘Angebot’ einzugehen. Sie hat uns in der Hand.  

„OK., und das Angebot ihrerseits?“ Sie erklärt uns, dass Rainbow Entertainment Inc., ein großer Medienkonzern aus 
New York, dem sie vorsteht, in Europa Fuß fassen will. Dazu plant sie, RRTV zu übernehmen. RRTV hat vor einiger Zeit 
leichtsinnigerweise die Rechte an einem ihrer Kanäle an Murder TV verkauft, das damals noch anders hieß und sich im 
Rahmen der Legalität bewegte. Da die vollen Rechte an dem Kanal (und damit auch die Codes für die Frequenzen) bei 
Murder TV liegen, kann man sie jetzt nicht einfach rausschmeißen; trotzdem soll es unsere Aufgabe werden, dafür zu 
sorgen, dass Murder TV nicht mehr auf Sendung geht, sobald sie den Sender gekauft haben. Schließlich, meint sie, brin-
ge das Horrorspektakel nur schlechte Publicity.  
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Weiterhin sollen wir zunächst einmal dafür Sorge tragen, dass nicht ein weiterer Anschlag auf RRTV verübt werde. 
Die Yakuza ist nämlich erstens eingeschworener Feind von Maria und zweitens hat eine Reporterin von RRTV, Vicky Van-
ce, einige dunkle Machenschaften der Yaks ans Tageslicht gebracht, die demnächst in einer großen Kampagne veröffent-
licht werden sollen und einigen Wirbel in der Unterwelt verursachen könnten. Noch dazu sei der Giftanschlag von einer 
dritten Partei verübt worden, die noch vollkommen im Dunkeln steht.  

„Sie sehen also, dass es einigen Schutzes für die Angehörigen von RRTV bedarf. Diese Aufgabe übernehmen Sie.“ 
Das scheint nicht leicht zu werden. Schließlich kennt man uns dort nur als Runner, die versucht haben, einen großange-
legten Mordanschlag zu verüben, oder, falls man das nicht weiß, dann doch wenigstens, dass wir zwei Mal in das Ge-
bäude eingedrungen sind, um irgendeinen Unfug anzustellen. „Das Engagement wird so lange dauern, bis Rainbow Ent. 
Inc. den Sender gekauft hat und die Reportage über die Yakuza gesendet ist, also bis zum 1.08. um 22.15h. Ihre 
Unkosten so wie ein zusätzlicher Anreiz, gute Arbeit zu leisten, werden von einer Summe von 50.000¥ gedeckt, die Sie 
bei Erfüllung ihres Auftrages erhalten.“ Der Bericht von ihrer Gehilfin Silvereye, welcher offenbart, dass man das Matrix - 
System von Rainbow Entertainment Inc. geknackt und Daten geklaut hat, klärt die Fronten auch nicht gerade auf. Das 
System wurde heruntergefahren, ein Computercrasch. Außerdem wird ein Anschlag auf Maria Estardos befürchtet, schö-
ne Bescherung!  

Nun wir verdrücken uns und nehmen erst einmal eine Mütze Schlaf. Schließlich soll morgen wohl wieder ein anstren-
gender Tag vor uns liegen. Gegen 10.45Uhr brechen wir mit unserem Supercombi auf, um rechtzeitig am Sender zu 
sein. Gerade haben wir ihn erreicht (Willy hat einen mittelschweren Wutanfall erlitten, weil ihn einer der anderen ‘Ver-
kehrsteilnehmer’ mit seinem Porsche erst genötigt und anschließend ausgebremst hat, und war nur durch gemeinsamen 
Einsatz aller davon abzubringen, ihm hinterher zu fahren und ein „paar ernste Worte mit der Sau zu reden, nachdem wir 
sie erschossen haben.“), als  wir über die Kopfhörer eine Nachricht von Maria Estardos empfangen. Sie  erklärt uns tro-
cken die neue Lage: „Sie bekommen eine andere Aufgabe, die wesentlich dringender ist. Die Starreporterin von RRTV, 
Vicky Vance, ist entführt worden. Sie wird in einem Haus in D’dorf/Benrath festgehalten, genaue Adresse lautet Ben-
rathstraße 54, 4. Stock, Appartement Nr. 45. Die Entführer sind von unseren Leuten dorthin verfolgt worden und setzen 
sich aus einem Ork, einem Menschen und zwei Elfen zusammen. Sie drohen, Miss Vance zu eliminieren, falls die Behör-
den eingreifen. Höchste Vorsicht ist geboten. Es scheint sich um Profis zu handeln. Am wichtigsten ist es, Frau Vances 
Leben zu retten und sie unverletzt bis zur Senderübernahme festzuhalten - als geehrten Gast, versteht sich. Irgendwel-
che Fragen?“  

Schon, aber die Frau ist nicht in der Lage uns genaue Daten über Lage, Bewaffnung, magische Unterstützung und 
Professionalität der Entführer zu liefern, wozu also die dumme Frage? Nachdem alle Klarheiten beseitigt sind, machen 
wir uns auf den Weg nach D’dorf/Benrath. Ausrüstung haben wir sowieso komplett im Bulli gelassen, für den Fall eines 
überhasteten Aufbruchs, deshalb mussten wir nicht noch einmal zurück zu unserem Hotel. Die Gegend ist nicht unbe-
dingt das, was man vornehm nennen würde. Umgeworfene Mülltonnen und anderer Unrat säumen die mit Schlaglöchern 
verunstaltete Straße. Selten zeigt sich einmal jemand. Wenn, dann erscheinen die Leute hier nur in Gruppen und mit 
weithin sichtbaren Waffen.  

Der VW-Syncro-III-Autopilot weicht geschickt allen Hindernissen aus und parkt den Wagen schließlich in einer Seiten-
gasse der Benrathstraße. Willy schaltet auf manuelle Kontrolle um und fährt noch näher an das Haus heran. Es ist ein 
etwas verkommenes, wenn auch solide gebautes Stück deutscher Architektur aus dem vorigen Jahrhundert. Wie es aus-
sieht, hat es etwa zehn Stockwerke. Ein rotes Giebeldach bildet den Abschluß nach oben. Viele der Fensterscheiben sind 
eingeschlagen oder mit Brettern verbarrikadiert. Eine fünfstufige Treppe führte zum Eingangsportal, das aus einer dop-
pelflügligen Tür besteht.  

„O.k. Leute,“ meint Mag, „mein Plan sieht folgendermaßen aus: Willy, Lena und ich gehen zum Gebäude mit Hilfe der 
Tarnung eines Unsichtbarkeitszaubers. Alfred, du bleibst hier, und greifst nur ein, wenn etwas unvorhergesehenes pas-
siert. Wahrscheinlich rechnen die Entführer damit, dass früher oder später jemand auftaucht, der Vicky zurückholen will. 
Alfred, du hältst den Wagen fahrbereit und wir bleiben über unsere Kopfhörer in Kontakt. Sobald es drinnen Wumm 
macht, kannst du den Wagen näher heranfahren. Irgend welche Vorschläge oder Anregungen?“ „Ich schlage vor, dass 
ich den Zauber wirke,“ meine ich. „Schließlich beherrsche ich die gesteigerte Version.“ Mag hält es für eine gute Idee, 
auch wenn die Wirkung schon an der Eingangstür zusammenfallen wird. Ich bin ihm dankbar, dass er mich aus diesen 
Hauskampfaktionen erst einmal heraushält. Mir gefällt die Rolle des nicht besonders professionellen Fahrers momentan 
ganz gut, hier erreichen mich auf jeden Fall weniger Kugeln, als oben in den engen Treppenaufgängen. Und die erwarte-
te Ruhephase währt wirklich nicht lange. Als die drei auf die Straße treten, eröffnet die Gegenseite das Feuer. Willy ist 
wie der Wind im Hauseingang verschwunden und hat auch schon jemanden mit seiner Predator getroffen, Mag stolpert, 
so gut es geht, in die gleiche Richtung, Lena, sie wird von einer Kugel getroffen und stürzt verwundet auf den schmutzi-
gen Asphalt. Ich starte den Wagen und plaziere ihn als Deckung vor Ihr, zerre sie hinein, versuche sie zu versorgen. Die 
beiden kümmern sich um die Attentäter. Ich versuche es erst einmal mit den normalen Mitteln sehe jedoch, dass die 
Verwundung sehr schwer ist, vielleicht tödlich, und sehe mir ihre Aura an. Und was ich da sehe beunruhigt mich doch 
sehr. Ihre schwellende Magie versucht den Körper zu heilen, scheint mir, ich versuche das gleiche, die Wunden brechen 
jedoch sofort wieder auf, ihre Magie entzieht ihr den Lebensgeist, sie stammelt noch einiges heraus, ruft um Hilfe, nach 
Mag, ich versuche sie weiter zu heilen, mir brummt der Kopf, Hilfe, was ist zu tun, der nächste Versuch, mir schwinden 
die Sinne! 
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Als ich aufwache, ist mir speiübel und ich ziehe meinen ausgelaugten Körper zum Fenster des inzwischen wohl fah-
renden Wagens, kotze mir die Seele aus dem Leib. Lena!? Sie liegt dort im Laderaum! „Sie hat’s nicht gepackt, oder?“ 
Mag schüttelt den Kopf. „Tut mir leid, Mag. Ich versuchte sie zu heilen, nachdem sie getroffen worden ist, aber... so et-
was habe noch nie gesehen. Lena hat wieder einen Anfall gehabt, und ihre Aura hat versucht, die Wunde zu heilen. Im-
mer wieder! Sie konnte nicht aufhören, Energie in sich hineinzupumpen, und der anschließende Entzug hat sie umge-
bracht. Ihre Aura hat sie zerstört, Mag! Ihre verdammte Aura! Ich habe alles versucht, was ich konnte, aber ihre Wun-
den öffneten sich immer wieder...“ Ich versuche den total am Boden liegenden Chummer zu trösten, umarme ihn. „Sie 
hat mir noch etwas gesagt, Mag, bevor sie gestorben ist. Nicht direkt gesagt, aber... sie hat mich mit Mag angespro-
chen. Wahrscheinlich hat sie mich für dich gehalten. Mag, ich glaube, sie... sie hat dich geliebt. Tut mir leid, dass du es 
so erfahren musst.“ Ich wende mich ab, lasse ihn in seiner Trauer allein. So beschissen fühlt man sich also, wenn einem 
eine Freundin unter der Hand stirbt, und ich konnte ihr wirklich nicht helfen, hätte Mag es gekonnt? Ich kann die Frage 
nicht beantworten, ist auch egal, sie ist tot, unwiderruflich!  

Nun, Mag hat sich offenbar ganz gut unter Kontrolle. Das Leben geht weiter, jedoch mit einer Flasche Whisky. Estar-
dos ist erfreut über unseren Erfolg. „Setzen Sie sich ab. Wir haben zur Zeit alle Hände voll zu tun. Sie kennen mit Sicher-
heit einige Ecken, in denen Sie sich einige Zeit verbergen können. Noch etwas: Sie sprechen in Zukunft mit Silvereye, da 
ich meine Aufmerksamkeit anderen Dingen widmen muss. Verhören Sie den Mann weiter, bis Sie andere Anweisungen 
bekommen. Er darf nicht entkommen. Und... Herr Magus... es tut mir leid um Ihre Freundin.“ Mag bedankt sich schlicht 
für die anscheinend ehrliche Anteilnahme. Der Schuppen, den wir aussuchen, liegt wirklich in der beschissensten Gegend 
dieser Stadt. Kein vernünftiges Wasser, wider Erwarten gibt es Strom, wir kaufen kräftig ein, Lebensmittel für einige Ta-
ge. Nach einer zweistündigen Ruhephase beginnen Willy und Mag diesen gefangenen elfischen Killer mit Namen Blood 
zum Reden zu bringen. Und zu meiner Verwunderung ist es kein Problem, den Typ auf die ihm drohenden Gefahren 
aufmerksam zu machen und so sein Maul zum plappern zu bringen. Mag macht aber auch ein schockierten und gefruste-
ten Eindruck. Wahrscheinlich hat er sich gedacht, dass so jemand im Dunst eines schweren Verlustes wohl zu jeder 
Schandtat fähig ist und da sein Team sowieso aufgelöst ist: Auf Maria Estardos ist ein Spezialistenteam aus Japan ange-
setzt, das für die Yakuza arbeitet. Er selbst jedoch arbeitet für Nitama Security, zusammen mit seinem nunmehr indispo-
nierten Team. Die Anführerin, „Death Angel“, ist auch für den Tod Franks verantwortlich. Es bestand aus ihr, dem Elfen, 
Striker und der japanischen Kampfmagierin, die das Treppengeländer zum Kochen gebracht hat, wie Mag mit Freunde 
erwähnt. Die ist dem eingespielten Team von dem Konzern zugewiesen worden. Nitama steckt auch hinter dem Giftan-
schlag auf RRTV, da alle Verbindungen zur Yakuza geheim gehalten werden sollen.  

Willy überrascht uns, als er dreist fragt, wer uns zu den mutmaßlichen Attentätern führen könnte. Der Killer gibt uns 
daraufhin tatsächlich die Nummer eines Matrix-Rechners der Yakuza, wo wir angeblich alles Wissenswerte über die Ty-
pen erfahren könnten. Jetzt fehlt uns nur noch ein gescheiter Decker, denn Lena weilt schließlich nicht mehr unter uns. 
Unsere Schattenwerkstatt vermittelt uns einen Decker, der die Informationen für 10K¥ besorgt, viel Geld, finde ich! Mag 
scheint es egal zu sein. Kurz darauf ruft uns Silvereye über die Kopfhörertelecoms an. RRTV ist gekauft, allerdings sollen 
wir Vicky Vance weiterhin beschützen, da vor knapp zwei Stunden ihr Partner tot aufgefunden worden ist. Sie soll ihre 
Reportage fertig stellen. „Sie soll was bitte?“ fragt Willy verdutzt. „Sie werden ihr alle dafür notwendigen Ausrüstungsge-
genstände zukommen lassen und sich ganz auf ihre Bewachung konzentrieren.“ „O.k.“, erwidert er, sichtlich irritiert. Die 
Problematik dieses Auftrages war mir zwar gerade nicht so richtig bewusst, wird aber bald klarer. Mag und Willy haben 
offensichtlich die Befürchtung, dass brisantes Material mit Bildern von ihnen, und mir, auf den Markt kommen könnten. 
Willy macht sich auf in einschlägige Kneipen, um etwas über M-TV herauszufinden. Mag setzt sich fürs erste ab, besucht 
Nelly und Alexej in der Burg, astral natürlich. Willy kommt gegen Morgen zurück. Er hat erfahren, dass in letzter Zeit ein 
Haufen ausländischer Shadowrunner unterwegs seien, der allgemeine Tonus lautet: „Haben denn die in Amerika nichts 
mehr zu tun?!“ Sachen gibt’s, die gibt’s gar nicht. Er hat außerdem einen Schieber mit Namen RadWar aufgetan, der il-
legale Medienausrüstung verkauft, solche Sachen, wie sie auch von M-TV benutzt werden. Die Zusammensetzung des M-
TV Teams ist ihm auch bekannt, ein auf Nahkampf spezialisierter Troll, eine Magierin, ein Elf und ein voll vercyberter 
Samurai. Auch die Info über die Yakuza hat sich bestätigt. Während des Frühstücks ruft Maria an und gibt uns die An-
ordnung, Vicky am Sender abzuliefern, da dieser jetzt von Knight Errant bewacht sei. Also liefern wir die beiden, den ü-
bel zugerichteten Killerelfen und die von unseren Methoden etwas schockierte Reporterin dort ab. 

Wir fahren weg vom Sender und überlegen, was als nächstes zu tun ist. „RadWar war doch der Name dieses Schie-
bers, der die Sendeanlagen vertreibt“, sinniert Willy. „Irgendwie kommt mir der Name bekannt vor.“ „Der Name stand 
auch auf der Visitenkarte unseres verstorbenen Auftraggebers Frank“, meint Mag. „Sollte der etwa an diese Selbst-
schussanlagen gekommen sein? Das wäre ja ein Ding. Wo der doch davon keine Ahnung haben dürfte. Will die Dinger 
bestimmt loswerden. Aber im Grunde ist das sowieso egal.“ Mag versinkt für kurze Zeit in seiner Gedankenwelt, wie es 
ihm seit Lenas tot häufig passiert, seine Motivation liegt danieder. „Nix da, Freund“, meine ich zu ihm. „Du läßt dich nicht 
hängen, klar? Wir brauchen dich. Willy und ich gehen auf Piste und finden die Nummer dieses Schiebers heraus. Und 
dann sehen wir weiter.“ Und so schwierig ist diese Nummer gar nicht auszumachen. So sind wir gegen 18 Uhr schon an 
der Ecke, die wir als Treffpunkt verabredet haben. Der Typ scheint sehr vorsichtig zu sein, scannt uns nach Waffen, for-
dert uns auf diese abzulegen, was wir tun. Die Selbstschussanlage will er Mag zu einem horrenden Preis verkaufen, die-
ser zuckt jedoch wie gewohnt kein bisschen bei dem Zahlwort. Der Preis, den er uns nennt, als wir nach dem wohin der 
Medienausrüstung fragen, ist jedoch wirklich zu hoch. Der Kerl verlangt tatsächlich eine „Vermittlungsgebühr“ von 75 k¥ 
! „Wir sind nicht bereit, eine solch horrende Summe dafür zu bezahlen“, meint Mag. „Vielleicht könnte man sich anders 
einig werden...“ Die Frage hängt ein paar Augenblicke in der Luft, bis der schlaksige RadWar meint: „Wenn Sie es hinbe-
kommen, ein Gespräch zwischen mir und einem wichtigen Exec aus dem Medienbereich zu organisieren, gebe ich Ihnen 
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die gewünschte Information.“ So läuft das also, Verbindungen sind alles in dieser verkommenen Welt. Und er kann mit 
einer Connection dieser Art in seinem Geschäft erst richtig absahnen. Mag scheint eine Verbindung zu Maria Estardos in 
Erwägung zu ziehen. „Da ließe sich etwas arrangieren, denke ich“, meint Mag zu ihm. „Allerdings müssen wir das natür-
lich noch abklären. Wir geben Ihnen dann über Ihren Anrufbeantworter Bescheid. Wegen der Selbstschussanlagen kon-
taktieren wir Sie ein anderes Mal.“ Wir trennen uns und Mag versucht Maria zu erreichen, um den Sachverhalt vorzutra-
gen. Sie willigt ein und wir hinterlassen diese Info sofort auf dem Anrufbeantworter von dem Schieber. Der Treffpunkt 
wird in einer Kneipe in etwa einer Stunde vereinbart, genug Zeit, um sich um Sicherheitsfragen zu kümmern. Es wäre 
nicht nötig gewesen, denn schließlich taucht Maria mit einer ganzen Schar von Knight Errant Leuten und ihrer eigenen 
Amazonengarde auf. Gemeinsam warten wir auf RadWar, der sich etwas zu viel Zeit lässt. Schließlich taucht er hocher-
freut auf, beginnt ein höfliches Gespräch mit Maria und schiebt uns einen Zettel zu. Mit einem Nicken verabschieden wir 
uns und fahren zu der darauf befindlichen Adresse. Über Funk teilen wir die Info Silvereye mit, die uns Unterstützung 
verspricht, falls es brenzlig werden sollte. Die Adresse in der Königsstraße, sieht sehr prunkvoll aus, stellt sich als verlas-
sener Gasthof heraus, wir brechen ein, lösen jedoch einen stummen Alarm aus, wie Willy zu meiner Verwunderung be-
merkt. Wir ziehen uns also zurück und können beobachten, wie ein fünfköpfiger Trupp am Eingang auftaucht und sich 
umsieht. Sie entdecken uns nicht, reparieren die Tür und rauschen getrennt davon. „Alfred, ich folge der Magierin. Sie ist 
die gefährlichste. Wenn wir sie ausschalten können, und dann das restliche Team stellen, haben wir ganz gute Chancen, 
denke ich.“ Er verfolgt ihren Wagen im Astralraum, was langweilige zwanzig Minuten dauert. „Ich weiß, wo sie wohnen“, 
meint er. „Lass uns die anderen rufen.“ Nach einer halben Stunde kommen wir am Hotel „Zum schlafenden Elf“ an, ein 
großes Hotelgebäude. Und die nun folgende Aktion wird als Meisterstück in meinem Gedächtnis verbleiben. Der Plan ist, 
den schlafenden Elfen aus der Wohnung zu entführen, ohne von einer Magierin bemerkt zu werden und dann die verein-
samte Verbliebene zu überrumpeln. Tatsächlich schaffen es die beiden, unsichtbar einzudringen, den betäubten Elfen mit 
Hilfe eines Feuerschlauches über die Außenleitern in meine Arme abzulassen und darauf die Magierin aus ähnlicher Posi-
tion zu verzaubern und ebenso geräuschlos zu entführen. Das ganze dauert ganze zwanzig Minuten und wir haben zwei 
Gefangene, die uns sicher ein paar Infos zukommen lassen. Mit der Hilfe von einigen Zaubern kann Mag herausfinden, 
dass der Sender wirklich in dem Gasthof, an dem wir zuvor waren, befindet. Wir übergeben die beiden in ausgeplünder-
ter Form Silvereye und beschließen, die Aufmerksamkeit des Restes dadurch auf uns zu ziehen, dass wir ihren Sender 
zerstören. 

Wir hatten uns einen schönen Aufstellungsplan zurechtgelegt, jedoch ist Mag mit seinem Feuerball etwas schnell zur 
Stelle. Als das „Reparaturteam“ dann tatsächlich nach ein paar Minuten vorbeikommt, inklusive eines Trolls in Vollrüs-
tung auf seiner Harley Scorpion, steht das Gebäude schon komplett in Flammen. Der Troll Knight, der Samurai Rambina-
tor und ihre Leute staunen Bauklötze, als wir sie nach ein paar Sekunden kampfunfähig gemacht haben. Sie sind aber 
auch zu überrascht gewesen, dass ihr wertvoller Sender abfackelt. Zwei Leute können uns zwar entkommen, aber das 
sind nur irgendwelche unwichtigen Mechaniker oder Techs. Auch diese Typen liefern wir bei der immer mürrischer wer-
denden Silvereye ab, natürlich ohne ihre Ausrüstung. Willy ist von der Harley Scorpion völlig begeistert. Nun, der Sender 
ist also ausgeschaltet, nun warten noch diese Killer, die es auf Marias Leben abgesehen haben, auf uns. Erst nehmen wir 
uns etwas Zeit, um uns auszuruhen. Wir wollen uns gerade an diesem Abend des 1.8.52 zu Bett begeben, als uns Mag 
aus diesen wieder herausholt. „Wir haben noch einen Termin. Der Decker hat sich gerade gemeldet und will sich in einer 
Kneipe namens „Kanone“ mit uns treffen, also auf Chummer.“ Ich bin jedoch so müde, dass die beiden anderen uner-
müdlichen Runner sich allein auf den Weg machen. Wo haben die bloß dieses Durchhaltevermögen her? Doch leider 
muss ich schon wenig später ähnliches aktivieren, das Telecom rappelt, ich soll Lenas Deck mitbringen, na gut. Der De-
cker ist ein obskurer Typ, eine wandelnde Leiche, Willy ähnlich, jedoch ängstlich und verstört. Evil Ed ist sein Name, und 
sein Ego scheint zu diesem zu passen. Seine Augen passen auf jeden Fall dazu, Peacezeichen im einen und Fadenkreuz 
im anderen Auge machen es schwer, aus diesem Gesicht etwas zu lesen. Das Deck soll dazu dienen, eine Datei zu ent-
schlüsseln, was auch ohne Probleme gelingt, die richtigen Programme gehören schon zu einem guten Decker, (dies ist 
jedoch nicht in alle Runnerkreise vorgedrungen, wie ich in der Zukunft lernen werde). Darin sind die Namen zweier At-
tentäter aufgeführt sowie der Ort und der Zeitpunkt, zu welchem das Attentat stattfinden soll: Auf dem Rückflug nach 
New York sollen die beiden mit einem flakähnlichen Geschütz Estardos’ Flugzeug vom Himmel schießen, das ganze von 
einem Parkhaus gegenüber einer Lagerhalle im Süden Seattles aus (Adresse steht ebenfalls dabei). Die beiden heißen 
Kyoto Shen Tanaka und Shi. Der erste ist Magier und der zweite ein - Moment mal - ein Spezialist für parabiologische 
Phänomene? Was wollen die Yaks denn mit dem? „Irgend ein Hinweis darauf, was der zweite dort zu suchen hat?“ fragt 
Mag. Kopfschütteln seitens des Deckers. Schon seltsam, parabiologische Phänomene, worauf deutet dieser Einsatz hin?  

„Da wäre noch eine Sache“, meint Evil Ed. „Durch die Datenbeschaffung bin ich in die Bredouille geraten. Es wäre 
mehr als anständig, wenn Sie mich solange schützen, bis die Sache durchgestanden ist. Im Gegenzug wäre ich bereit, 
Ihnen bei Ihrem Auftrag zu helfen.“ „Na wenn du meinst, dass du bei uns sicherer aufgehoben bist, Chummer, dann sei 
uns willkommen“, sagt Willy geradeheraus. „Die Leute hier haben auch für mich schon einmal Personenschutz über-
nommen, und wie du siehst, lebe ich noch“, meine ich, nicht sicher, ihm einen Gefallen getan zu haben. „Meinetwegen“, 
meint Mag gefühllos, „Mach bei uns mit, wenn es Dir gefällt.“ Na, ein Decker fehlt uns momentan ja so und so, also gut 
so.  

Die Informationen, die gerade gewonnen wurden, geben wir an Silvereye weiter, in der Hoffnung, Unterstützung zu-
geordnet zu bekommen, fehl gedacht. Wir entschließen uns, obwohl wir alle, außer unser neuer Mitstreiter Ed, hunde-
müde sind, den Run gegen den Standort der Yaks sofort durchzuführen. Der Abflug soll schon morgen sein, also bleibt 
auch keine Wahl, wenn wir Erfolg haben wollen. Ein paar Koffeintabs bringen unsere müden Geister auf Trab, und uns 
auf den Weg zum Parkhaus, von welchem der Anschlag erfolgen soll. Im Schleichmodus fahren wir in das Parkhaus und 
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mache uns auf den Weg nach oben, bzw. ich selbst bleibe im Wagen, um gegebenenfalls den Rückzug einzuleiten. We-
nig später höre ich von oben Schüsse, dann Stille. Was ist wohl passiert?? Wie ich später erfahre, sind die drei von dra-
chischer Zauberei niedergestreckt worden, und dieser Drache ist es, der uns in seinem Domizil empfangen will, die ande-
ren werden in bewusstlosem Zustand dorthin gebracht, ich füge mich den Wachen von Rainbow Inc.. Es dauert lange, 
bis die drei wieder bei Bewusstsein sind, ich sehe mir indes auf des Drachen Riesenbildschirm irgendein Programm an. 
Gesehen habe ich ihn noch nicht, ich bin sehr gespannt.  

„Guten Tag, mein Name ist Coutulesh. Ich arbeite für Rainbow Entertainment.“ Die schmetternde Stimme kommt seit-
lich aus der Dunkelheit, ein riesiger Drachenkopf mit schier endlos erscheinenden Zahnreihen taucht neben uns auf. Das 
Bild auf dem Trideoschirm ändert  sich im gleichen Augenblick und das bezaubernde südamerikanische Gesicht von Ma-
ria Estardos erscheint. Sie sagt: „Ich danke Ihnen vielmals für Ihre Hilfe. Ohne Sie wären wir aufgeschmissen gewesen. 
Wie Sie sich vielleicht schon gedacht haben, galt das Attentat, das Sie verhindert haben, nicht mir, sondern meiner Che-
fin Coutulesh.“ 

Coutulesh sagt nur:  

„Danke.“  

Ein sehr seltsames Wort, wenn es von einem Drachen ausgesprochen wird. Seltsam und vor allem selten.  

„Coutulesh gehört Rainbow Entertainment, aber ich bin das Aushängeschild für die Firma. Wie Sie sich vorstellen kön-
nen, vereinfacht das manche Sachen. Es ist unbedingt notwendig, dass niemand von der Existenz meiner Chefin erfährt. 
Daher haben wir einige Gegenstände für Sie vorbereiten lassen. Betrachten Sie sie als Schweigegeld. Ich wünsche Ihnen 
weiterhin ein profitables Geschäft. Auf Wiedersehen.“ Der Bildschirm flackert, und ein anderes Programm tritt an die 
Stelle von Marias Gesicht.  

Einige Wachen weisen uns den Weg aus dem Raum, überreichen uns, bzw. Mag, das Schweigegeld. Am Tor fasst 
Mag sich als erster und spricht Silvereye auf die kaum nachvollziehbare Wendung in dem Fall an: „Sag mal, macht eure 
Chefin das immer so, dass sie ihre Leute nach getaner Arbeit schlafen legt, oder ist das nur ein blöder Scherz gewesen?“ 
„Sei froh, dass sie keine Feuerbälle nach euch geworfen hat, Shadowrunner! Was stellst du die Handlungen Coutuleshs 
in Frage? Sie wusste nichts von eurer Anwesenheit, das ist alles, und da ist sie auf Nummer sicher gegangen.“ So ist das 
also, hmm. Ich glaube nicht, dass mir als blutigem Anfänger ein Urteil zusteht, aber wenn ich die Gesichter der anderen 
betrachte, fällt mir schon ein Anflug von Zweifel auf!?! Na ja, hoffentlich begegnet man solchen Monstren im Lebenslauf 
des Shadowrunners nicht zu oft, Drachen scheinen sehr unberechenbar zu sein!! Nun das „Schweigegeld“ scheint auch 
Mag zu beeinflussen, es sind Ersatzstücke für die verlorenen Zauberspeicher. Also, wer war also der Chef von Rainbow 
Inc., Maria Estardos ist eine wirklich beeindruckende Frau und ein wichtiger Exec!  

Aber richtig interessant wird es noch einmal auf dem Rückweg zum Hotel, nämlich, als Ed mit einem Grinsen aus den 
Lippen verkündet, dass er von dem Drachen wusste und Mag ihm wutschäumend an der Kehle hängt. „Hey, Leute, ich 
wollte doch nur, dass keiner von euch abspringt. Oder wärt ihr ohne weiteres zum Parkhaus gefahren, wenn einer von 
euch das gewusst hätte?“ Triumphierend blickt er sich um. „Na also, keiner. Ihr solltet mir dankbar sein.“ Man kann se-
hen, dass mein Chummer Mag sich kaum zusammenreißen kann: „Verschweige nie wieder etwas, was du erfährst, Ed, 
oder du fliegst raus. Ist das klar?“ Anscheinend hat er es für die Zukunft verstanden. 

Ansonsten gibt es da noch die Sicherheitsanlage, die Mag von RadWar ersteht und der fällige Weg zur fränkischen 
Burg, wo man in Ruhe über das Geschehene nachdenken kann und wird. ( Murder Media ) 

ieser Run gibt mir doch sehr zu denken. So viel ist passiert, innerhalb der letzten paar Tage. Erst vergiften wir fast 
eine ganze Firma, dann lassen wir uns gefangen nehmen, dann dieser neue Auftrag, der Tod von Lena, sie ist der 
erste Mensch, der in meiner direkten Anwesenheit stirbt, ein Ereignis, das uns alle prägen wird, und zu guter letzt, 

sozusagen als Krönung von allem, treffen wir auch noch auf einen Drachen! Als wir in der Burg ankommen, bemerke ich, 
dass Alexej, genau wie Mag, extrem auf Lenas Tod reagiert, die beiden scheinen schon ziemlich lange einen engen Kon-
takt zu ihr gepflegt zu haben. Wir bereiten das Begräbnis unserer Chummerin für den 5.8.2053 vor. Die Entscheidung 
ist auf eine Feuerbestattung an einer von mir ausgesuchten Stelle im umliegenden Wald gefallen. An diesem schönen 
warmen Sommermorgen erleuchtet die Sonne den kleinen heiligen Hain und die Holzpyramide in der Lichtungsmitte. Wir 
haben Lena in ein weißes Gewand gekleidet, sie feierlich zurecht gemacht. Mag hält mit heiserer aber feierlicher Stimme 
die Rede, verkündet den Nachruf: „Wir alle sind hier zusammengekommen, um einer der unseren die letzte Ehre zu er-
weisen. Wir alle haben Lena mehr oder weniger gut gekannt und sie als freundliche und gutherzige Freundin und Kame-
radin in unserer Mitte aufgenommen. Nun ist sie von uns gegangen, und ein jeder von uns wünscht sich, es wäre nicht 
so bald geschehen und nicht auf diese Weise. Sie hatte nie ein leichtes Leben. Vertrieben aus ihrer Heimat, gehasst und 
gejagt, unschuldig verurteilt, suchte sie dereinst Schutz in der Obhut unseres Freundes Alexej. Er bemühte sich nach 
Leibeskräften, ihr das zu geben, was sie wollte: ein normaler Mensch zu werden. Leider war ihm kein Erfolg beschert, 
und aus ihr wurde ein zerrüttetes Wesen. Ein chaotischer Mensch, den ich als solchen kennen gelernt habe und der mir 
sein Herz offenbarte, so dass ich ihn verstand. Ein jeder von uns hat ähnliche Erfahrungen mit Lena gemacht. Wenn sie 

D 
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auch äußerlich unnahbar schien, konnte man auf eine Art und Weise mit ihr reden, die uns heutzutage leider verloren-
gegangen zu sein scheint. Sie war immer ehrlich und offen, niemand kann behaupten, dass er je von ihr betrogen oder 
belogen worden sei. Nein, in Gegenteil: sie war ein guter Mensch, dem ein kurzes Leben und ein schlimmes Schicksal zu-
teil wurde, das sie nicht verdient hat. 

 Ich wünschte, ich hätte gesehen, was ich übersehen habe, Lena, ich wünschte, ich könnte ungeschehen machen, 
was geschah und nachholen, was hätte geschehen sollen. Ich wünschte, ich könnte Dir Dein Leben zurückgeben, aber 
ich kann es nicht. Keiner von uns kann das. Uns bleibt nur zu hoffen, dass Du eine bessere Welt erreicht hast, in der 
man sich nicht sorgen muss und in der Liebe und Licht die Dunkelheit vertreiben. Wir alle wünschen es Dir aus ganzem 
Herzen.“ 

Er macht eine Pause und wand sich dann an die versammelte Gemeinschaft: „Solange sich einer von uns an sie erin-
nert, ist sie nicht tot, sondern lebt in unseren Herzen weiter. Und was mich angeht, werde ich meinen Kindern und Kin-
deskindern, so ich denn einst welche mein eigen nennen sollte, die Geschichte erzählen von Lena, die ihr Leben für mich 
riskierte und dabei umkam.“  

Mag hat das Ende seiner Rede erreicht. Nelly tritt vor und verwandelt sich in ihre manifeste Gestalt: einen Feuergeist. 
Sie fährt in die Holzpyramide und entzündet sie. Dann kehrt sie in ihrer menschlichen Gestalt zurück und stellt sich 
schweigend neben uns. Wir sehen zu, wie die Flammen immer höher züngeln, bis sie schließlich Lena erreichen. Nach 
einigen Minuten ist sie vollständig von Flammen eingehüllt. Nach und nach verlassen wir die Lichtung im Druidenhain, 
nur Alexej bleibt zurück, um Zwiesprache mit der Toten zu halten und auf das Feuer aufzupassen. Ich hoffe doch sehr, 
dass wir alle dem Guten Wunsch unseres Chummers folgen, und auch in späteren Zeiten noch ab und an an unsere 
Weggefährtin denken werden!  

Die folgenden Tage verbringe ich im großen und ganzen damit, die umliegenden Wälder zu erforschen, ich besuche 
auch häufig den Hain und denke über meine Zukunft nach. Eigentlich sollte der zurückliegende Run meine Hunger am 
Leben eines Shadowrunners gestillt haben, doch was kann ich sonst so mit meiner Zukunft anfangen. Arzt wer-
den wäre eine Möglichkeit, ich könnte mich wieder als Student einschreiben und meine Ausbildung beenden, Ausbildung, 
ich bin, mal ganz nüchtern betrachtet völlig unterqualifiziert, dafür, dass ich schon so einige Semester auf dem Buckel 
habe, die Jungs hatten schließlich auch alle kein Bock, alles beschissen, die Dozenten, kein Geld, miese Bude, wenn ich 
mich daran erinnere und den Zustand mit meinem jetzigen Lebenswandel vergleiche! Nun, jetzt wohne ich in einer Burg, 
und in keiner kleinen, gut, sie gehört mir nicht, aber vielleicht kann man ja wirklich so gut von diesem Job leben, von ei-
nem Gehalt als medizinischer Gehilfe kann man sich so etwas auf jeden Fall nie kaufen, niemals, als Runner hingegen,..., 
wenn man so betrachtet, welche Summen hier so im Umlauf sind!?! Man kann sich diesen Lebenswandel auf jeden Fall 
ganz gut gewöhnen, wie man an Leuten wie Willy und Mag sehen kann. Beide sind wirklich gute Chummer, man kann 
sich auf sie verlassen, sie machen den Eindruck, dass sie einen aus jeder miesen Situation boxen könnten und es auch 
um jeden Preis tun würden. Alexej ist ziemlich undurchsichtig, er ist normalerweise wohl auch nicht bei Runs dabei. Und 
Nelly, sie scheint ein freier Geist zu sein, oder sie ist die Vertraute von Alexej, wogegen ihre sehr freie Handlungsweise 
sprechen würde, also doch ein freier Geist! Aber auch mit diesem Paar kann man ganz gut umgehen. Und Lena, tja, Mag 
hat einige Andeutungen gemacht, die darauf schließen lassen, dass sie auch schon früh mit Alexej zu tun hatte. Jetzt ist 
sie tot, was Trauer und Leere im manchem zurückgelassen hat. Ich kann es kaum beurteilen, ich kannte sie nicht lange 
genug, nicht genau genug, doch hat auch mich dieses Ereignis erschüttert, zerrüttet, zum nachdenken gebracht.  

Was ist zu tun, in dieser Situation. Im letzten Monat habe ich ja schon ein paar neue Freunde gefunden. Ich sollte 
erst mal bei Ihnen bleiben, sehen wie es sich so entwickelt!!!  

Nun passiert in den folgenden Tagen nichts besonders Spannendes. Alle haben sich zurückgezogen, um zu sich zu 
finden. Also programmiert Ed, Willy säuft sich, oft mit Ed und mir, das Hirn aus dem Kopf, Mag meditiert, Alexej forscht 
und ich durchstreife den Wald. Auf dem Rückweg von einem solchen Streifzug treffe ich am 6.9.52 auf einen Dunkelel-
fen, der auf dem Weg zur Burg ist. Ich durchschaue ihn als Wassergeist Jean, wohl ein Vertrauter eines Bekannten von 
Mag. Denn die beiden ziehen sich zu Gesprächen zurück, über welche Mag sich nicht weiter auslässt.  

ielmehr beschließen wir, das heißt Mag, Evil Ed, Willy und ich, etwas gegen die allgemeine Trägheit zu machen, er-
kundigen uns nach möglichen Engagements. Und gegen 0.30Uhr des 9.9.52 stehen wir am Kai 37, inmitten des 
Hafen von Hamburg. Man hat nicht berichtet, worum es geht, wir sollen einfach nur Anwesend sein. Im Nebel kann 

man einige Laderoboter erkennen, die so tun, als würden sie arbeiten. Zwei Drohnen haben uns als Fremde identifiziert, 
beobachten uns. Ein Hovercraft kommt mit hoher Geschwindigkeit auf unseren Standort zu, eine Stimme fordert uns 
zum Einsteigen auf, scheint alles programmiert zu sein. Widerwillig betreten wir das Fahrzeug, es ist unbemannt, steuert 
uns automatisch in eine etwa eine Stunde entfernte Sumpfgegend. Hier betreten wir ein aufwendig angelegtes Trai-
nings- und Forschungsgelände. Karl Buckfeld, anscheinend der Chef der Anlage zeigt uns die Unterkünfte, sie sind ein-
fach, aber in Ordnung. An folgenden Morgen gegen acht Uhr bestellt er uns zu einer Besprechung. Ich versuche einen 
Watcher zu unserem Schutz zu beschwören, was mir drei Mal hintereinander misslingt, scheiß Spiel.  

V 
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Unsere Aufgabe ist es, den Gargyl Prometheus zu beschützen und zu trainieren. Es geht vor allem um eine kampf-
technische Ausbildung. Der Lohn liegt bei 1k¥ pro Tag, einige sind der Meinung, die sei nicht berauschend viel, ich finde 
es in Ordnung.  

Prometheus ist ein im Prinzip freundliches Wesen von enormer Größe und schwerfälligem Verstand, was nicht heißen 
soll, er wäre dumm. Die Verständigung macht den Kontakt vielmehr etwas schwierig. Er hat wohl einige Headware intus, 
ist aber auch magisch aktiv. Mag und ich machen uns also daran, ihm beizubringen, dieses Potential zu nutzen. Ihm Ein-
blicke in den Astralraum zu verschaffen ist unser Ziel. Wir üben mit dem Metawesen auch solche unnützen Sachen wie 
Straßenkampf. Dr. Surgental hat die wissenschaftliche Leitung auf dem Gelände, er beobachtet ständig den Zustand sei-
nes Schützlings unter medizinischen Gesichtspunkten. Die Persönlichkeit Prometheus scheint hier niemanden zu interes-
sieren. Das Training geht einige Tage so weiter, bis man uns am 22.8.52 zu einer Besprechung ruft, auf der ein Einsatz 
besprochen wird. Prometheus soll seinen ersten Run starten. Ziel ist es zwei Kanister mit Jalkoban, einem 
Nahrungsmittelpilz, aus einer Lagerhalle in Hamburg zu stehlen. Wir stellen die Rückendeckung für den Gargyl.  

Und diese Aktion sollte eine der riesige Pleite werden, die größte, die ich je miterleben durfte. Wir postieren uns etwa 
150 Meter von dem Lagerhaus auf einem Dach, Mag verfolgt Prometheus unsichtbar. Die Überraschung ist perfekt, als 
zwei Wagen und ein Kolibri anrücken. Willy schießt den Hubschrauber vom Himmel, Ed ballert mit Granaten, als müsste 
er zehn Drachen umlegen. Das Ergebnis sind zwölf Tote!!!!!, ein schwer verletzter Wachmann und eine entsetzt fliehen-
de Magierin, die Mag entkommen lässt. Willy ist außer sich, hält Ed eine Standpauke, ich bin sprachlos, verkrieche mich 
in mein Ego, Mag scheint entsetzt und enttäuscht, sagt fast nichts.  

Robot, der Rigger unserer Auftraggeber, chauffiert uns in der Nacht zurück in die Anonymität des norddeutschen 
Sumpfes, wir verschwinden wie richtige Verbrecher im Nebel der Nacht. Ich bin ziemlich betrübt, dies kann nicht das Le-
ben eines Shadowrunners sein. War es allein Eds Schuld, oder sind Shadowrunner prinzipiell Mörder? Apropos Schuld, 
man könnte die Verantwortung für solche Vorfälle auch auf die schwere Bewaffnung schieben, mit einer MP in der Hand 
hätte Ed jedenfalls so schnell nicht so viele Leute umbringen können. Aber auch entsprechende Zauber könnten ähnli-
ches anrichten, also auch nur eine Ausrede. Jedenfalls hilft es keinem mehr, dass Ed alles unendlich leid tut. Er ist aus-
getickt, außer Kontrolle geraten!... Dort könnte die Erklärung liegen, seine Cyberware. Diese modernen Prototypen kön-
nen einen ziemlich verändern, die Persönlichkeit eines Menschen modifizieren, und Ed hat nicht zu wenig von diesen 
künstlichen Teilen in sich!!  

Auch unsere Auftraggeber wirken ziemlich enttäuscht, entlassen den ganzen Trupp mit einem Handgeld von 15k¥ als 
„Gehhilfe“. Der 25.8.52 beginnt so, wie der Vortag aufgehört hat. Mag hat schon sieben Bier intus, als ich auf die Beine 
komme. Wir gehen in den Park, grillen, versaufen unser „Handgeld“. In dieser Zeit lerne ich auch Alex Murphy kennen. 
Er scheint ein alter Bekannter von Mag zu sein, aber auch ein ziemlich durchgeknallter. Er spricht ständig von Waffen 
und ihren Modifikationen, von Cyberware und ihren Preis. Sonst macht er ein ganz verlässlichen Eindruck auf mich, 
und...er kann saufen!  Auch die beiden folgenden Tage verlaufen im wesendlichen nicht anders. Am Abend des 29.8.52 
meldet sich Schmidt: Surgental will uns am kommenden Morgen am Hafen sehen. Was will der Bloß?  

Wir treffen den Doc am Pier, lehnen sein Angebot ab. Er will tatsächlich, dass wir Prometheus finden und umlegen. Ei-
gentlich hätte er mitkriegen müssen, dass wir uns ganz gut mit dem Gargyl verstanden haben. Na ja, vielleicht wäre es 
richtigen Shadowrunnern egal, vielleicht würden echte Profis für Geld jeden umlegen. Aber auch die finanzielle Seite des 
Angebotes ist völlig daneben. Wir lehnen ab.  

Mag hat, Gott sei dank, große finanzielle Rücklagen, die uns solche Eskapaden gestatten. Wir bestellen bei meinem 
Schieber Gelmunition und beginnen die Suche auf eigene Faust. Eine Überlegung ist, dass sich der anscheinend geflohe-
ne Prometheus in seiner alten Umgebung sich am besten fühlen wird. Wir sollten daher die stillgelegten Industrieanlagen 
Hamburgs absuchen. Wir holen um 18Uhr des nächsten Tages die Munition  ab. Der Schieber warnt uns auch vor einem 
wohl auf uns angesetzten Killerelfen. Nach diesem Termin beginnen wir mit der eigentlichen Suche, finden in der Tat ei-
nen Turm, der dem von Prometheus ähnlich sieht. Jedoch haben wir keine Zeit, ihn genau zu untersuchen, die Zeit in 
den ätherischen Ebenen ist schließlich begrenzt. Die Suche der anderen im Hafen und in den einsameren Gebieten der 
Innenstadt war ebenfalls erfolglos. Als am nächsten Morgen Robot, der Rigger, bei uns anruft und uns zu sich bittet ist 
die Überraschung perfekt. Wichtige Informationen hat er uns angekündigt, also eilen wir so schnell es geht. Doch das 
befürchtete tritt ein: Als wir bei ihm ankommen, kommt jede Hilfe zu spät. Er hat sich in der Matrix das Gehirn heraus-
geblasen. Wir durchforsten seinen Computer und seine Wohnung, finden hilfreiche Daten mit abgehörten Gesprächen. 
Den Hovercraft vor der Tür können wir auch ganz gut gebrauchen, Robot will ihn jetzt bestimmt nicht mehr haben. 
Nachdem wir die Wegfahrsperre, eine Bombe, entfernt haben, rauschen wir ab. Zurück in Icemans Wohnung bereiten 
wir uns auf eine weitere Suchaktion in den Industrieruinen vor, starten diese am Abend. Auf dem Weg treffen wir auf ein 
Schnellboot, schläfern die Zwergin am Steuer ein, sie scheint aber harmlos. Tatsächlich finden wir in besagtem Turm den 
Gargyl und können ihn auch überreden, mit uns zu kommen. Das Implantat in seinem Kopf bereitet ihm arge Schmer-
zen, eine Operation ist dringend notwendig. Leia macht sich noch in der Nacht an die Arbeit und kann mit Hilfe eines 
Geistes den Sender erfolgreich entfernen und zerstören. Wir anderen überprüfen in der Zwischenzeit das Labor. Dieses 
wird gerade mit großem Aufgebot demontiert und in eine Lagerhalle in der Hafenregion gebracht. Wir versuchen dem 
nächsten Transport an der Lagerhalle eine Falle zu stellen, aber niemand taucht auf. Sie scheinen den Rest an einen an-
deren Ort gebracht zu haben. Um die Sache zu einer Entscheidung zu bringen wollen wir am Morgen beide noch vor-
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handenen Spuren verfolgen. Ed und Willy fahren noch einmal ins Labor, Murphy, Mag und ich suche das auf dem Plan in 
den Datenspeichern markiertes Haus. Dort scheint ein eventueller Anschlag wohl wahrscheinlich. Das Haus stellt sich als 
Kongreßzentrum heraus (Motto: „Kann die Nordsee noch gereinigt werden?“), viele Leute gehen ein und aus , die Si-
cherheitskontrollen am Eingang sind scharf und auch magischer Natur. Also schicken wir Murphy hinein. Murphy ist auch 
nach drei Stunden noch nicht zurück, wir werden langsam aber sicher nervös. Ich hole erst mal etwas zu essen und plat-
ziere mich wieder im Wagen. Gegen 16.30 Uhr taucht unser Chummer endlich auf und erzählt, dass er die Entschärfung 
des aus dem Jalkoban gewonnenen Giftes angeleiert hat, die Sache sei geregelt. Zufrieden fahren wir zurück in die 
Wohnung und treffen dort die anderen. Die Angelegenheit scheint abgeschlossen, der große Holocaust verhindert. Wir 
können uns zurückziehen und aus unseren reichlich gemachten Fehlern lernen. Über die Hintergründe der Tat haben wir 
nichts erfahren. Doc Surgental und Mr Bookfeld sind ungeschoren im Nichts verschwunden. Prometheus will mit nach 
Süddeutschland, er kennt wohl eine Gruppe von Artgenossen, die im Bayrischen Wald heimisch sind. Auch wir ziehen 
uns in unser Refugium zurück, zum Nachdenken, denke ich. ( Prometheus )  

bwohl wir durch den letzten Run nicht gerade zu Millionären geworden sind, legen wir eine Pause ein. Mag be-
schäftigt sich mit der Herstellung von Orichalkum. Ich arbeite an einem Geisterfokus, mächtige Feuergeister sol-
len in Zukunft an meiner Seite stehen. Auch ich stelle für den Fokus in Form einer Goldenen Sichel etwas von 

dem edelsten aller Metalle her. Bei einem Streifzug durch die umliegenden Wälder finde ich im Schnee liegend einen 
dem Hungertod nahen Zwerg. Wir untersuchen ihn am folgenden Tag, päppeln ihn wieder auf. Er heißt Ingrimm Fließ-
finger und ist ein total vercyberter Tech - Experte. Er will nicht viel über sich erzählen, deutet nur an, dass er aus einem 
Versuchslabor für Cyberware geflohen ist, wo er als Versuchskaninchen missbraucht wurde. Mag vertraut dem Kleinen 
und bietet ihm einen Job als Hausmeister der Burg an, welchen Ingrimm freudestrahlend annimmt. Alexej kommt in die-
sen Tagen vorbei, kündigt einen Run in Prag an. Er will offenbar dem legendären Golem von Prag seinen Schatz ent-
wenden, das wäre ein toller Coup! Als Vorbereitung beschwören wir einige Geister, mächtige Geister, die uns in dem 
Kampf unterstützen sollen. Ich bin sehr gespannt, ob die Aktion gelingen wird.  

m 22.12.52 ist es soweit, wir brechen auf, erreichen Prag einige Stunden später. Die beiden Magier Mag und Ale-
xej haben die Aktion anscheinend von langer Hand vorbereitet. Sie kennen sich bestens aus, wissen, wo wir in die 
Tiefe müssen, den der Golem soll in einem unterirdischen Gangsystem leben, welches so ohne weiteres nicht zu 

erreichen ist. Für uns soll der Teleportationszauber von Mag die Brücke in die Unterwelt sein. Mag meckert zwar ständig, 
der Entzug würde ihn fast zerreißen, es wäre eine fast unmenschliche Leistung eine ganze Gruppe zu befördern, er wird 
den Zauber wohl trotz seiner Zweifel ausführen. In der Nacht zum Weihnachtstag 52, gegen 1 Uhr, startet die Aktion, 
Murphy bleibt bei den beiden Wagen zurück, Mag, Alexej, Ed, Willy, Nelly und ich betreten die Katakomben unter Tsche-
chiens Hauptstadt. Wir kommen in einer Kammer außerhalb der Barriere, die der Golem um sein Domizil gelegt hat, an, 
ruhen uns aus, bzw. Mag ruht sich aus, und kämpfen uns dann langsam näher. Kämpfen müssen vor allem unsere Erd-
elementare, den sie müssen mehrere eingestürzte Gangteile frei räumen, uns den Weg bahnen. Der Tanz beginnt, Willy 
und Ed greifen dem riesigen Golem im Nahkampf an, Mag schickt seine Elementare vor, ich sehe nur noch alle an mir 
vorbeihuschen, kann kaum auf irgendwas reagieren, sehe wie Willy zu Boden geschleudert wird, wie Alexej sich auf den 
Schatz stützt und seine Chummer für sich kämpfen lässt, wie einige kleine Flatterwesen als Diener des Golems in dem 
Kampf eingreifen, wie die Elementare diesem stark zusetzen und ihn vertreiben....!  

Der ganze Zauber ging jetzt gerade mal einige kurze Sekunden, zu wenig Zeit zum reagieren, ich bin wie paralysiert. 
Ich renne zu Willy, versorge ihn, er wird es überleben. Ein einziger Schlag des Geistes hatte gereicht, ihn völlig außer 
Gefecht zu setzen, den schnellsten und stärksten unter uns, erstaunlich! Viel erstaunlicher ist jedoch, dass Alexej ver-
schwunden ist, er hat wohl, so konnte man sehen, nach einem bestimmten Teil des Schatzes gesucht, ihn gefunden, und 
ist dann spurlos verschwunden, hat uns zurück gelassen, im Stich gelassen, mit Absicht?!? Mag scheint ziemlich sauer, 
so hatte er sich den Kampf nicht vorgestellt, etwas mehr Hilfe hätte er von dem Großmagier Alexej schon erwartet, 
glaube ich.  

Nun geht es ans sortieren, wir können nur die wertvollsten Sachen mitnehmen, eine Kiste voll. Das paradoxe ist, dass 
es jetzt, da Alexej weg ist, besser zu transportieren ist, schließlich hat Mag einen Passagier weniger. Wir packen die Kiste 
mit Juwelen, Orichalkum und geläutertem Gold voll, verlassen die Barriere und Mag teleportiert uns zurück an die Ober-
fläche. Murphy empfängt uns voller Neugier, wir berichten, während der Autopilot die Wagen nach Westen steuert. An 
der Grenze mache ich unseren schweren Waffen unsichtbar, wir werden aber freundlich durchgewunken, wenn die 
Grenzer wüssten, dass wir eine mehrere 100k¥ schwere Schatztruhe mit uns führen, würden sie uns sicher nicht so ein-
fach passieren lassen. Als wir an der Burg ankommen, übergibt uns Ingrimm eine schon bei Abfahrt verfasste Nachricht 
von Alexej: Wir sollen Deutschland so schnell wie möglich verlassen und so bald auch nicht zurückkommen. Wir beherzi-
gen den Rat, trennen uns und unsere Beute in zwei Teile. Mag und ich verlassen Deutschland mit einem konventionellen 
Flug über Oslo, Marrakech und Reykjavik in Richtung Seattle. An 27.12.52 kommen wir per Taxi in Alexejs Wohnung 
an. Willy, Ed und Murphy haben ihre Spure nicht so gründlich wie wir verwischt. Sie sind schon seid fast zwei Tagen hier. 
Von Alexej fehlt weiter jede Spur. Dieser Run hat auf jeden fall eines gebracht: Viel Geld und die Erkenntnis, dass ich 
unbedingt an meiner Schnelligkeit, Fitness und Reaktionsfähigkeit im Kampf arbeiten muss. ( Weihnachten 52 )  

ie folgenden 45 Tage verbringe ich mit konzentrierter Arbeit an einem weiteren Geisterfokus, diesmal eine Silberne 
Plakette an einem Halsband. Ich fertige das komplette Teil selbst und werde ein Fokus für das Element Erde dar-
aus machen. Zur gleichen Zeit arbeiten auch Ed und Willy in der Halle. Sie bauen in das Patrollienfahrzeug einen 
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Ausfahrturm ein, Gott behüte uns, wenn wir solche Waffenhalterungen wirklich einmal brauchen sollten. Am 17.2.53 
beschwöre ich den Stufe 6 Erdgeist Thor erfolgreich. Ende März taucht dann Alexej auf, endlich. Er erzählt, dass er aus 
dem Run direkt in dem Dschungel von Panama teleportiert wurde und bis jetzt gebraucht hat, um sich aus dieser missli-
chen Lage zu befreien, wer’s glaubt! Jedenfalls müssen wir uns jetzt eine neue Bleibe suchen, da Alexej seine jetzt wohl 
selbst benötigt und nicht bereit ist seine Villa mit uns zu teilen, was ihm wohl auch niemand übel nehmen kann. Mag 
lässt sich tatsächlich einen Traumadämpfer implantieren. Er beschreibt das Teil zwar als sehr nützlich, ich käme jedoch 
nie auf die Idee meine magische Aura mit so etwas zu verunreinigen. Ich versuche mir eine verbriefte Identität zu ver-
schaffen. Mein neuer Name ist Don Mc`Guffin und kostet richtig viel Geld.  

s ist der 26.8.53, ein Dienstag, als wir auf Noggin wartend im Uglyies sitzen und gemütlich ein Bier schlürfen. Die 
Umgebung ist mehr Ed als mir vertraut, einige Verlierertypen vergammeln hier ihr Leben. Noggin will uns einen 
Suchauftrag vermitteln. Wir sollen wohl für einen Typen namens Daniel Simson ein Geschenk an eine Frau zurück-

holen. Noggin kommt einigermaßen pünktlich und kommt gleich zur Sache: Wir treffen Simson gegen 15.30 Uhr im Ren-
raku-Arcologie. Er ist seid zehn Jahren Vize-Präsident der UCAS Verkaufsabteilung in diesem Konzerngiganten, also mit-
telwichtiger Kon-Angestellter. Er hat den Job wohl auch über Beziehungen, sprich über seinen Schwiegervater bekom-
men. Nun gut, also auf zu Renraku. 

Wir treffen auf Simson in der Tiefgarage, er macht einen unsicheren Eindruck. Er erklärt uns kurz die Lage. Das Be-
sagte Geschenk ist eine Rubinhalskette mit Namen „Blut“. Seine Frau hat, wahrscheinlich durch einen Privatdetektei, he-
rausbekommen, dass er diese Kette gekauft hat. Nun muss der arme Mann vertuschen, dass er diese einer anderen Frau 
geschenkt hat, nämlich einer Victoria Delling. Wir erhalten ein Photo und die Adresse der jungen, recht hübschen Frau. 
Der Juwelier, von dem die Halskette stammt, heißt Crawfort. Wichtig ist, dass die Kette innerhalb von drei Tagen zurück 
in seinen Händen ist und dann seiner Frau als Geschenk präsentiert werden kann, so ein Heuchler. Es klingt heraus, dass 
seine Frau ihn für seine mangelnde Karrieregeilheit hasst. Er kann sich jedoch nicht scheiden lassen, da es ihn seinen 
Job kosten würde, na und wenn schon. Aber es gilt natürlich auch für diesen Mann die Regel, jedem das Seine. Er 
glaubt, dass Victoria ihn wirklich geliebt hat, sie ist jedoch jetzt nicht mehr erreichbar, nun ja. Ich würde vermuten, dass 
sie sich das teure Stück geschnappt hat und damit verschwunden ist, wir werden ja sehen. Die Bezahlung, die uns der 
gute Mann anbietet, ist ziemlich lächerlich, aber er macht so einen hilflosen Eindruck.  

Die Jungs befragen erst einmal einige Connections, erfahren so aus dem Stehgreif nichts neues. Die besagte Woh-
nung liegt in einem nicht so tollen Viertel und ist Teil eines von sechs Parteien bewohnten Hauses. Der Hausmeister 
Lawson erklärt mir, dass ein Mann die Wohnung für Victoria aufgelöst hat. Er verweist mich an den Troll, der in der 
Wohnung gegenüber wohl auch noch wohnt. Er weiß nur, dass sich schon letzten Montag jemand nach Victoria erkun-
digt hat, ein großer Typ mit roten Locken, er hieß Mr. Zamber, oder so ähnlich. Der Troll gegenüber stellt sich als 
freundlicher Katzenschamane heraus. Er hat ab und an mit Victoria Kontakt gehabt. Sie hatte keine Eltern, beide Teile 
haben sich selbst den Tot gegeben. Aufgewachsen ist sie im Waisenhaus, sie hat sich mit Gelegenheitsjobs über Wasser 
gehalten. Dent lächelt und meint: „Ich habe den Wagen zwar gesehen, kann mich aber nicht mehr an das Fabrikat oder 
die Firma erinnern. Er sah irgendwie aus, als würde er zu einem Policlub gehören. Ich glaube auch, dass Victoria in letz-
ter Zeit für einen solchen Verein gearbeitet hat und durch den Kontakt ihr Selbstbewusstsein aufgebaut hat. Ich habe sie 
auch ab und an bei Madame Ulishia gesehen. Sie hat sich dort wohl die Tarot-Karten legen lassen. Ich kann euch sowohl 
die Adresse des Waisenhauses als auch die von Madame Ulishia geben.“ „Das wäre sehr freundlich und hilfreich. Und sie 
können sich wirklich nicht an die Aufschrift an dem LKW erinnern?" „Tut mir leid, wirklich nicht.“ „Ah ja, vielen Dank für 
die Hilfe.“ „Kein Problem, viel Glück.“ 

Die Parapsychologin hat ihren winzigen Laden in einer heruntergekommenen Gegend, einem Elendsstadtviertel mit 
vielen glotzenden Touristen. Aus wir ihren Laden betreten, natürlich erst, nachdem wir ihn astral ausgecheckt haben, 
begrüßt sie uns mit zu ihrem Beruf passenden Worten: „Ihr braucht Informationen, da seid ihr an der richtigen Adresse.“ 
Auf Victoria angesprochen, erzählt die Frau, dass diese jede Woche zu ihr kommt. Letzte Woche war ein Privatdetektiv 
namens Patrick Bambra bei ihr und hat auch nach Victoria gefragt, schien ihm aber nicht soo wichtig zu sein. „Victoria 
wollte auf die ehrliche Art nach oben kommen.“ Mag spricht die Frau noch auf eine eventuell Mitgliedschaft Victorias in 
einem Policlub an, sie zuckt nur mit den Schultern. Als wir den Laden verlassen, meint Mag: „Bei der Erwähnung von 
dem Wort Policlub ist sie unsicher geworden, ich bin mir sicher, dass sie zu diesem Thema nicht alles gesagt hat.“ „Die-
ser Patrick Bambra muss wohl von Simsons Frau Lucia angestellt sein. Vielleicht sollten wir versuchen, ich zu finden.“ 
„Währe ´ne Möglichkeit.“ „Ich finde schon, dass wir bei dem Typen mal vorbeischauen sollten, der ist bestimmt als De-
tektiv registriert. Es müsste ein Kinderspiel sein, ihn zu finden“, meint Ed zu der Sache. „OK, fahren wir bei ihm vorbei 
und sehen, ob er zu Hause ist.“  

Als wir an Pats Büro ankommen, entdecke ich eine an einer Ecke herumlungernde Punkgang, sie scheinen den Ein-
gang zu beobachten. Wir checken das Büro astral, der gesuchte ist nicht im Haus. Mag, Murphy und Willy widmen sich 
der Gang, während Ed und ich uns an das elektronische Schloss machen. Die Loser sind schnell in tiefsten Schlaf 
versunken, der Weg ist frei. Wir betreten kurz darauf ein völlig chaotisches Büro. Ed macht sich am Schreibtisch an die 
Arbeit, ich durchforste den Rest. Ein Video von Victorias Anruf bei Simson vom 24.8.53 ist auf dem Rekorder. Darin kün-
digt sie ein einmaliger Vorhaben an, eine einmalige Gelegenheit, welche wahrzunehmen Ulishia ihr geraten hat. Ein Chip 
mit der Aufschrift „Die Affäre Simson“ scheint uns auch noch wichtig, wir verschwinden. Unter treffen wir auf die ande-
ren. Sie haben inzwischen fünf Ares Crusader mit 15 Streifen APDS Munition eingesammelt. Mag präsentiert grinsend ein 
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Büschel Haare. Ich lache. „APDS Munition kann man nicht einfach so von einem Schieber oder Straßenhändler kaufen. 
Jemand mit Kontakten zum Militär muss die Jungs ausgestattet haben“, meint Murphy zu der außergewöhnlichen Muniti-
on. „Ist das echt was besonderes?“ Ich drehe eine Patrone zwischen den Fingern. „Sieht aus, wie ganz normale Muniti-
on.“ „Da sieht man mal wieder, wie ignorant diese Magier sind. Diese Munition ist sehr selten und extrem teuer. Wenn 
jemand welche hat, kann man davon ausgehen, dass er einen bestechlichen Militär kennt, sie selbst aus einem Hochsi-
cherheitslager geklaut hat oder sehr gute Kontakt zu einem Dealer von militärischer Ware hat.“  

Wir fahren in die Wohnung, es gilt, den Chip zu checken. Dieser enthält die Chronik des Falles Simson versehen mit 
den Kommentaren von Bambra. Er hat vor zwei Monaten den Auftrag bekommen, Simson zu überwachen und ihm was 
anzuhängen! Nach sechs Wochen wurde eine Wanze installiert. Am letzten Freitag hat Bambra dann den Kauf der Kette 
beobachtet und eine Kopie der Juweliersrechnung besorgt. Die Kommentare machen klar, dass der Detektiv scharf auf 
Victoria ist und nun nach Wegen sucht, alle Parteien zu seinem Vorteil gegeneinander auszuspielen. Er bringt Madame 
Ulishia mit einem Bruch bei Hotama vor etwa fünf Jahren in Kontakt, er erscheint erschreckt über diese Verbindung.  

Am nächsten Morgen, dem 27.8.53, fahren Ed, Willy und ich noch einmal zu Ulishia, wir wollen sie mit unseren neu-
en Erkenntnissen konfrontieren. Mag will indes ein paar Kontakte abklappern. Als wir an dem Laden ankommen, erken-
nen wir einige Typen, die offenbar nicht mit friedlichen Absichten bei Ulishia zu Besuch sind. Wir eilen in den Laden, an 
der Tür kommt es schon zum Kampf. Ed wird von einem Hieb fast getötet, Willy und ich können jedoch die anderen „ru-
hig“ stellen. Ulishia liegt, wohl tot in dem Raum. Wir schließen den Laden und versuchen die Lage zu sondieren. Ich bin 
doch sehr erschreckt, als ich die Typen genauer ansehe. Sie sehen seltsam aus, halb menschlich, mit Facettenaugen, wie 
Insekten, halbmutierten Köpfen und Gliedmaßen. Als ich die Auren betrachte, bekomme ich einen noch viel größeren 
Schreck. Die Wesen scheinen nur Hüllen für Insektenähnliche Geister zu sein. Es verbergen sich abscheulich aussehende 
Ameisen in diesen. Ich leihe mir das Schwert von Willy und erschlage die Geisterwesen voller Abscheu. Auch Ulishia 
scheint eine Hülle zu sein, der Geist in ihr ist jedoch schon vertrieben oder tot, jedenfalls war es Geist anderer Art. Zu 
den anderen sage ich erst einmal nichts, obwohl sie sich sehr über mein Vorgehen, nämlich wie wild auf die wehrlosen 
Körper einzudreschen, wundern und mich anfahren. Ich will dieses magische Phänomen erst mit Mag besprechen. Bei 
der Suche nach Informationen finden wir einen Karton mit Flugblättern der Universellen Bruderschaft. Dieser Policlub ist 
inzwischen ziemlich bekannt, vor allen deshalb, weil sie verlorenen Menschen von der Straße holen und sie „therapie-
ren“, in ihre Gemeinschaft einschließen. Aber auch alle anderen sozialen Schichten sollen in dem Verein vertreten sein, 
hört man. Weiter finden wir ein Fragment eines von Madame Ulishia geschriebenen Tagebuches, in welchem von der 
Königin und einem Kind die Rede ist. Und als wir in einer versteckten Kammer das besagte Kind finden, überkommt mich 
erst der richtige Ekel. Es handelt sich um Kleinkind, welches halb zu einem Insekten mutiert ist. Wir töten auch dieses 
unnatürliche Wesen. In diesem Run eröffnen sich ungeahnte Seiten des Lebens in der Großstadt. Die UB gilt als gemein-
nützig und gut. Viele bekannte Persönlichkeiten gehören zu diesem Verein. Sollte dies nur eine nette Fassade für eine 
finstere Vereinigung sein? Man wird sehen. Ich muss unbedingt mit Mag darüber sprechen.  

Mag kann uns noch keine Neuigkeiten unterbreiten, ist um so erstaunter, über das, was wir zu berichten haben. Auch 
er hat wohl noch nie zuvor solche Wesen gesehen, ist fassungslos. Wir beschließen, die Matrix nach Informationen über 
die UB zu durchforsten. Die Vereinigung hat vier Häuser in Seattle. Der größte ist das Octagon, ein riesiger symmetri-
scher Gebäudekomplex an der Ecke 8th und Westlake Avenue. Ein Haus steht in Kingsgate, Redmond Barrens, eins in der 
Belmondstreet in Waveland, das dritte in Puyallup und das vierte in Everett. Mag setzt seine Chummerin Sharyl auf das 
System der UB an, sie soll nach Einträgen über Victoria suchen. Wir anderen suchen nach weiteren Informationen. Ich 
erfahre, dass die UB die Waffen und die Munition wohl durch einen Militäroffizier in Fort Lewis bekommen hat. Willy hat 
von einem Schreiber namens Zehediah Wanderly erfahren, der im Frühjahr überall Fragen über die UB gestellt hat und 
angeblich bei einer Bombenexplosion in Grodin´s Taverne umgekommen ist. Man hat ihm wohl die Explosion selbst an-
gehängt, wer’s glaubt. Mag hat endlich was über Bambra herausgefunden. Er ist wohl auf der Suche nach Victoria, hält 
sich aber bedeckt. Mag meint, dass er ihn bald gefunden hat. Ich bekomme inzwischen noch etwas über einen Schrei-
berkollegen von Wanderly heraus. Auch dieser ist wohl inzwischen auch tot, er hat zuletzt an irgendwelchen Finanzver-
antwortlichkeiten von Regierungsstellen gearbeitet. Es ging zum Teil wohl auch um die UB, jetzt liegt der Mann ermordet 
unter der Erdnarbe. So langsam bekomme ich etwas Respekt vor dieser Organisation. Sie erscheint fast allmächtig. Das 
heftige ist, dass der Mord als Angriff eines „Turbo-Junkies“ abgestempelt wird. Der Mann wurde zu Tode geprügelt.  

In der Tat hat Mag kurz darauf schon dem Ort, an dem sich Bambra aufhält, herausgefunden. Es ist das „Superdad“, 
eine Kneipe in einer der übelsten Gegend der Barrens. Wir treffen uns und brechen sofort auf. Mag lokalisiert den Detek-
tiv mittels Magie in einem nördlich gelegenen Nebenraum der Kneipe. Wir teilen uns auf. Mag geht mit Ed von vorne 
hinein, Willy und ich versuchen einen Eingang auf der Rückseite zu finden. Tatsächlich finden wir dort eine unverschlos-
sene Tür zum Büro und stellen den dort auf einer Matratze liegenden Bambra. Im gleichen Augenblick kommen zwei Ty-
pen von Hinten, versuchen uns alle ins Jenseits zu schicken, was Willy mit dem einen und mir dem anderen gelingt. Die 
andere Tür fliegt auf, Mag und Ed stürzen herein und wir alle auf den Hinterhof. Dort eröffnen zwei weitere das Feuer 
auf uns. Die beiden fallen einem Schlafzauber und den Predatorkugeln zum Opfer. Eine Kraft 11 Barriere schützt uns vor 
dem in einem Lieferwagen heranpreschenden fünften Mann, der auch schnell von unserer Überlegenheit überzeugt ist. 
Wir sammeln noch ihre APDS Munition ein und verdrücken uns, mit Patrick Bambra, so schnell es geht.  

Interessant wird das Studium der Nachricht, die Sharyl Mag gesendet hat. Ihr Erfolg hilft uns ungemein, er klärt sozu-
sagen den ganzen Fall. Sie hat zum einen Daten über die Karriere von Victoria in der UB du zum anderen allgemeine Da-
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ten über die Aktivitäten derselben Vereinigung. Besonders schockiert uns der aus Shadowland kopierte Bericht der 
Schreiber Rick David und Zeb Wanderly. In diesem beschreibt Zeb den Hergang der Recherche, die Ergebnisse und Er-
kenntnisse und hat wohl auch, bevor ihn die Häscher erreicht haben, einen Endbericht begonnen. Aus diesem Bericht 
geht hervor, dass hinter der ach so Wohltätigen UB das Ziel steht, Opfer für ihre Verbreitung zu finden. Und zwar ist dies 
keine der gängigen Methoden, um eine Anhängerschaft zu finden, sondern ein durchaus die Welt bedrohendes Verfah-
ren. Das Wesentliche ist nämlich, dass hinter den einzelnen Niederlassungen Insektengeisterschwärme stecken, welche 
die menschlichen Sklaven zu Insektengeister machen und somit für ihre Ausweitung sorgen. Deshalb werden auch viel 
Leute angeworben, die keine Freunde und keine Verwandten haben, niemand wird nachfragen, wohin sie gekommen 
sind. Auch erschreckend ist, dass sich viele verschiedene Arten von Insektengeistern in der UB zusammengefunden ha-
ben, ihre Interessen gemeinsam vertreten, somit zu einer harten Bedrohung werden könnten. Und Victoria Delling, nun, 
es ist zu Befürchten, dass sie in den inneren Kreis schon aufgenommen ist, was wahrscheinlich heißt, dass sie schon als 
Insektengeist anzusehen ist. Das Update ihrer Daten untermauert diese Vermutung. Sie habe Augenblicke vor ihrer Initi-
ation den Namen Daniel genannt. Man will dieser Spur nachgehen. Und in einem weiteren Update vom 26.8.53 werden 
wir erwähnt. „Delling hat schon Interesse Außenstehender geweckt. Menschliche Muskeln suchen nach ihr. Rektracir ali-
as Ulishia hat eine Beschreibung geliefert.“ Außerdem können wir den Daten entnehmen, dass die Kette in der Sektion 
Redmond gelagert wurde. Wir werden sie noch heute Nacht holen und diesen Schwarm vernichten.  

Bambra hatte sich angeboten, die Aktion zu unterstützen. So stehen wir zu sechst vor dem vier Geschosse hohen Ge-
bäude in Redmond. Wir teilen uns in zwei Gruppen auf, Mag wird mit Willy und Bambra von vorne eindringen, Murphy, 
Ed und ich werden unser Glück an der Hintertür versuchen. Jeder trägt ein Telecom, so dass wir immer über die Situati-
on der anderen Gruppe unterrichtet sind. Mag legt als erste Aktion die Leute in Foyer schlafen; dieser Teil unseres 
Teams orientiert sich nach oben. Wir stehen als erstes in einem „Kino“, der Nebenraum ist ein Raum für die „Fütterung“ 
der Armen, der potentiellen Opfer. Also rennen wir in den Keller, das Zentrum des Bösen liegt stets im Keller. Die ande-
ren durcheilen die Etagen eins und zwei ohne auf Widerstand zu treffen, Im obersten Geschoss treffen sie auf zwei Ma-
nifestierte Geister, die drei vertreiben beide. Auch wir treffen im Keller auf Widerstand, zwei Geister im fleischlicher Ges-
talt hindern uns am Vordringen, setzen uns zu. Ich rufe die anderen zu Hilfe, schließlich haben wir hier unten keinen 
Waffenfokus Stufe 14 zur Verfügung. Mag eilt durch den Astralraum heran, Willy und Bambra kommen per Fahrstuhl in 
dem Keller. Zu sechst haben wir das Problem schnell erledigt, jedoch hat sich Willy etwas zu viel zugetraut uns wird von 
einem Geist schwer verletzt. Der Nebenraum ist ein völlig harmloser Heizungskeller, im Nächsten finden wir vor allem 
gelagertes Büromaterial, schräg gegenüber liegt ein ziemlich interessanter Raum. Hier werden die noch nicht veräußer-
ten Besitztümer der Opfer gelagert, sie auch die Kette von Victoria Delling. Insgesamt finden wir wertvolle Gegenstände 
im Gesamtwert von 255k¥. Nun bleibt nur noch ein einziger Raum übrig. Nervös steht die Party vor der Tür, die Insek-
tengeister scheinen sich in ihrem Refugium ziemlich sicher zu fühlen, wenn sie etwas fühlen können. Mag vereint wieder 
seinen physischen und ätherischen Körper, steht sein Schwert fest umklammernd in unserer Mitte. Auf dieser Waffe und 
dem Feuergeist Firestar ruht unsere ganze Hoffnung. Wir haben schon bemerkt, dass wir anderen mit Waffen nicht viel 
ausrichten können. Ich selbst bin viel zu langsam, um wirkungsvoll Zauber wirken zu können. Wir öffnen die Tür und be-
treten die Hölle. Oh Gott, beschütze die, die hier der Menschheit etwas Gutes tun wollen! Mag und der Feuergeist setzen 
der Königin, die sicher vier Meter lang ist, ziemlich zu, wir anderen versuchen die restlichen Geister von diesem Kampf 
fernzuhalten, was unter Opfern gelingt. Wenige Sekunden später sind alle aktiven Geister vertrieben, erschöpft sehen 
wir uns um, blicken voller Grauen und entsetzen auf viele Puppen mit halb mutierten Menschen darin. Auch für Victoria 
Delling können wir wohl nichts mehr tun. Als beschließen wir, dass dieser Raum mit einem Feuerball „bereinigt“ werden 
soll. Mag vollstreckt die das Urteil und wir ziehen uns, die Spuren verwischend und Festplatten vernichtend aus dem 
brennenden Gebäude mit psychischen Schmerzen im Hinterkopf zurück.  

Der Rest ist schnell erzählt. Bambra trennt sich von uns und meint, dass er erst mal für etwa ein halbes Jahr unter-
tauchen wird. Am folgenden Morgen des 29.8.53 können wir unserem Auftraggeber die Kette überreichen. Er scheint 
erleichtert und berichtet davon, dass er bei einem Entdeckungstreffen der Universellen Bruderschaft war und sich dort 
sehr wohl gefühlt hat. Er werde dieser tollen Vereinigung wohl beitreten. Ich ärgere mich im Inneren schwarz, warne 
diesen Konzernschlips aber nicht, er würde meinen Kommentar ohnehin entweder nicht verstehen oder total missverste-
hen und sie auch missbilligen. Sollen diese Idioten und Ignoranten doch in diesem beschissenen Asphaltdschungel un-
tergehen und verrecken. Ich habe getan, was ich konnte. ( Missing Blood )  

uch in diesem Run war wieder meine fehlende Reaktionsfähigkeit gegenüber anderen ein großes Problem. Ich bitte 
Alexej, mit mir einen Zauberspeicher zu basteln, der dieses Manko behebt. Anscheinend kann er mit meinem An-
gebot, ihm an anderer Stelle zu helfen, etwas anfangen und er verspricht mir, sobald Zeit dafür ist, einen Zauber-

speicher mit mir zusammen zu basteln. Obwohl ich versuche, mich durch diverse Aktivitäten abzulenken, holen mich die 
Erinnerungen an den letzten Run ständig ein. Alpträume plagen mich in den Nächten, eine Insektengeisterphobie an den 
Tagen. Auch versuchen wir, einigermaßen unauffällig zu bleiben, Verfolgungswahn plagt mich ziemlich, Schließlich ist 
den beiden Schreiber ihre Neugier zum Verhängnis geworden. Wir haben sogar eine Niederlassung der UB vernichtet, 
der Hass auf uns müsste noch größer sein. Ich bespreche mit Ed die Möglichkeiten, einen Bericht über die UB zu veröf-
fentlichen, ohne Spuren auf uns zu lenken. Er ist der Meinung, dass dies schon möglich ist. Man könnte einen Bericht 
ständig an zufällig ausgewählte Informationsstellen senden und so verhindern, dass die Datei immer sofort wieder ver-
schwindet. Ich bewältige meine Phobien damit, dass ich diesen Bericht schreibe und die Ereignisse so vollständig Revue 
passieren lasse.  

A 
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d wird am 5.9.2053 von einem seiner Straßendoc´s angerufen. Er bittet uns am folgenden Tag gegen 20 Uhr ins 
General Hospital zu kommen. Der Anrufer heißt Dr. William Westerman und arbeitet als Oberarzt für Inneres, sein 
Spezialgebiet ist Bodyware, im GH. Vor vier Jahren wurde er einmal von einem Con wegen illegaler Forschungsar-

beiten entlassen. Er leugnet, vernünftigerweise, alle Kontakte zur Straße. Ich beschwöre am Nachmittag den Erdelemen-
tar Orthmelon (Kraft 8, 6 Dienste). Wir kommen pünktlich um 20 Uhr in der Lobby an und treffen dort auf Dark Angel, 
eine Riggerin, und Laron. Die beiden werden unsere Chummer für diesen Run sein. Wir fahren hoch zum 13. Stockwerk, 
welches von Lonestar Gardisten, gepanzerte und mit Sturmgewehren bewaffnete Leute, bewacht wird. Hier gibt es viele 
Spuren eines heftigen Kampfes, Einschusslöcher und so. Als uns Westerman einen Drachen als unseren Johnson vor-
stellt, kippen uns die Kinnläden herunter. Er heuert uns für diskrete Nachforschungen an. Am letzten Dienstag kam der 
stark verletzte Drachen an diesem Krankenhaus an, vielmehr durchbrach er die Decke und landete bewusstlos in diesem 
Raum. Seit dem leidet er an einer starken Amnesie. Als wir ihn begrüßen, macht er einen normalen, aber erschöpften 
Eindruck. Mir fallen ungewöhnliche Wunden am Hinterkopf auf. Außerdem hat er einen wirklich außergewöhnlichen Ohr-
ring, Eine so gute Arbeit, dass es schon sehr auffällt. Man wird ihm ja wohl nicht sein Gehirn herausgenommen haben?! 
Er sagt, er erinnere sich eigentlich nur noch an drei Dinge: 1. Ein Namen, Kobalt Marie 2. Einen Ort, South-Hampton 
Street, in Bellevue3. Ein Gesicht, ein altes Orkgesicht mit fehlendem Ohrläppchen links. Er bittet uns seinen Erinnerun-
gen einen Schub zu geben. Wir verlassen das Gebäude und begeben uns in die South-Hampton Street. Einzig auffällig ist 
in dieser Bank- und Konzerngegend ein an der Front total zerschossenes Gebäude der Emerging Futures. Bei Erkundi-
gungen erfahren wir, dass hier jemand mehrere Raketen verschossen hat. Als wir tiefer bohren, erfahren wir, dass even-
tuell ein Krieg zwischen diesem kleinen Con und Ares tobt, alles Gerüchte. Sicher ist, dass Emerging Futures Hard - und 
Softwareforschung auf Auftragsbasis betreibt. Als nächstes suchen wir alle Leute mit Namen Kobold Marie heraus. Es 
sind fünf an der Zahl, die wir alle überprüfen müssen. Eine von den fünf ist die Frau eines Gangbosses in Tacoma. Der 
nächste Schritt ist die Erkundigung nach dem besten Schmied für Schmuck am Ort. Wir fragen uns durch und erfahren 
schließlich die Adresse von Salomons Mine, einem Spezialisten für solche Sachen. Der Mann hat seinen Laden in einem 
Einkaufszentrum. Als wir eintreten ist gerade kein Kunde anwesend und wir versuchen aus ihm herauszuquetschen, ob 
er den Ohrring gefertigt hat. Er verneint und rückt auch sonst mit keiner Information heraus. Doch die ganze Sache be-
kommt eine Wendung, als unvermittelt vier Typen in den Raum kommen und anfangen zu feuern. Ed und ich haben drei 
von ihnen schnell ausgeschaltet und nehmen den vierten gefangen. Leider ist der Sicherheitsdienst jetzt in Aufruhr, so 
dass wir uns nicht weiter unterhalten können. Der dankbare Juwelier drückt uns jedoch noch eine sehr aufschlussreiche 
Auftragsskizze in die Hand. Auf der Flucht vor den LoneStar Gardisten fällt unser Blick noch eine große auffällige Limou-
sine, Als Mag und ich versuchen diese astral zu checken, kommt ein großer schwarzer Drachen aus dem Gefährt heraus, 
wir ziehen uns natürlich sofort zurück ( Die Dinge verhielten sich vielmehr so, dass der Meister Stephan nicht wusste, 
dass jedes Wesen im Astralraum in seiner wahren Gestalt auftaucht. In Wirklichkeit waren in dem Auto wahrscheinlich 
sehr viel harmlosere Gestalten.). Unterwegs, im Stau, verhören wir unseren Gefangenen. Günstigerweise ist dieser ein 
Junkie und lässt sich entsprechend leicht manipulieren. Er erzählt uns, dass sie alle Akten bei dem Juwelier vernichten 
sollten, den Rest, das heißt den ganzen Schmuck, hätten sie behalten können. Er gibt uns die Nummer seines Schiebers. 
Daraufhin erkundigen wir uns bei Karl über diese Person. Der Schieber scheint ein unbedeutendes Licht im Schatten zu 
sein. Er hat sein Sitz über einem Puff in den Redmond Barrens. Am Nachmittag fahren wir hin um ihn zu interviewen. Ich 
gehe einmal im Astralraum durch das Haus und entdecke, dass ein großes Loch in der Außenwand seines Büros ist und 
der Mann zerfetzt in der Ecke liegt, zu spät. Wir gehen hoch, entdecken in dem Zimmer jedoch nichts aufschlußreiches 
mehr. Ed und ich gehen zu dem Puffbesitzer um ihn ein wenig auszufragen. Er meint, dass der Überfall vor etwa drei 
Stunden passiert ist und beschreibt uns das Wesen, welches das Loch in die Wand gerissen hat, als drachenähnlich. Wir 
hauen ab.  

Mag versucht über seinen Johnson bei Renraku verwertbare Informationen zu bekommen. Der Johnson weiß zu be-
richten, dass Ares einen größeren Vertrag mit Emerging Futures hat. Außerdem hat vor kurzem jemand den Con aufge-
kauft, so dass niemand weiß wer der Chef hinter der Fassade ist. Justine Grier ist ihm wohl bekannt. Sie ist Chef Exeku-
tiv Officer. Ed überprüft die Matrixeinheit der Emerging Futures und stellt zu seinem bedauern fest, dass sie entkoppelt 
sind, Pech. Gegen Abend erreichen wir das Haus von Mrs Grier in Bellevue. Das Haus, eine große Villa mit Garten, ist je-
doch völlig frei von menschlichen Wesen, so dass wir uns entschließen weiter zum Hauptgebäude von E.F. zu fahren. 
Das Haus ist jedoch immer noch von den Elementaren bewacht. Da wir die Aufmerksamkeit nicht unbedingt auf uns len-
ken wollen lassen wir das Haus Haus sein und fahren weiter nach Tacoma um Kobalt Marie zu suchen. Zu unserem Be-
dauern finden wir nur ihren aufgebahrten Körper vor, da sie vor drei Tagen Opfer des Gangkrieges wurde. Fever meldet 
sich und ein Paar wichtige Neuigkeiten: Der alte Ork heißt Coinspinner, war früher heißer Magier, ist aber ausgebrannt. 
Hatte vor 2 Monaten einen Auftrag gegen Emerging Futures und wurde seid dem aber nicht mehr gesehen. Die Überprü-
fung von zwei weiteren Kobalt Marie Personen bringt nichts, wir beschließen morgen weiter zu machen.  

Als wir unsere Wohnung betreten erleben wir die mit Abstand größte Unverschämtheit unseres Lebens: Ein Typ sitzt 
in unserer Wohnung vor unserem Trideo und wartet auf uns. Zur Krönung wagt er es uns, im Auftrag von irgendwem, zu 
drohen. Mag betäubt ihn kurzerhand mit einem Betäubungsblitz. Als er wieder aufwacht, nehmen wir ihn in die Mangel. 
Eine Geistessonde sollte ihn zum Sprechen bringen: Sein Team, bestehend aus dem Anführer Blackwing, einem Elfen, 
Rianon, ebenfalls eine Elfe, Render, dem Troll und ihm selbst, er heißt John Whitefeather, ist von Emerging Futures, o-
der vielmehr von Justine Grier, dazu engagiert worden um den „Dreck“, er meint den Drachen, wegzuräumen. Das ge-
schah vor einer Woche. Einmal hätten sie ihn schon fast getötet, er konnte jedoch entkommen. Er weiß, dass der Con an 
dem Drachen rumexperimentiert hat, dass dieser durch ein Missgeschick mit seiner Headware durchbrennen konnte. Als 
letztes haben sie den Auftrag bekommen uns auszuschalten. Mag löscht seine Erinnerungen an das Verhör und wir 
schmeißen ihn mit Grüßen an Blackwing raus. Wir beschwören Watcher zu unserem Schutz. Wir sind entsetzt als Ed un-
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ter seinem Bett die Grüße von Blackwing entdeckt, eine Zeitbombe wartet dort auf den Augenblick. Oh Gott, das war 
knapp! Aufgeschreckt räumen wir die Wohnung und fahren erst einmal einfach nur herum. Es scheint am sichersten in 
Mag’s Lagerhalle zu übernachten. Auch von diesem Ort scheint diese Bande zu wissen: Der feige Haufen sprengt am 
Morgen unseren TT-50 in die Luft. Am Morgen dieses Tages, des 6.9.2053, ruft uns ein Informant an. Er will uns einige 
Neuigkeiten verkaufen und bittet uns zu diesem Zweck in die Space-Needle zu kommen. Für die relativ hohe Summe von 
4800¥ berichtet uns sehr schnieke Ki-Adept über Coinspinner: Coinspinner verkehrt öfters im Kobalt Marie!!!!!!, einer 
Kneipe!!!!!!, die eigentlich Treffpunkt für Verhandlungen zwischen Cons ist. ( Konnten wir da nicht selbst drauf kom-
men?!). Dieser Coinspinner stellt sich außerdem als Vertreter des neuen Hauptaktionärs von Emerging Futures heraus. 
Eine Einladung für den Laden ist leider nicht zu beschaffen.  

Wir fahren zu der Adresse hin, die Kneipe liegt in den Redmond Barrens, das Gebäude ist jedoch gut astral und dies-
seitig gesichert. Wir betreten das Haus trotzdem und werden für Kumpel von Coinspinner gehalten. Seine Connection 
Marie wird jedoch aufgedeckt bevor wir mit ihr sprechen können und wir den Vertretern von Ares vorgeführt. Man hän-
digt uns ein Doziere aus, welches doch die ganze Truppe schockt. Das Leben auf der Straße scheint doch leichter zu Ü-
berwachen sein, als wir alle gedacht hätten. Dieser Bericht enthält alle Einzelheiten über Lebensgewohnheiten und Runs 
meiner Chummer und mir selbst, verdammt die Typen wissen alles über uns. Wird Zeit, dass wir Mal wieder umziehen! 
Man warnt uns weiter für Emerging Futures zu arbeiten und lassen uns ziehen. So gut informiert scheinen die wohl doch 
nicht zu sein. Oder ich arbeite ohne mein Wissen für diese! Wir schreiben unseren Endbericht, da wir keine weiteren An-
haltspunkte haben und fahren am nächsten Morgen, dem 7.9.2053, zum Krankenhaus, um diesen abzuliefern. Wir stel-
len erst zu spät fest, dass sich hier etwas verändert hat: Das Krankenhaus wird jetzt von Knight Errant Soldaten be-
wacht. Prompt werden wir, als wir nach Eliohan fragen, verhaftet und abgeführt. Gerade wollen uns die Gardisten aus 
dem Haus bringen als wir aus den oberen Geschossen Schüsse und Kampfeslärm hören. Wir legen unsere Bewachung 
schlafen und fahren mit dem Fahrstuhl nach oben. Im 7. Geschoss müssen wir sechs weitere Wachen überwältigen und 
den abgeschalteten Fahrstuhl verlassen. Wir benutzen die Treppe, um in das 8te zu kommen, wo der Lärm herkommt. 
An der Treppe treffen wir auf Joe Big, einen Bekannten von Mag, der sich das Schauspiel anhört und bereit ist uns zu 
helfen. Der Kampf zwischen den Leuten von Ares und dem Killerkommando von Emerging Futures wird mit aller Härte 
geführt. Ich lasse die Gardisten von Thor und Orthmelon zurückdrängen und wir nehmen den Kampf mit dem Team um 
Blackwing auf. Die Waffe von dem Troll sah wohl doch noch nicht fett genug aus. Denn die ersten Schüsse von unserer 
Seite gehen auf die wesentlich leichter bewaffneten aber schnelleren Chummer dieses Riesen, so dass er Ed tödlich tref-
fen kann, bevor er selbst das zeitliche segnet. Blackwing und diese Elfe können leider fliehen und so macht es keinen 
Sinn, den Kampf weiter gegen die Gardisten zu führen. Diese bieten dann auch eine friedliche Beilegung. Ich stabilisiere 
Ed und den ebenfalls sehr schwer getroffenen Zwergen. Wir werden darauf zu dem Westlichen Drachen vorgelassen, der 
immer noch im obersten Stockwerk residiert. Dieser hat zu unserem erstaunen keine Interesse mehr an unserer Zusam-
menarbeit macht uns klar, dass er unsere Dienste nicht mehr braucht. Er hat sich wohl von Ares anheuern lassen, die 
besten Einblick in seine Vergangenheit haben müssten. Die Vertreter des Megacons bieten uns 50000¥ Schweigegeld an 
und deuten uns zu gehen. Ordentlich erstaunt von den Wendungen verlassen wir, alle außer Ed (10 Tage Krankenhaus ) 
diesen Ort. Das war kein besonders erfüllender Abschluss! ( Drachenjagd ) 

ie nun folgende Angelegenheit sollte uns in besonderer Weise motivieren. Der Anruf von J.P. Morlock kam sehr 
überraschend, ist er doch ein Schieber, der eine wichtige Rolle in der Oberliga spielt und für Aufträge diskreter Art 
bekannt ist. Er bestellt uns am 12.9.2053 für Mitternacht in sein Penthouse in der Innenstadt. Wir fahren gegen 

18 Uhr los, gehen noch einkaufen und in einer Bar guten Kaffee trinken so dass wir dann pünktlich kurz vor Mitternacht 
an dem Haus ankommen. Wir fahren hoch und kommen in eine Art Vorraum, wo vier Orks, anscheinend auch Runner, 
ebenfalls warten. Der dreiste Typ will einen Wettbewerb veranstalten. So etwas kommt gar nicht erst in Frage. Murphy 
besticht diesen Abschaum und überzeugt sie davon, dass sie jetzt gehen müssen. Der Zwerg, Mr. Morlock, trägt uns kurz 
darauf sein Anliegen vor: Er vertritt die Interessen einer nicht weiter benannten Firma, die wünscht, dass wir das Skript, 
eine handschriftliche Version, des Schriftstellers Ehran, einem Elfen, aus dem Gebäude der Herausgeberfirma Silvan In-
formation Systems entwenden und den Speicher des Computersystems löschen. Dieser Ehran, wohl ein sehr altertümli-
cher Typ, hat nur diese eine Kopie und wir hätten bei Erfolg das herauskommen dieses Buches verhindert. Er gibt uns 
ein Virusprogramm, welches das Löschen erledigen soll sowie 5000¥ der 14000 ¥ als Vorschuss. Bedingung ist, dass dies 
innerhalb einer Woche erledigt werden muss. Das gut gesicherte Gebäude liegt in Bellevue, na die Gegend kennen wir ja 
schon. Wir checken das freistehende Gebäude noch in der Nacht astral und finden keinen Menschen in diesem, außer 
dem im Keller schlafendem Hausmeister und zwei Bargests im Garten. Auch sonst beschränkt sich der Sicherheitsauf-
wand der Firma auf Bewegungsmelder und Kameras. Ed, Murphy, Willy und Dark Angel gehen unsichtbar ins Haus, 
nachdem Mag und ich die Hunde mit Zaubern ausgeschaltet haben. Mag überwacht währenddessen den Angestellten 
und ich die Bargests. Ed sorgt noch dafür, dass die Sicherheitsanlagen im Haus abgeschaltet werden und so können die 
anderen ohne Probleme in den 10ten gehen und dort die Räume der Chefs durchsuchen. Das knacken der Tresore dau-
ert etwas länger, gelingt dann aber doch: 500000¥ in bar!!! Dieser Anblick lässt meine Chummer in Versuchung kom-
men, die professionelle Einstellung von Murphy siegt dann jedoch über die Geldgier ( der anderen). Die drei nehmen 
dann also das Skript mit und lassen das Geld zurück. Ed startet das Virusprogramm und jetzt nur noch raus hier. Erneut 
mache ich meine Chummer unsichtbar. So gibt es keine Kameraaufzeichnungen und wir haben die Aufgabe fünf Stunden 
nach dem Treffen mit Morlock schon vollständig erledigt und einen ziemlich guten Stundenlohn erarbeitet. Wir übernach-
ten in einem Hotel, um nicht erreichbar zu sein, könnte ja sein, dass uns jemand sucht. Am folgenden Mittag können wir 
unseren Vertrag mit dem Schieber auflösen und gehen um 14000¥ reicher nach einer langen Nacht nach Hause; cooler 
Run! ( Körper ) 
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ie erste Queste für Alexej sollte zu einem besonderen Ereignis in meinem Leben avancieren. Doch so weit waren 
wir noch nicht. Die Folgezeit nach diesem sehr erfolgreichen Run verläuft erst einmal im Zeichen der Wissenschaft.  

Es ist der 9.11.2053, als Alexej die Gruppe zu einem Abendessen einlädt, um den Sachverhalt zu erklären, ich 
bin gespannt. Er will die gesamte Gruppe auf eine Metaqueste zur Klärung eines Rätsels mitnehmen. Diese Aktion soll 
dem Charakter des magischen Gegenstandes, des doppeltfaustgroßen Diamanten, den er dem Golem von Prag geklaut 
hat, klären. In diesem Edelstein scheint ein geflügelter Elf eingeschlossen. Die Leute erklären, dass sie bereit sind, ihn zu 
begleiten, obwohl es wohl ein sehr gefährliches Unternehmen zu werden verspricht. Nach einigen Whisky und einigen 
anderen Vorbereitungen soll das Unternehmen am nächsten Morgen beginnen. Und so ist es Nelly, die den Nichtinitiaten 
das Tor in eine andere fremde Welt, und das ist hier ein mit erbosten Menschen überfüllter Flugplatz, öffnet. Nur wenige 
Augenblicke später sitzen wir an einem Lagerfeuer, inmitten einer altertümlichen Szenerie. Wir sind hier, um den Ein-
wohnern bei einem Problem zu Helfen. Der Fall dreht sich um den Dämonentöter Farliss, der in dem nahen Kaer dieses 
Dorfes, des heißt Tardim, begraben liegt. Vor sieben Wochen begann eine Serie von Unglücken, eine Frau ging in den 
Kaer und kehrte nicht mehr zurück, genau wie drei weitere. Strathen, des Zauberer des Ortes, versuchte nun seinerseits 
den im Kaer sein Unwesen treibenden Dämon zu töten. Klar ist, dass Farliss einen Dolch besaß, der besonders wirksam 
gegen Dämonen eingesetzt werden kann. Aber auch Strathen kam nie zurück. Ein weiterer Mann kam völlig verrückt zu-
rück, nun ja. Mal sehen, was wir zu leisten vermögen. Noch am Abend führt uns der Dorfvorsteher zu einem Hügel, ein 
Tor zeigt den Eingang deutlich. Wir erhalten noch eine kleine Karte und brechen dann mit den besten Wünschen dieses 
armen Menschen auf. Nach einem langen Gang mit einigen zerstörten Fallen, betreten wir die riesigen Hallen, die laut 
Karte Wohnbereiche darstellen. In den Hallen rechts und links des Gangs finden wir nichts als Staub und verfallene Hüt-
ten. In der Zentralkammer stoßen wir auf die geschändete Grabstätte des Dämonentöters und im Wohnbereich drei liegt 
dann mit angstverzerrtem Gesicht der tote Zauberer Strathen. Bei im ist auch die etwas genauere Karte des Kaer zu fin-
den. Die geheimen Räume sind recht schwer auszumachen, schließlich können wir jedoch eindringen. Sowohl der erste 
leere Raum, als auch der zweite werden von jeweils zwei Mumien bewacht, die zu erledigen für unser Runnerteam je-
doch kein Problem darstellt. In dem letzten Raum stehen ein Bücherregal sowie ein Schreibtisch. Hier finden wir auch 
das Tagebuch des Zauberers Strathen, welches unter anderem seinen Kampf gegen den von ihm selbst in diese Welt ge-
lassenen Dämon R´Shisehan beschreibt. Es ist zu erwarten, dass wir diesen im dritten Raum dieser Reihe finden wer-
den. Der Zugang wir jedoch von einer ziemlich starken Tür geschützt, die dann jedoch der Ramme von Mag nachgibt 
und auch noch fünf Meter durch den gang fliegt. Nach ein paar Metern stehen wir zu unserer Enttäuschung jedoch 
schon vor der nächsten noch viel stärkeren Tür, die allen magischen und weltlichen Versuchen sie zu öffnen Widerstehen 
kann. Nach unzähligen Versuchen gibt die Barriere dann doch nach und wir stehen unmittelbar vor dem machtvollen 
Dämon! Mit Hilfe von Farliss Dolch können wir diesen nach vielen Opfern töten und lassen uns erst einmal zur Erholung 
ein wenig nieder. Nach fünf Stunden sind wir dann bereit weiterzuziehen. Es erscheint uns im Sinne der Dorfbewohner, 
Farliss Grab wieder zu schließen und den Dolch an seinen Ort zurückzulegen. Danach wollen wir zurück ...! Und plötzlich 
stehen wir alle wieder in dem Wohnzimmer von Alexej, die Queste ist gescheitert! Irgendwas müssen wir falsch gemacht 
haben. Ich denke, dass die Beerdigung von Farliss zusammen mit dem Dolch nicht im Sinne der Queste war. Vielleicht 
hätte man diesen den Dorfbewohnern geben sollen, ich weiß es nicht, ist jetzt auch egal! Jedenfalls hängt die Gruppe 
am Abend dieses 11.11.53 ziemlich betreten in der Villa herum. Murphy muss ins Krankenhaus, aus dem er am 14.11 
wieder entlassen wird. Schlechte Bilanz, diesmal! ( Das Kaer von Tardim ) 

n den nächsten Tagen erkundige ich mich, was so auf der Straße los ist und erfahre, dass momentan viele nach einer 
Frau namens Sly suchen, bzw. nach dem Chip, den sie trägt. Eine ziemlich hohe Belohnung soll als Ansporn dienen. 
Ich verfolge dies jedoch nicht weiter, da alle beschäftigt sind, programmieren, lernen und bauen ist angesagt. Am 

8.12.53 passiert jedoch etwas, ein Ereignis, welches uns alle aufhören lässt. Ed und Dark Angel kommen von einem 
Spaziergang in der Gegend zurück, die beiden sind auf offener Straße von einem Rattenschamanen und seiner steiner-
nen Ratte, wohl einem vertrauten Geist, und zwei Elementaren angegriffen und betäubt worden. Der dreiste Angriff galt 
wohl nicht ihrem Leben, sondern sollte die Macht und die Möglichkeiten des Schamanen darstellen. Außerdem hat er den 
beiden ein Ultimatum gestellt. Ihr Leben wird verschont, wenn sie Mag, Lena oder Bill Hearch, womit wohl Willy gemeint 
ist, töten. Besonders gut informiert ist der Typ anscheinend nicht, er weiß noch nicht einmal von dem Tod Lenas vor ü-
ber einem Jahr. Ich beginne, Informationen über den lebensmüden Typ zu sammeln. Er heißt wohl mit Nachnamen Har-
dy und ist sicher Rattenschamane, ein feiger verstohlener selbst - und machtsüchtiger Mensch also. Schön ist, dass Ale-
xej mir nach dem letzten Run ja einen Gefallen schuldet, und den will sofort einfordern. Ich bitte ihn, sein Versprechen 
einzulösen und mir bei der Erstellung des Zauberspeichers behilflich zu sein, was er auch ohne murren tut. Damit stehe 
ich den schnellen Samurais nicht mehr ganz so stark in Schnelligkeit und Dynamik im Kampf nach.  

er zweite Anlauf zu der noch ausstehenden Queste steht am 10.12.53 auf dem Programm. Mag, Willy, Murphy, 
Ed, Dark Angel, Alexej selbst und meine Wenigkeit sind Mitglieder der Expedition. Nelly hält das Tor für uns geöff-
net. Mit vollständiger Ausrüstung müssen wir die Erforschung eines unterirdischen Gang- und Raumsystems 

durchstehen. Wir lassen uns den Eingang von einem Erdgeist frei graben und stehen im System. Die Räume 1 und 2 
werden von komischen Wesen bewacht, in Raum 3 werde ich von einem Bolzen getroffen, nachdem wir durch einige 
Fallgruben geklettert sind. In Raum 4 finden wir eine Geheimtür nach Norden, in Raum 5 schläft eine Ork - Troll - Chi-
märe und in Raum 6 finden wir etliche Zauberrollen, die wir mitnehmen: 
 

Ich bin weg! - dies ist wohl ein Teleportationszauber 
Sie mich an und wird zu Asche! 
Ich streichele dich und wird dir helfen  

D 

I 

D 
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Was da ist, ist nicht da!, 3x 
Kein Zauberer ist mächtiger als ich! 
Ich hasse dich! 
Ich ertrage viel! 

Die zwei Wesen in diesem Raum sind kein großes Problem, die Tränke, anscheinend Heiltränke, willkommen. In Raum 
7 trete ich natürlich so richtig in die Scheiße und damit in die Falle, die mich in dem ersten Raum teleportiert und mich 
schwer schädigt ( nur der Einsatz, auch Verlust genannt, von einem permanenten Karmapoolpunkt rettet mich vor Ma-
gieverlust und tödlichem Schaden). In der folgenden Ebene treffen wir erst auf zwei leer Räume( 10 & 11) sowie einen 
Raum, in dem wir riesige Käfer vermuten, ihn aber nicht betreten (14). Im Raum 14 ist ein Schwimmbecken mit ziemlich 
klarem Wasser untergebracht, die auf gegenüberliegende Klappe unter Wasser untersuchen wir nicht weiter, da sich 
niemand traut, zu tauchen. Die folgenden Räume sind ein Wohnraum, ein Raum mit zwei Truhen, sie enthalten Gold und 
Tränke, und zwei feindlichen Wesen und ein bis auf eine Angel anfallende Spinne leerer Raum (15,16&17). Der Raum, in 
dem wir die Käfer vermuten, ist in Wirklichkeit, Überraschung, zweiteilig und beide enthalten Käfer, wovon mich einer 
verschlingt (M+1 Betäubung), bevor er getötet wird. Durch diesen Umstand ist es doch schwerer die schwer gepanzer-
ten Käfer in getrennten Gruppen zu besiegen. Wir beschließen diese zweite Ebene die zweite Ebene sein zu lassen und 
betreten die wohl letzte. Die Wendeltreppe weiter hinunter an einigen Zellen vorbei, durch den Essraum, die Küche, hin-
ein in den großen Saal. Hier lassen wir uns in einen Kampf verwickeln, dieser endet in einem fürchterlichen Gemetzel an 
den Seltsamen und dem Fund einiger Heiltränke geistiger und körperlicher Art. Wir durchqueren einen Raum mit im 
Kreis stehenden Statuen und kommen an weitere Kreuzungen. Der Nordraum stellt sich als größte Prüfung heraus. Der 
hyperschnelle Wächter setzt der Gruppe ziemlich zu, ist kaum zu treffen, regeneriert sich zudem selbst. Er befördert An-
gel und mich ins Delirium und damit in die Höhle des Löwen und das ist kein Löwe, sondern ein Drache!!! So liegen wir 
beide nackt, bar aller Ausrüstung, auf einem Haufen Knochen und warten darauf, dass uns entweder der Drache ver-
speist oder unsere Freunde uns retten. Das letzte ist, Gott oder sonst wem sei Dank, der Fall. Der Kampf gegen dieses 
Monstrum schwächt zwar den Kraftfokus von Mag, kostet sonst aber keine Opfer und relativ zu seinem Wächter auch 
wenig Aufwand. Wir suchen noch den Rest der Gänge ab, finden aber eigentlich nur noch leere Räume und nicht die ge-
suchte Lösung unseres Problems. Letztendlich können wir einen geheimen langen Gang in Osten entdecken, folgen die-
sem über einige Feuerwesen bis in einem Raum mit sieben Truhen. Dort finden wir einen riesigen roten Edelstein, der 
wohl unsere Lösung darstellt. Murphy erweist sich leider als etwas tollpatschig, als er an einigen Rollen einen Feuerball 
auslöst und dadurch oder wodurch auch immer das System beginnt, in sich zusammen zu fallen. Mein Erdgeist Orthme-
lon weist uns den Weg nach oben, eine Wendeltreppe liegt direkt neben diesem Raum, die hätte ich eigentlich auch 
selbst finden können und wir stehen wenige Augenblicke später an der Oberfläche und kurz darauf in Alexejs Wohnzim-
mer, geschafft....!!! Der Edelstein enthält hoffentlich alle notwendigen Informationen. Willy und ich saufen uns an die-
sem Nachmittag, es ist 17 Uhr am 11.12.53, auf jeden Fall erst einmal einen, sollen doch die anderen forschen. (Queste 
II, Der Edelstein) 

m nächsten Morgen kommt Leia vorbei, sie soll sich um unsere Verletzten kümmern. Die beiden Hohemagier haben 
unterdessen herausgefunden, dass das Feenwesen in dem Artefakt weilt, um einen Hellsicht Zauber bei der Veran-
kerung zu ersetzen. Welch eine Qual, und dieser zustand hält nach ihrer Ansicht schon ziemlich lange an, wahr-

scheinlich Jahrtausende! Ich beschäftige mich auch ein wenig mit dem Artefakt, entschließe mich dann aber, lieber mit 
Willy und Murphy auf die Piste zu gehen. 

Der Tag beginnt mit einer, bzw. mehreren, guten Nachrichten. Meine Hardy Nachrichtenquellen haben sich gemeldet: 
Also, Berni Hardy hat bis vor einem Jahr für Mitsuhama als freier Mitarbeiter gearbeitet, bevor er verschwand. Jetzt ist er 
mit zwei Weibern unterwegs und hat vor Kurzem eine hohe Belohnung für das Auffinden von Mag ausgesetzt, etwa 
15000- 25000¥. Murphy ist heute ins Krankenhaus gegangen, er will sich wieder irgendein Scheiß einbauen lassen, die 
Typen verjagen ihre Lebensessenz, als wäre sie auf dem Markt zu kaufen! Am Nachmittag fahre ich mit Ed noch zu zwei 
Bekannten, sie leben auf der Straße und sind ein bisschen schwer zu finden. Der Troll George MacWayne und die Zwer-
gin You können berichten, dass Hardy in der Nähe in Begleitung einer in Unterwäsche herumlaufenden Frau mit Namen 
Starfire gesehen wurde. Die beiden Runner sehen sehr angeschlagen aus, wir helfen ihnen mit etwas Heilmagie und 
Geld aus. Bambra berichtet unterdessen, dass er eine Spur von Eve Donovan gefunden hat, die wieder aus Mags Ge-
sichtskreis verschwunden ist. Nun steht für den 15.12.53 mein Initiationsritual an, ich bin gespannt und nervös. Am 
Vortag beschwöre ich den Feuerelementar Hephestro und den Erdelementar Orthmelon. Außerdem lerne ich in Alexejs 
Haus Diria Longway kennen. Sie ist Mitglied des Zirkels und eine arrogante selbstsüchtige Ki-Adeptin mit männerfeindli-
chen Tendenzen. Am Abend des 15.12.53 empfangen mich also Alexej, Nelly, Mag, Diria und Leia in feierlicher Klei-
dung, meiner frisch erstandenen weißen Druidenrobe, zu dem Ereignis.  

Der Zirkel und sein Schwur  

„Bist du bereit?“ fragt mich Mag. „Ich glaube schon.“ „Dann setzt dich auf diesen Platz hier.“ Er deutet auf ein Kissen auf 
dem Boden und hockt sich selbst im Schneidersitz hin. Ich tue es ihm nach. Nelly erscheint aus dem Nebenraum und 
bringt ein Tablett mit sechs schüsselähnlichen Tassen, aus denen es dampft und aromatisch riecht „Das ist das Getränk, 
das für die Zeremonie gebraucht wird: eine spezielle Mischung grünen Tees aus Japan,“ sagt Alexej. „Es folgt nun der 
Schwur, der dich zu einem Mitglied unseres Zirkels machen wird und deine erste Prüfung darstellt.“ Natürlich, Mag hatte 
mir alles genauestens erklärt und mir einen Abzug des Zeremonialtextes gegeben, damit ich auch genau wusste, was ich 
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da schwor. Inzwischen hat sich Nelly schweigend an eine Stelle am Tisch gesetzt, so dass wir drei ein gleichseitiges 
Sechseck innerhalb des Kreises bilden. Mag hebt an und spricht zu mir: „Was ist Dein Begehren in unserem Kreise, Ma-
gus?“ Ich erwidere gemäß der Zeremonie: „Ich, Alfred Eppstein, bin hier aus freiem Willen und reinen Gewissens und 
wünsche dem Ordo Omnia Vincit Amor beizutreten.“ „Der Vertreter des Ordo Omnia Vincit Amor ist gewillt, Dich anzuhö-
ren, Magus. Du weißt, wir stehen im Einklang mit den Sphären. Wir sind die Bewahrer und Erforscher allen arkanen Wis-
sens und ehren die lebensspendende Magie in unseren Gedanken und Taten. Wir ehren die Freiheit jeden Lebewesens. 
Wir gebieten über alles Magische, aber wir beherrschen es nicht. Wir lenken die natürlichen Flüsse und bannen alles Wi-
dernatürliche. Die Macht der freien Geister und der Elemente ist mit uns. Wir verteidigen alles Leben und töten weder 
aus Lust, noch Gier, noch für Geld. Das Leben der astralen Sphären ist uns heilig. Es ist der Ausfluss aller Dinge von dem 
ewig unerschafften Licht und der Vereinigung mit den vier astralen Gewalten. Auf dem Wege magischer Forschung ver-
suchen wir, seiner Vollkommenheit teilhaftig zu werden. Du, der Du uns beizutreten wünschst, bist Du gewillt, das Leben 
der Geister zu schützen wie Dein eigenes?“ „Ich bin es.“ „Bist Du gewillt, niemals aus eigennützigen und unethischen 
Gründen zu verletzen oder töten, gleichgültig, ob es Mann, Frau, Geist oder Metawesen sei?“ „Ich bin es.“ „Bist Du ge-
willt, die arkanen Sphären und neue Wege der Magie zu erforschen und Dich der Vervollkommnung Deines Lebens zu 
widmen, wie schwer Dir das auch fallen mag?“ „Ich bin es.“ „Bist Du Dir bewusst, dass Deine Entscheidung einmalig und 
unwiderruflich ist und dass niemand, nicht astrale noch irdische Wesenheit, Dich jemals davon wird entbinden können?“ 
„Ich bin es.“ „Dann sei willkommen in unserer Mitte, Alfred Eppstein, den man auch Magnus nennt. Mag das Licht der 
Vielfalt allen arkanen Seins, Gewesenen und Werdens Dich und Deinen Weg durch die Sphären erleuchten.“ Während 
der ganzen Zeit hatte er die Teetasse in der Hand herumgeschwenkt. Anscheinend ist dadurch die Temperatur des Ge-
tränks gesenkt worden, denn er stürzt den Inhalt in einem Zug herunter. Ich sehe auf die Tasse vor mir auf dem Tisch-
chen und nehme sie in die Hand. Sie ist ganz kühl von außen. Allerdings spüre ich schon aus der Distanz, dass der Inhalt 
beinahe kochend heiß ist. Inzwischen hat auch Nelly ihren Tee geleert, auch die anderen Mitglieder setzen an, trinken in 
einen Zug, ohne eine Miene zu verziehen. Unsicher hebe ich das Gebräu an die Lippen, aber es ist einfach zu heiß. Ich 
kann es nicht über mich bringen, es zu trinken. 

„Es ist eigentlich üblich, den Tee zum Abschluss der Zeremonie zu trinken, nicht mit den Augen zu verschlingen,“ 
meint Nelly. Ich sehe die wartenden Blicke der Runde auf mir ruhen. Ich gebe mir einen Ruck, reiße mich zusammen, 
setze an und kippe die fast kochende Flüssigkeit in den Rachenraum. Hölle, wie können die anderen dieses Getränk ein-
fach so hinunterkippen, es hat mir den ganzen Rachenraum verbrannt, kann meine Schmerzen kaum unterdrücken, ich 
konzentriere mich und heile meine eigenen Wunden. „Tröste dich,“ meint der inzwischen aufgestandene Mag, „alle 
anderen hatten bei ihrer Initiation die gleichen Probleme und kaschieren diese nur.“ „Männer, kein bisschen 
Selbstkontrolle unter dieser Spezies.“ Diria kann ihre gehässigen Kommentare einfach nicht für sich behalten.  

m den Abend abzurunden, suchen wir unsere Stammkneipe in der Gegend auf, um den einen oder anderen Drink 
zu konsumieren. Der Wirt führt uns ins Hinterzimmer und erzählt, dass uns einige Schlägertypen gesucht, braver 
Mann! Genau in dem Augenblick tauchen die Typen wieder auf, lernen aber auch sehr schnell, gewisse Leute nicht 

zu sehr zu reizen. Sie haben einen Brief dabei, den sie Murphy übergeben sollen. „Nu mach den dummen Brief auf!“ Er 
enthält nur einige kurze Anweisungen:  

Ort: Nachher - ist eine Kneipe in der Nähe der Washington Campus - Uni  

Zeit: 16.12.2053 um 21 Uhr 

Grund: Angebot 

Er wurde den Pfeifen gestern Abend in einer Kneipe in Redmond von einer gut gekleideten Elfe übergeben, nun ja. 
Wir schmeißen die Typen raus und widmen uns dem Whisky, aber nicht zu sehr, da wir für morgen ja noch ein paar Sa-
chen vorhaben. Und ich will ja schließlich nicht, dass meine Chummer den schönen Integra versauen. Also machen sich 
Willy und Ed am nächsten Dezembertag daran, den Wagen so schnell zu machen, dass dieser jeden noch so guten Ren-
ner stehen lässt. Das gelingt ihnen mit den zu Verfügung stehenden Teilen auch ziemlich gut, bei einer Spritztour bestä-
tigt sich der Eindruck. Also beschließen wir mit dem neu modifiziertem fahrbaren Untersatz Murphy im Krankenhaus zu 
besuchen.  

Auf dem Weg dorthin passiert es, mein schönes Auto wird beschossen, wir werden angegriffen, und auch noch  mit 
Raketen!!! Also schießen wir erst mal eine Drohne ab, Mag beschäftigt sich mit den aus dem Astralraum angreifenden 
Elementaren, Willy betäubt eine 250m entfernte Elfe mit einem 121, sie hat uns von einem Dach angegriffen, die magi-
sche Unterstützung des angreifenden Trupps stellt sich als Naturgeist heraus, wohl der Vertraute von Hardy. Ich lasse 
die Elfe auf dem Dach von meinem Luftgeist zu uns holen und so haben wir eine Gefangene gemacht. Wir fahren erst 
mal so weiter, um eventuelle Verfolger abzuschütteln und dann zu Murphy.  

Mag und Angel bringen unseren Verletzten sonderbarerweise mit, obwohl er noch nicht voll genesen ist. Als sie erzäh-
len, dass der Arzt Alex rausgeschmissen hat, und dass, weil er angeblich Greenwar ein Pferd als Einhorn! verkauft hat, 
muss ich laut lachen, so was idiotisches kann auch nur Murphy einfallen. Jetzt ist dieser Policlub, der nun wirklich nur 
aus Psychopathen besteht, natürlich hinter ihm her. Wir liefern ihn bei seinem Straßendoc ab und können inzwischen die 
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Elfe verhören. Ihr restliches Team besteht aus Hardy selbst, der Magierin Starfire und dem maschinenähnlichen Killer-
samurai Alpha. „Alpha wurde von Hardy geholt, er ist praktisch nur noch eine Maschine. Ihr werdet immer noch von ei-
ner Drohne überwacht, außerdem hat Hardy stoffliche Verbindung zu den Beiden.“ Die Elfe deutet auf Angel und Ed. Ist 
ja klar, hat er bei dem Überfall abgezapft. Wir starten aus dem TT-50 ebenfalls eine Drohne, sie wird jedoch sofort von 
der feindlichen abgeschossen, Schade! Wir steuern ein Parkhaus an, um uns besser vor der Maschine verbergen zu kön-
nen, das klappt auch soweit. Als wir der Meinung sind, die Drohne endlich abgehängt zu haben, fahren wir weiter. Und 
zwar zu erst zu Fever, einem Mag bekannten Gangboss, der für uns auf die Elfe aufpassen soll, und dann zu unserem 
Haus. Dort erleben wir die nächste den Verfolgungswahn steigernde Überraschung: Unser Haus ist komplett von einer 
riesigen Barriere umgeben! Da sonst nichts auffälliges unser Gemüt belastet, betreten wir das Gebäude ganz normal und 
treffen auf Jean, einen Dunkelelfen. Der Mann fungiert als Bote für einen Typ namens Mos, mit dem Mag wohl früher 
schon mal zu tun hatte. Bei genauerer Betrachtung stellt sich Jean als Wassergeist heraus, wohl der Vertraute eines 
Lohnmagiers. Mos hat einen lustigen Auftrag für uns. Wir sollen ihm den Prototypen Alpha zurückbringen, den Berni 
Hardy seinem Auftraggeber entwendet hat. Er bietet 40000¥ für die Maschine, aber lebend. Da wir uns sowieso mit Har-
dy auseinandersetzen wollten, nehmen wir den Auftrag, der innerhalb der nächsten drei Tage erledigt sein muss, an. 
Nun haben wir die Hoffnung, dass uns unsere Verbindung zu den Straßennews den augenblicklichen Aufenthaltsort von 
Hardy nennen kann. Und in der Tat wissen George und You in welcher Straße der Redmond Barrens sich unser Feind 
niedergelassen hat. Vorher liegt aber noch ein Termin im „Nachher“ an. In dem exklusiven Privatclub warten wir nur 
kurz, bis uns die elegante Mrs. Johnson begrüßt und auch sofort zur Sache kommt. Der Auftrag führt nach Europa, ge-
nauer nach Südostdeutschland. Sie bietet 40000¥ für die Überführung eines Koffers sowie die Beschaffung eines Ge-
genstandes. Das Problem ist, dass die Aktion schon übermorgen starten muss. Dies verhindert allerdings unsere Zusage 
und wir müssen sie auf morgen früh vertrösten, da sich erst noch herausstellen muss, ob uns heute Nacht ein Erfolg ge-
gönnt ist.  

Nun muss noch das Material von Alexej abgeholt werden und dann geht es los. Gegen 23Uhr sind wir in der Nähe der 
von George beschriebenen Straße. Es handelt sich um eins der übelsten Gegenden, selbst für die Redmond Barrens ist 
hier wenig los, genauer, eigentlich stehen hier alle Häuser leer und die Ratten haben die Herrschaft übernommen. Also, 
genau die richtige Ecke für einen feigen lichtscheuen Rattenschamanen. Aber auch die richtige Ecke, um mit voller Härte 
gegen ihn vorzugehen und sein Team zu zersprengen. Angel hält den Wagen zwei Blöcke vor her an; wir wollen uns erst 
mal umsehen. Doch der Typ gibt uns keine Zeit zum durchatmen, unser TT-50 entwickelt sich zum Brennpunkt im Kampf 
gegen drei Drohnen und vier Elementaren, der sich, zum Glück für das Auto, in den Astralraum und die umliegenden 
Ruinen verlagert. Die erste Angriffswelle fällt schnell zusammen, die Drohnen können unsere Samurais zügig und präzise 
vom Himmel holen, die Geister werden Opfer des Wassergeistes Patheon. Gerade noch kann Willy verhindern, dass eine 
mit Sprengstoff beladene Drohne in unseren Wagen stürzt, Puh! Am Eckhaus sitzen wir alle dann kurz fest, Raketen, 
Granaten und Energiebälle zerstören das Haus total, also verteilen. Willy und Ed arbeiten sich auf dieser Seite durch die 
Ruinen, Dark Angel und Mag versuchen ihr Glück auf der anderen Seite, wo wir auch Alpha lokalisiert haben. Dark Angel 
schickt ein paar Schockgranaten in ein Fenster, hinter dem wir die Magierin vermuten, Alpha bewegt sich stetig in seiner 
Umgebung, ist kaum auszumachen und zu treffen. Also beschließe ich, dass es schön wäre, wenn seine schützende Häu-
serfront fehlen würde und beauftrage meinen Erdelementar mit dem Gebäudeabriss. Ein paar weitere Geister hindern 
Mag und Angel auf ihrer Seite, können aber vertrieben werden. Bald sind alle so nah, dass wir zum Angriff auf Alpha bla-
sen. Narcojekt soll ihn betäuben und gefügig machen. Bald hängt er in den Netzen der Netzpistolen und ist gespickt von 
Betäubungspfeilen, ist ein harter Brocken, will einfach nicht umfallen. Als er dann endlich besiegt scheint, gerade schwä-
chelt, zündet sich seine Kortexbombe, so ein Pech! Tja, wir packen den Ersatzteilhaufen in unseren Wagen, sehen uns 
oben um. Die Magierin ist mausetot, die Granaten haben ihr nicht gut getan, Hardy ist nicht zu finden, Scheiße! Es gibt 
noch ein paar Zauberutensilien, Hardware, Technisches Gerät und Klamotten abzustauben, nichts wie weg hier. Mos, 
den wir gegen 3Uhr 30 treffen, ist von unserer Arbeit nicht besonders angetan, er will uns erst gar nichts Zahlen. Als wir 
darauf Alpha behalten wollen, lässt er sich auf 20833¥ hochhandeln, na ja, mehr als nichts!  ( Alpha) 

m Morgen des 17.12.2053, einem Mittwoch, kommt Dark Angel mit einem altem Bekannten von ihr vorbei: Gol-
den Eye ist Decker und will unseren Run nach Deutschland mitmachen, er erscheint mir noch ziemlich grün, An-
fänger halt. Na ja, waren wir alle mal, ist schon OK. Er scheint nicht ganz so durchgeknallt zu sein, wie Ed. Obwohl 

auch dieser sich sehr gebessert  hat. Wir fahren ins „Nachher“ und treffen wenig später auf Mrs. Johnson. Der Auftrag 
führt uns wie angekündigt nach Deutschland, genauer ins Konzil Marienbad. Wir sollen ein Koffer im Arbeitszimmer des 
Barons von Waldmünchen, einer Teilbaronie des Konzils, abliefern und dafür ein historisches Buch mitnehmen. Das Buch 
heißt „Pandämonicum Faustus - Collectanea Ocultica“, ist ca. 30x30x15 cm groß und trägt auf dem Einband das Bild des 
Erzdämonen Asmodaeus, die blutroten Farbelemente des Bildes erscheinen in nassem Schimmer. Da wir suborbital flie-
gen werden, können wir keine eigene Ausrüstung mitnehmen, alles wird im Hotel des Ortes Waldmünchen für uns be-
reitliegen. Die Baronie besteht nur aus einem Tal mit diesem kleinstadtgroßem Ort. Der Baron war früher Mitglied des 
Jet-sets, hat sich jedoch heute zurückgezogen in seiner Burg. Die Anreise von Berlin per Zug ist schon vorbereitet.   

Wir besorgen uns noch ein Paar Panzersicherheitswesten, ich verkaufe indes die erbeuteten Foki an Elia.  

Am Morgen des 18.12.2053 um 6 Uhr fliegen wir nach scharfem Sicherheitscheck per Suborbitalmaschine nach Ber-
lin. Dieser Flug wurde nun alles andere als langweilig: Mrs. Johnson scheint keinen guten Ruf bei den 
deutschlandfreundlichen Policlubs zu haben. Da sie wohl normalerweise Spionageaufträge vergibt und uns die Leute 
beobachtet haben, haben sie wohl auch etwas gegen uns. Jedenfalls werden wir von fünf Mitgliedern des Clubs 
„Vereinigung der Schicksalsadler“ angegriffen. Diese haben ihr voreiliges Vorhaben aber schon bald bereut; wir 
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Schicksalsadler“ angegriffen. Diese haben ihr voreiliges Vorhaben aber schon bald bereut; wir übergeben sie dem berli-
ner Sicherheitsdienst. Die Zollabfertigung ist geregelt, schon bald sitzen wir in einem supermodernen Hochgeschwindig-
keitszug nach Nürnberg. Der folgende in Richtung Waldmünchen ist dafür mindestens 50 Jahre alt, langsam und 
schlecht bewaffnet. Etwa acht Mal werden wir von obskuren Zollkontrolleuren gefilzt. Als wir gerade dabei sind ein paar 
abgerissene Orks zu bestechen, werden wir bzw. unser Transportmittel beschossen. Wir schauen aus dem Fenster und 
trauen unseren Augen nicht : Ein Krupp Comet, ein großer Vektorschubpanzer verfolgt den Zug! Die Gegend ist schon 
etwas verrückt. Einige Passagiere werden sofort von den Kugeln der schweren MG´s zerrissen. Die einzige Chance den 
Comet abzuweisen, ist ihn mit der Autokanone im Mittelteil des Zuges zu beschießen. Also machen Murphy, Willy und ich 
uns unsichtbar auf. Tatsächlich gelingt es Murphy den Panzer zu beschädigen, er dreht ab. 5 Minuten später fahren wir 
in die Baronie Waldmünchen ein. Ein idyllisches Tal im altertümlichen Stil präsentiert sich uns in winterlichem Flair. Wir 
beziehen sofort unser Hotelzimmer. Das Frühstück, es ist morgens, ist ganz OK und wir checken erst einmal die Situati-
on: Vier Kisten mit Ausrüstung hat man uns hinterlassen: MP´s, schwere Pistolen, Tarnkleidung Winter, Bergsteigeraus-
rüstung, MAG-Schloss-Knacker, White Noise Generator, Munition, Granatwerfer, Seil und alles mögliche sonst ist in den 
Kisten verstaut. Als erstes werden wir von der Verwanzung in diesem Ort überrascht, der Baron entweder sehr ängstlich 
oder verrückt. Als erstes versucht Ed herauszufinden, ob man die Burg einfach besichtigen kann, was jedoch nur im 
Sommer möglich ist, er erfährt auch, dass der Fahrweg total verschneit und damit unpassierbar ist, weiter versucht er 
über die Matrix Informationen zu sammeln was dauern wird, die anderen verlassen daher das Hotel. Die Burg liegt über 
dem etwa 2000 Seelen zählenden Städtchen auf einer etwa 200 Meter hohen Klippe. Der Weg über den Fels scheint 
machbar(Routine bis fordernd). Die ganze Stadt ist mit Kameras und Wanzen ausgestattet, Wahnsinn. Bei einem Besuch 
in der alten Gotik - Kirche erfahren wir nichts besonderes. Interessant ist jedoch die Beobachtung wie eine Spionage-
drohne, die angeblich von dem benachbarten und befreundeten Baron geschickt ist, von der Raketenabschussanlage 
zerstört wird. Murphy und Angel erkundigen sich am Bahnhof nach Abreisemöglichkeiten am Tag der Entscheidung(6Uhr 
morgens). Ich checke die Burg und Umgebung indes astral: Das Ergebnis ist erstaunlich, es gibt praktisch keine astrale 
Sicherheit. Nur einige Hüter schützen bestimmte Zimmer in der Burg vor neugierigen Blicken aus dem Astralraum. Ich 
merke mir ungefähr die Raumaufteilungen und die Anzahl der anwesenden Personen in der Burg und kehre dann in 
meinen physikalischen Körper zurück. Wir zeichnen einen Plan der Burg während Ed noch immer in der Matrix sucht. 

Am folgenden Freitag morgen kann uns Ed im fast leeren Frühstückssaal die Ergebnisse seiner Arbeit präsentieren: 
Der Burgherr scheint, nicht zu unrecht wie unsere Anwesenheit zeigt, unter Verfolgungswahn zu leiden, ca. 150 Kameras 
in der Burg und unzählige in der Stadt sowie Überwachungsdrohnen( 22uhr, 4uhr, 10uhr, 16uhr) zeigen an, was hier so 
passiert, 105 Wachen in drei Schichten sorgen für Sicherheit menschlicher Art, ein Rot4 Host für Sicherheit auf Compu-
terebene. Wir beschließen den Coup in der Nacht von Samstag auf Sonntag zu starten. Ed will noch versuchen das Su-
peruser - Passwort zu besorgen, er ruft dafür You in Seattle an. Die anderen planen das Timing der Action. Ich beschlie-
ße den Nachmittag damit zu verbringen auf Informationssuche ganz besonderer Art zu gehen: Ich mache eine Meta-
queste um den Charakter der Schriftrollen, die wir Alexejs Queste erbeutet haben, herauszufinden.  

uesten sind immer eine Reise in eine skurrile Welt. Dieses Mal erwachte ich nach einem Flug durch ein betäuben-
des grünes Gewabber total nackt in einer Zelle. Ich lasse mich und die im Nachbarraum gefangene Ayleine, eine 
etwas goldgierige Elfe, durch einen Erdgeist aus den Zellen befreien und wir sperren unsere Wächter in diese ein. 

Meine Aufgabe ist die in Schmuckstücke verwandelten Rollen in dieser Welt wiederzufinden. Im folgenden Raum, der 
Folterkammer töten wir einen Ork und befreien die magiebegabte Zwergin Drebbi. Zu dritt ziehen wir durch das Gang-
system um den Goldschatz zu finden(Elfe), Untote zu vernichten(Drebbi) und Hinweise auf die Schmuckstücke zu sam-
meln(ich). Nach mehreren Kämpfen haben wir fast das ganze Gangsystem durchforstet und Schmuckstücke in der Biblio-
thek, im Sarg bei dem Untoten Krieger sowie im Labor gefunden. Nun fehlen nur noch die Schatzkammer und der Raum 
des Magiers. Wir überleben beide und finden zwar das Gold, unsere Ausrüstung und vieles mehr, nicht jedoch die restli-
chen Schmuckstücke. Verzweifelt begleite meine Weggefährtinnen zum Ausgang des Systems. In diesem Raum hatte ich 
noch nicht gesucht, und prompt finde ich die letzten Hinweise. Die Queste ist erfolgreich abgeschlossen!!!   ( Der Zom-
biehexer) 

lexej hatte uns gewarnt, verlasst Deutschland und kehrt so schnell nicht zurück hatte er gesagt. In dem Augen-
blick, in dem ich in meinen Körper zurückkam erkenne ich wie er diese Worte gemeint hat! Inmitten unserer Grup-
pe im Hotelzimmer materialisiert sich der Golem von Prag. Rache mag sein Gedanke sein, Rache dafür, dass wir 

ihn beraubt haben, dafür, dass wir in vertrieben haben, jedenfalls ist sein Faustschlag gewaltig und streckt Murphy direkt 
in den Schlaf! Der nun entbrennende Kampf endet mit der Verletzung des Golems, der jedoch sofort(nach 8 Minuten) 
wieder materialisiert und erst in diesem zweiten Anlauf von uns vertrieben werden kann. Noch gerade so mit heiler Haut 
davongekommen. Am folgenden Abend des 20.12.2053 brechen wir von einem mit dem Superuser - Passwort ausges-
tatteten Golden Eye unterstützt zur Burg auf. Zu einem passenden Zeitpunkt beginnen wir die Klippe hinaufzuklettern, 
leider erscheint genau zu diesem unpassendem Zeitpunkt der Golem von Prag erneut: Er bietet uns nach Anfrage von 
mir ein Handel an. In Anerkennung unserer Leistung erlaubt er uns in Europa zu verweilen, jedoch nie wieder unterhalb 
von Prag. Wir stimmen natürlich hocherfreut über seine Kooperationsbereitschaft zu. Erleichtert klettern wir weiter und 
erreichen wenig später unsichtbar den Klippenrand. Im Schutz des Illusionszaubers erreicht unser kleiner Trupp bald das 
Haupthaus. Ich hatte mir überlegt, dass es besser ist auf das Dach zu klettern und ein paar Dachziegeln abzuziehen als 
durch den Haupteingang zu stolpern und so die ganze Besatzung der Burg zu alarmieren. Auf diese weise gelangen wir 
gleich in die wichtigeren oberen Geschosse und zur Sicherheitszentrale in Raum 19. Es bleibt zwar nötig einige Personen 
schlafen zu legen, was aber kein größeres Problem darstellt, da Eye uns ja auch über jede Bewegung in der Burg infor-
mieren kann, so ein Superuser - Passwort ist doch was feines! Der Hughes Airstar 2050 in Raum 18 wird uns die Flucht 
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sehr erleichtern. Ein Geschoss tiefer in Raum 12 glauben wir unser Ziel schon erreicht zu haben: Dieses Buch ist jedoch 
nur eine Imitation und ruft, als wir es bewegen, zwei Feuerelementare auf den Plan und löst Alarm aus. Wir schalten 
beide Probleme aus, blockieren den Fahrstuhl und eilen zum Schlafgemach des Trolls in Raum 13. Dieser ist leider auch 
alarmiert und es kommt zu einem kurzen Kampf, bei dem er von Gelmunition niedergestreckt wird. Wir sammeln das 
Buch ein und können nach kurzem Gefecht mit Wachen den Hughes Airstar auch zur Flucht starten! Einige Raketen 
zwingen Angel noch zu halsbrecherischen Flugmanövern bevor sie die Maschine einige Kilometer Richtung Osten sicher 
landen kann. Eye ist leider noch in Waldmünchen und keiner von uns hat Lust sich auf weitere Kämpfe einzulassen, so 
dass wir ihn nötigen, den Ort zu Fuß zu verlassen. Ich schicke ihm einen Feuerelementar vorbei, der ihm den Weg frei 
schmelzt und zu uns führt. Richtig sicher fühlen wir uns jedoch erst als die Maschine am Morgen des 21.12.2053 in der 
Burg von Mag landet und Ingrimm uns zusammen mit seiner Freundin Dam, eine Zwergin mit magisch aktiver Aura, be-
grüßt. Die Burg finden wir in sehr guten Zustand vor, erfreulich. Hier besteht die Möglichkeit die im Geisterrun erbeutete 
Wertgegenstände zu verkaufen. Ich frage bei Harzan in Berlin an ob er Interesse hat, er bestätigt. Bei einem Treffen in 
dem Flughafenlokal handelt Murphy einen phänomenalen Preis für die heißen Sachen aus. Am Morgen des 23.12.2053, 
einem Dienstag, fliegt unser Trupp nach erfolgreichem Run zurück nach Seattle. Bei Alexej treffen wir Mag und Nelly, die 
uns einen Situationsbericht über die Ereignisse um Hardy geben: Dieser stellt wohl in Tir Tairngire eine Truppe zusam-
men, die ihm den Sieg bringen soll, nicht wissend, dass er die ganze Zeit überwacht wird. You erledigt dieses zusammen 
mit einem Maulwurf. Am Nachmittag überbringen wir das Buch Mrs. Johnson, die wir wieder im „Nachher“ treffen und 
kassieren die 40000 ¥. Sie scheint zufrieden. Dieser Run hat immerhin 55000¥ pro Nase, einen Hughes Airstar im Wert 
von 900000 ¥, jede Menge Waffen, eine genaue Kopie des Buches und das Erlebnis eines gut gelungenen Runs in die 
Taschen und Köpfe der Runner geschwemmt. Dennoch ist der Trupp nicht so recht zufrieden mit der Sache: Es ist nicht 
festzustellen, warum dieses Buch einen solchen Wert für jemanden haben sollte. So bleibt der Trost einer guten 
materiellen Entschädigung. ( Vergangenheit) 

eiligabend ist ein schönes und wichtiges Fest für die menschliche Gesellschaft. Im letzten Jahr verbrachten wir 
diesen Tag nicht gerade damit jemanden etwas Gutes zu tun! Nun, der Golem konnte den Verlust ganz offensicht-
lich verschmerzen. Dieses Jahr sollte alles besser harmonischer und stiller werden: Ein traditionelles Fest mit Tea 

Time und Bescherung war organisiert, doch wieder einmal wird unsere Ruhe gestört. Nelly bemerkt den Angriff durch ri-
tuelle Hexerei als erste. Hardy hat sich, taktvoll wie er als Rattenschamane nun einmal ist, den Heiligabend ausgesucht, 
um Ed mit einem Kampfzauber zu grüßen. Mit dieser Aktion hat er sein eigenes Todesurteil gesprochen! In den folgen-
den Tagen verbannen wir Ed und Angel in einen großen hermetischen Kreis um sie vor neuen feigen Angriffen zu schüt-
zen. Auch versuche ich den nächsten Initiationsgrad zu erreichen. Ich brauche jedoch zwei Anläufe um die Queste auf 
allen vier elementaren Metaebenen zu absolvieren. Ich beschwöre noch die  zwei Geister Thor(K10) und Theslaron(K10). 
Am 4.1.2053 erreicht uns die Nachricht, dass Hardy sein Trupp wohl zusammen hat und bald nach Seattle kommen 
wird. Er hat immerhin 6 Initiaten anwerben können. Wir planen den Angriff auf sein Auto im Niemandsland an der Gren-
ze zwischen Salish-Shidhe und Seattle. 13 Personen werden auf unser Seite teilnehmen: Mag in Begleitung von vier Kraft 
10 Elementaren, Alexej, Nelly, Ed, Eye, Murphy, Angel, Joe Big, Al Pipsqueak, Patrick, Willy, You und natürlich meine 
Wenigkeit, eine kleine Armee! Am 6.1.2053 ertönt der Startschuss: Morgen Mittag werden unsere Feinde aus Tir Tairn-
gire die Grenze an bereits näher benannter Stelle überfahren. Murphy beginnt in der Nacht zusammen mit vier Helfern 
aus unserem Trupp mit den Vorbereitungen. Wir bauen Tarnbunker, verminen die Umgebung der Brücke und legen uns 
ein Schlachtplan zurecht. Nur unser Spitzel muss überleben. Gegen Morgen kommen die Anderen zum Ort der Entschei-
dung und endlich... , gegen 11 Uhr bewegt sich was auf der anderen Flussseite, nur ein Troll auf einem Motorrad. Er 
fährt durch. Doch dann, wenig später, taucht ein TT-50 auf, mit einem fetten Feuerelementar auf dem Dach. Der Tanz 
beginnt: Schüsse aus Granatwerfern, 121´s, Murphy´s Sturmkanone, große Elementargeister, die den Hügel verwüsten, 
Nelly´s Feuerbälle, sich gegenseitig auslöschende Elementare usw.! Leider müssen wir feststellen, dass die Gruppe um 
Hardy wohl gewarnt war und uns jetzt zweigeteilt angreift, wenn man von angreifen sprechen kann, denn der Teil an 
dem TT50 ist schnell ausgelöscht, die Ki-Adepten danach im Nahkampf bezwungen und die Schamanen im Hintergrund 
darauf aus dem Astralraum ausgeschaltet. Der ganze Tanz dauert nur ein Paar Sekunden und hinterlässt neben 10 Toten 
und etlichen Verletzten einen Ort der Verwüstung.... Nun, er hat es so gewollt!?! Wir lassen die Toten „bestatten“, die 
Gegend ein wenig aufräumen und räumen dann ebenfalls das Feld. Die folgenden Tage vergehen relativ unspektakulär: 
Willy bastelt an meinem Integra und ich selbst lerne Zaubersprüche. ( Tötet die Ratte) 

uesten, die von Alexej organisiert und vor bereitet sind, sind immer von besonderem Flair, hüstle, von besonderer 
Gefährlichkeit. Diesmal soll es um die Befreiung des Feenwesens aus dem Artefakt gehen. An 18.1.2054, einem 
Sonntag, soll die ganze Aktion stattfinden. Wie immer, wenn Alexej seine Finger im Spiel hat, bin ich skeptisch. 

Nelly und Mag sollen zwei Zauber aufrecht halten, während Alexej und meine Wenigkeit die eigentliche Queste durchfüh-
ren. Am Hüter angekommen stellt uns dieser die sehr hilfreiche Frage, ob wir denn gehorsam seien? Nun ja, wir antwor-
ten mit nein und er scheint zufrieden mit der Reaktion. Leider denken wir nicht weit genug über diese sehr entscheiden-
de Frage nach, denn Alexej und ich kämpfen uns fröhlich von Raum zu Raum, dieses sehr symmetrisch aufgebauten un-
terirdischen Systems. Es dauert geschlagene 12 Räume, bis ich auf die Idee komme nicht durch eine der Türen zu gehen 
sondern, mittels Energiepfeil, durch eine Wand. Die Zitadelle ist erreicht und das Feenwesen befreit und ich wieder bei 
meinem Scotch. Diese Queste war zum Glück nicht ganz so Skurril wie sonst. Leider fällt die Kommunikation mit dem 
Wesen sehr schwer, nur Alexej kann sich einigermaßen mit ihm unterhalten. Es beschließt, nachdem es sich etwas aus-
geruht hat, Artgenossen auf den Kanalinseln aufzusuchen. ( Queste III, Die Befreiung) 
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urphy ist es der uns am 22.1.2054, einem Donnerstag, einen Job im Club Penumbra besorgt. Die Schieberin 
namens Sandy fährt uns zu einer Party, wo wir unseren Johnson treffen sollen. Das Gebäude nahe der 18ten 
Feuerwache in Puyalupp ist noch eines der besseren; der Policlub „Young Elven Technologists, YEN“ veranstaltet 

hier eine Art Werbe- und Anwerbeparty in unerwartet gut ausgestatteten Räumen. Der Laden ist brechend voll, zum Teil 
mit eher ärmlichen Existenzen, die sich hier am guten Essen laben. Wir hören und sehen uns ein wenig um, da man uns 
darauf verweist, dass uns Johnson ansprechen wird, mir soll’s recht sein. Hier wird über das gute Essen, den Reichtum 
des Hausbesitzers, Drogen, einen Überfall auf den „Paranobilis Gesellschaft, PNG“, bei dem wohl einige derer Leute er-
mordet worden sind, und einiges mehr gesprochen. Magisch aktiv ist nur ein wohl zum Haus gehörender Elf mit magi-
schem Schwert, jedoch kein Initiat. Kurze Zeit später spricht uns ein Mann, der sich als Mr Lie vorstellt und ziemlich 
scheiße aussieht sowie an dem Gespräch über den Mord an PNG Leuten beteiligt war, an und erklärt uns den Auftrag: 
„Die YET hat einige Straftaten vollbracht, die noch immer ungeahndet sind. Eure Aufgabe ist 2 Kopien von Passwortda-
teien aus einer vorgegebenen Matrixadresse zu holen und diese, zusammen mit einem Paket, auf den Schreibtisch von 
dem Schriftsteller Ehran zu legen. Außerdem ist ein Matrixrun im Netz der Dassun Secureties zu erledigen in dem ein 
Programm gestartet werden soll. Das alles soll in diesem Gebäude geschehen, um so der YET die Schuld zuschieben zu 
können, alles klar?“ In diesem Augenblick entsteht ein Tumult am Eingang, wir können einen Mann auf uns zugehen se-
hen, der genau so aussieht wie unser Mr Lie, hoppla, der hat sich auch noch aus dem Staub gemacht. Da die Leute ihn 
wohl suchen sollten wir auch schleunigst verschwinden. Draußen erhalten wir von Sandy das Programm und einen mit 
Wachs versiegelten Umschlag. Nach einer Mütze Schlaf steht Informationssuche ins Haus. Bambra weiß zu berichten, 
dass die YET vor dem Einstieg von Ehran eine Metamenschen Gang war und sich dann in einen Policlub gewandelt hat. 
Im Moment suchen sie Decker, die sie bei Sylvan platzieren. Das war die Firma, in der wir letztes Jahr im August Ehran 
das Skript für sein Buch geklaut haben. Das war noch ein cooler Run! Dassun Secureties ist eine Großbank, die auch Me-
tamenschen als Kunden zulassen. Der PNG Policlub ist so ein „zurück zur Natur“ Verein, lassen jedoch auch viele Men-
schen zu, die sich dann als Elfen verkleiden, mit angesteckten Ohren und so, lächerlich. Die beiden Clubs scheinen ver-
feindet zu sein. Gegen 18 Uhr machen Murphy und ich ein Gebäudecheck bei der YET, um festzustellen wann wir starten 
können. Das Haus ist mit Kameras gesichert, die meisten Leute scheinen es schon jetzt zu verlassen. Wir beschließen 
den Run etwa um Mitternacht zu beginnen. Zu unserer Truppe, Willy, Murphy, Golden Eye und mir, gesellen sich noch 
die Magierin Ria und eine weitere Frau namens Skill, beide durch Eye vermittelt. Ich nehme die blutjunge Adeptin auch 
gleich mit auf einen astralen Rundgang durch das YET Haus. Dadurch erhalten wir einen Überblick über Aufbau dessel-
ben und die Anzahl an anwesenden Menschen( Kreuze im Plan). Unsichtbar dringen wir ohne Schwierigkeiten ins Haus 
ein, übernehmen die Sicherheitszentrale(Raum 4), legen die Decker im Kellerraum 9 schlafen und lassen Eye an die Ar-
beit. Die drei Sicherheitsleute in Räumen 4+6 machen auch keine Schwierigkeiten, so dass nur noch das Obergeschoss 
aussteht. Eye schafft es leider nicht im ersten Versuch das Programm zu starten und kommt erst einmal mit nach oben, 
um zwei weitere Personen auszuschalten. Leider passiert uns bei dieser Aktion ein Missgeschick: Die beiden wachen bei 
unserem Versuch das Zimmer zu öffnen auf und eröffnen das Feuer. Sie sind zwar nach kurzem Gefecht tot, doch hat 
die Sicherheitsanlage ein Alarm weitergeleitet. Murphy muss seine ganze Überredungskunst  einsetzen um diese zu ü-
berzeugen, dass es sich um Fehlalarm handelt. Wir warten im folgenden, bis sich das Netz bei Dassun beruhigt hat und 
so Eye wieder eindringen kann. Gegen drei Uhr startet er einen weiteren Versuch und es gelingt ihm den Teil zu erledi-
gen. Leider läuft die ganze Sache nicht ganz so glatt ab wie wir gedacht haben, da etwa zur gleichen Zeit eine Truppe 
total besoffener YET Leute ins Haus kommen und, uns nicht bemerkend, nach oben gehen, jedoch der Trupp PNG Leute, 
die kurz darauf kommen um das Haus aufzumischen, macht uns sehr zu schaffen (Murphy kassiert T Schaden, Skill M, 
Ich M, etc. ). Wir legen zur Vorsicht auch noch die besoffenen People schlafen und machen uns aus dem Staub. Nach 
Kontakt mit Sandy kassieren wir noch das Geld und verhökern im folgenden die Waffen. Einige von uns sind leider so 
stark angeschlagen, dass ein paar Tage Krankenhaus notwendig sind ( 2 Tage bei mir).( Liebe) 

arl Everything ist ein Mann mit dem man gerne Geschäfte macht. Immer zuverlässig, diskret und fähig. Er bietet 
uns am 3.2.2054 35000¥ dafür, dass wir eine Frau namens Sherly Merkies aus dem Konzerngelände von Natural 
Vat Voods holen und in einem Hotel abliefern, ein einfacher schneller Auftrag mit, wie er sagt, angemessener Be-

zahlung, welche mir persönlich nicht besonders hoch erscheint, immerhin verdient jeder gerade mal 5000¥ dabei. Na ja, 
wir stimmen zu, haben ja schließlich schon für weniger gearbeitet. Die Frau soll, sozusagen aus dem nebenliegendem 
Park, dem Grantleigh Park, während der Ausgangszeit geschnappt und mitgenommen werden. Dieser sieht ganz normal 
aus, so dass wir die Entführung für den 5.2.2054 planen. Als wir die Frau ansprechen erleben wir eine Überraschung: 
Die wandelt hier vollkommen high durch den Park. Es ist eine Art Falle. Unser TT-50 wird von einem angreifenden Trupp 
zu Schrott geschossen, so dass wir zu Fuß fliehen müssen. Neben Willy und Murphy hält ein Auto und bietet ihnen die 
rettende Mitnahme an. Die beiden springen in das Fahrzeug und waren nicht mehr gesehen! Der Rest läuft in eine Gasse 
und verschnauft erst einmal, doch dies scheint nicht möglich zu sein, denn plötzlich fällt die ganze ach so widerstandsfä-
hige Gruppe in tiefsten Schlaf. Dafür können wir beim Aufwachen ein Wiedersehen feiern: Wir liegen alle in einem uns 
unbekannten Raum, einer Zelle! Ria und ich sind mit irgendeiner magiehemmenden Droge vollgestopft und sind völlig 
kaltgestellt. Jetzt startet der pure Horror: Die Leute werden einzeln abgeführt und verhört. Nach langer Zeit, irgendeiner 
muss was verraten haben, da sie uns einigermaßen in Ruhe lassen, sind wir endlich motiviert genug um ein Ausbruch-
versuch zu starten. Nach einem Streit zwischen den Wachleuten gelingt es die Zelle zu verlassen und das Untergeschoss 
in unsere Hand zu bekommen. Auch finden wir unsere Sachen sowie Gegengifte für unsere Drogen, so dass wir wieder 
einigermaßen fit sind. Und nun hoch! Auf der Treppe stoßen wir auf harten Widerstand und schaffen es nicht in das o-
ben liegende Zimmer vorzudringen. Lanzelot Wintry, der Elfenmagier aus den YET Haus, versperrt uns mit einigen Sa-
murai Menschen den Weg nach vorn, die Haus- und Hofmagierin der YET, die uns auch Schlafen gelegt hat, den Rück-
weg. Zur Aufgabe gezwungen landen wir in betäubtem Zustand wieder in unserer wohlbekannten Zelle. Mit Hilfe einer 
Monofilament Säge, die uns ein Kind in einem Auto versteckt, gibt, können wir dann einen zweiten Versuch starten, in-
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zwischen ist es der 6.2.2054. Unsere Peiniger scheinen das Gebäude jedoch inzwischen verlassen zu haben, so dass wir 
ohne Schwierigkeiten das Haus nach unseren Sachen durchforsten können und diese dann auch im Obergeschoss fin-
den. Der beste Fluchtweg erscheint uns per Samuvani Criskraft Otter, die in einer Höhle unter den Gebäude liegt. Kurz 
bevor wir abhauen wollen, erscheint noch ein Watcher, der uns ermahnt, demnächst Kontakte mit Ehran zu vermeiden. 
Das war also Ehran`s Gegenschlag. 

Die mitgenommene Holoprojektion zeigt Ehran und die Magierin, ohne Elfenohren. Am 10.2.2054 lasse ich mir die in 
diesem Run zugezogene schwere Narbe wegoperieren und beschwöre am folgenden Tag einen weiteren Feuerelemen-
tar.  

nson Helm ist ein Schieber aus der Oberoberliga und wenn so ein Mann ein Job anbietet, was am 13.2.2054 am 
schwarzen Brett von Murphy geschieht, ist sehr viel, was heißt sehr sehr viel, Geld in der Sache drin. Außerdem 
steht fest, dass solche Jobs durch besondere Härte glänzen. Wir sollen ihn morgen gegen 10 Uhr am Gate 12 des 

Tacoma Airport treffen. Hier angekommen werden wir ohne Sicherheitscheck in eine Lear-PlatiniumII Custom geführt, 
die auch sofort startet. Während eines Probeflugs dieser nagelneuen Maschine wird der Auftrag erklärt: Er führt uns 
nach Amazonien, genauer direkt an die Quelle des Amazonas, wo wir eine Orchidee aus der Plantage der angesehenen 
Portugiesischen Familie der Anquillar klauen sollen. Außerdem ist an der Stelle ein Datachip zu hinterlegen. Wieder ein 
Auftrag mit hinbringen und holen, na ja, und die Bezahlung, sie ist mit 125000¥ wenigstens sehr verlockend. In der we-
nigen verbleibenden Zeit ist natürlich nichts über diese Familie sowie unseren Schieber Helm herauszufinden. Der Weg 
nach Amazonien scheint gefährlich und kompliziert. Eine Vektorschubmaschine bringt uns nach Macapa. Ein ungemütli-
cher Marsch im Morgengrauen führt uns dann die Esperanca und das Schiff, den Kahn, des Kapitäns Collon. Am 
26.2.2054 erreichen wir endlich die 5 Millionen Stadt Manaus, wo wir ein Tag Reisepause machen, bevor es nach Fon-
te-Boa weitergeht. Hier empfängt uns Helms Mann Graeme Green, der Pilot der Maschine, die uns weiter transportiert. 
Hier fällt mir die unbeschreibliche Lebendigkeit der Natur zum ersten Mal so richtig auf. Stellen, die man am Abend von 
Bewuchs befreit sind schon am Morgen von der Natur zurückgeholt, eine astrale Aura geht von dem ganzen Wald aus, 
es scheint, als jemand mit der Hilfe mächtiger Magie dem Wald gesagt, dass er wachsen soll, viel schneller an den Stel-
len, wo er nicht die vormacht hat um diese zu erlangen, normal schnell in den Gebieten die voll unter seiner Macht ste-
hen. Jedenfalls erreichen wir nach eintägigem Flug die Stelle des Dschungels, an der man uns allein lässt. Die folgenden 
sieben Tage werden wir uns in Kanus fortbewegen um dann noch ein Tag durch das Gebiet eines wohl unfreundlichen 
Indianerstammes ziehen zu müssen. Die Reisetage mit den Booten sind sehr schön, faszinierend, in Schranken weisend, 
gefährlich. Am 3.3.2054 haben wir den ersten Kontakt zu Eingeborenen, einem friedlichen Jägervolk mit Hang zum Al-
koholismus. Sie laden uns sehr freundlich zum Essen und Trinken in ihr Lager ein, wo wir auch die Nacht verbringen 
können. Sie können uns die Lage der Plantage etwas näher erläutern und erzählen von einem großen Dämonengeist, der 
in der Nähe derselben leben soll. Sie scheinen sehr viel Respekt vor der Gegend zu haben und gehen dort nicht hin. Ihre 
Erläuterungen über die hiesige Pflanzen- und Tierwelt werden uns sehr bei der Auflockerung unseres Speiseplans helfen, 
Müsli alleine hängt einem doch irgendwann zum Hals raus. In der Nacht des folgenden Tages werden wir fast von einem 
etwa 14 Meter langen Moloch überrannt. Ein Glück wusste jemand, dass man sich in ihrer Gegenwart absolut reglos und 
still verhalten muss. Am 5.3.2054 startet die Landetappe. Nach zwei Stunden angenehmen Marsches durch nicht zu 
dichtes Waldgebiet haben viele von uns das Gefühl beobachtet zu werden; und in der Tat stehen wir kurze Zeit später 
den Eingeborenen, vor den man uns so gewarnt hat, gegenüber. Sie verlangen Wegezoll, und nicht zu wenig. Ich versu-
che eine Konfrontation zu vermeiden indem ich jedem Wunsch nachgebe, ihnen alle möglichen wertvolle Dinge anbiete. 
Als sie jedoch Waffen mit Munition verlangen, hört der Spaß auf. In dem Moment, als ich ablehne, springen die Eingebo-
renen hinter Bäume und eröffnen mit Schrotflinten und Bögen das Feuer. Ich habe versucht diesen Kampf zu verhindern, 
aber sie wollten ja nicht einsehen, dass sie unterlegen sein würden. Der Kampf fordert 10 Todesopfer, ausschließlich auf 
ihrer Seite. Der 11te Mann überlebt und ist ein willkommenes Opfer zum verhören. Ein „Bedanken beherrschen“ Zauber 
bringt ihn dazu an den Dämonengeist zu denken und eine „Geistessonde“ ließt diese Gedanken ab. Es stellt sich heraus, 
dass der als Dämon der beschriebene ein Elf mit erheblicher Ähnlichkeit zu Ehran ist und dieser beim ersten Zusammen-
treffen mit den Eingeborenen 12-14 von ihnen töten konnte, bevor sie überhaupt reagieren konnten. Wieder Ehran, da-
bei hatten wir doch gerade erst eine Warnung von ihm kassiert, na ja, wer kümmert sich schon um Warnungen. Wir 
marschieren weiter und erreichen das Lager am späten Nachmittag. Niemand scheint damit zu rechnen, dass man sich 
die Mühe macht sich durch den Dschungel zu kämpfen. Die ganze Sicherheit des Lagers richtet sich gegen Lufteindring-
linge, keine herausragende magische Sicherheit, nur sechs Personen Wachpersonal und keine unüberwindlichen techni-
sche Finessen. Ich lasse Orthmelon einen Tunnel unter dem Zaun graben, so dass wir etwa um Mitternacht in dem Ge-
lände stehen. Die vorsichtige Vorgehensweise der Truppe scheint mir nachher etwas übertrieben, da sich nirgendwo et-
was rührt, die Wachen schlafen in der Lagerhalle, die Personen im Haupthaus schlummern ebenfalls, einzig und allein 
ein Bargest scheint uns bemerkt zu haben und wirkt gegen Willy, Eye, Murphy und mich seine Kraft Grauen, worauf Eye 
in Panik versucht das Gelände zu verlassen und zu seiner Ernüchterung im Elektrozaun landet. Damit ist natürlich die 
Aufmerksamkeit, mehr oder weniger auf uns gelenkt und wir beeilen uns mit dem Umtopfen der Orchideen und eilen 
zum auf der Rollbahn stehendem Flugzeug. Da Murphy den Hubschrauber schon stillgelegt hat, brauchen wir uns auch 
keine Sorgen um mögliche Verfolger machen und erreichen nach ruhigem Flug gegen 4 Uhr des 5.3.2054 Lima in Peru. 
Fünf Stunden später geht es weiter nach Seattle, wo wir nachmittags ankommen und sogleich von Anson Helm empfan-
gen und bezahlt werden. Er scheint sehr zufrieden und weißt uns an die Blume, die zwei, die Willy und Murphy einpflanzt 
haben, sind eingegangen, weiter zu pflegen, bis uns ein anderer Johnson anruft, sie scheint nicht besonders wertvoll zu 
sein. ( Geist) 
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Ich bestelle bei Mag noch Beschwörungsmaterialien, um ein Luftelementar zu beschwören. Spoty schraubt an unse-
rem Integra, Eye sitzt, wie immer, vor seinen Programmen (ich hoffe er hat demnächst ein vernünftiges Lesen/Schreiben 
Programm) und die anderen gammeln und sonnen sich im Ruhm und im verdienten Geld.  

nhöflichkeit ist etwas, was ich, und vor allem auch Murphy, überhaupt nicht ausstehen kann. Und dieser Mensch, 
der am 12.3.2054 sich um 6 Uhr morgens, um 6 Uhr morgens, in Worten sechs Uhr morgens, bei ihm auf dem 
Telecom meldet ist ein Paradebeispiel für Unhöflichkeit. Und was die Höhe ist, er nennt uns ein Termin um 20 Uhr, 

kann der Typ dann nicht mittags oder nachmittags anrufen. Wie dem auch sei, wir erreichen das Tacoma Style, ein nob-
les Restaurant, nach einem Einkaufsbummel pünktlich und bekommen von einem Elf einen Tisch zugewiesen. Wie für ar-
rogante Leute üblich, trifft Johnson erst etwas später ein. Der Auftrag soll uns nach Columbia in Missouri führen, wo wir 
eine Frau namens Jane Foster, Sekretärin bei der Comm-Tech, in Gewahrsam nehmen sollen und die Blume in ihrem 
Apartment unterbringen sollen. Der Hinweg ist mit öffentlich Flugmitteln, die Tickets sind bereits für 00.05 Uhr besorgt, 
vorgesehen, während der Rückweg per Privatflugzeug vonstatten gehen soll. Die Bezahlung ist mit 60000+10000¥ ganz 
gut. Der Typ spricht so schnell, dass uns keine Zeit zum Fragen oder Ablehnen bleibt. Die Neugier siegt aber so oder so. 
Wieder ein Auftrag, der mit den Vorherigen, und damit mit Ehran, zusammenhängt. Mal sehen, was uns erwartet. Es 
bleibt nur noch Zeit um kurz das Äußere zu ändern, bevor wir uns gegen Mitternacht im Tacoma International Airport 
einchecken. Leider hat Spoty keine Lizenz für ihre Waffe, so dass es leicht Verzögerungen gibt. In Columbia angekom-
men mieten wir uns einen Wagen, eine absolute Krücke, und lassen uns ein Hotel empfehlen. Die Adresse der Comm-
Tech erfahren wir in einem Elektroladen, und so können wir uns erst einmal niederlassen. Wir erstatten der Wohnung 
von Mrs Foster ein Besuch und erfahren, dass sie nicht zu Hause ist. In der Vermutung dass sie noch arbeitet schwel-
gend beobachten wir das Haus von einer gegenüberliegenden Bar und kippen uns mit Kaffee voll. Als sie gegen Abend 
immer noch nicht aufgetaucht ist, stelle ich vor ihrer Tür ein Watcher auf und lege mich schlafen. Willy hat indes die 
Aufgabe ein Paar Informationen über die Comm-Tech aus der Matrix zu holen und verbringt wohl die ganze Nacht vor 
diesen Scheiß Technikgeräten. Immerhin bringt er in Erfahrung, dass diese Firma sich auf die Programmierung von 
hochwertigem IC spezialisiert hat und vor allem an der Ostküste tätig ist. Am Morgen des 14.3.2054 stellen wir uns 
hoffnungsvoll vor ihrer Firma auf, um sie hier abzufangen. Alle folgenden Versuche scheinen im Leeren zu verlaufen, die 
Frau ist nicht im Firmengebäude, auch nicht nachts, ihr Chef glaubt sie ist im Urlaub, die Nachbarn haben sie schon län-
ger nicht mehr gesehen, wir wissen nicht weiter! Auf ihre Spur bringt uns schließlich eine Gang namens „Pretenders“, die 
wohl versucht sie zu schützen, denn sie wollen uns davon abhalten weiter nach Mrs Foster zu suchen. Nach kurzem 
Kampf mit den Jungs nehmen Willy, Murphy. Eye und Ria  das letzte Gangmitglied, welches noch bei Bewusstsein ist 
zum Verhör mit. Von ihm erfahren sie, dass sie Mrs Foster im „Sgt James“ Heim, für gefallene Mädchen vor uns und an-
deren verstecken. Spoty, Skill und meine Wenigkeit suchen indes noch bei der Firma und erfahren von den Anderen von 
der Wendung. Per Taxi begeben wir drei uns zum Hotel, um unsere Sachen mitzunehmen und uns mit den Anderen zu 
treffen. Diese erleben auf ihrem Weg zum Heim eine Überraschung als sie von einem anderen Mietwagen verfolgt und 
von dessen Insassen angegriffen werden. Bei diesem Feuergefecht wird unser Wagen leider vollständig zerstört, dafür 
unsere Gegner besiegt. Als Spoty, Skill und ich am Unfallort ankommen, verhören Willy und Murphy die arg lädierten 
Runner und können erfahren, dass diese von Ehran geschickt worden sind und ebenfalls Mrs Foster alias Frosty suchen. 
Was des Einen Freud ist des Anderen Leid und umgekehrt. Wir machen unser Leid zu ihrem indem wir ihnen unser total 
zerstörtes Auto überlassen und, zu unserer Freud, ihren heilen Bulli der gleichen Verleihfirma mitnehmen. Das einge-
schossige Heim erreichen wir mitten in der Nacht um 3.15 Uhr. Ich checke es astral und verschaffe uns so einen guten 
Überblick. Es halten sich ziemlich viele Leute in dem kleinen Haus auf, wir vermuten unsere Zielperson entweder im Auf-
enthaltsraum oder in der Küche, schlafend. Wir dringen in das Haus ein und haben keine Probleme alle anwesenden Per-
sonen mit einem zusätzlichen Schlafargument zu versorgen. Wir bauen noch aus dem Hauscomputer die Festplatte aus, 
nehmen Mrs Foster, schlafend, mit, bringen die Blume in ihre Wohnung und starten mit dem privaten Lear-PlatiniumII 
noch Seattle durch. Die inzwischen aufgewachte Gefangene ist extrem wortkarg, so dass wir leider keine weiteren In-
formationen über Sinn und Unsinn dieses Auftrages erfahren. Mr Johnson überrascht uns in Seattle mit der Nachricht, 
dass unser allumfassende Auftraggeber wünscht uns kennen zu lernen und wir auch von diesem unser Geld bekommen. 
Mrs Foster soll indes bei uns bleiben bis uns ein Anruf sagt, wohin wir mit ihr kommen sollen. Wir fahren nicht in die 
Wohnung sondern in die Werkstatthalle um nicht so leicht zu finden zu sein. Ich repariere Willy seine ausgefallenen Pro-
totypen, die Reaktionsverstärkung und den Reflexbooster, in einer äußerst schwierigen Operation. Spoty schafft es leider 
nicht die Datenverbindung in den TT-50 einzubauen. ( Zukunft) 

ls wir am Abend in Erwartung des Anrufes durch die Stadt kurven, fühlen wir uns die ganze Zeit verfolgt. Der Anruf 
kommt um Mitternacht und bittet uns mit dem Mädchen gegen Sonnenaufgang zum Southwind-Complex in Tarislar 
zu kommen. Der Ort heißt, übersetzt aus dem Sperethiel, „Gedenken“ und wurde während des „Großen Geistertan-

zes“ mit voller Wucht von der Wut der Vulkanausbrüche getroffen. Seltsamerweise säumen Menschen und Elfen die 
Straßen von Tarislar, als wir gegen 3 Uhr durch diese fahren. Als wir uns dem Komplex nähern, bleiben die Leute zurück 
und wir erreichen die drei 40 Stockwerke hohen weißen Türme des Southwind-Complex. Ein sehr alter im Zentrum der 
Türme stehender in Roben gehüllter Mann schickt uns auf den mittleren. Wir hecheln hinauf, während Eye mit seinem 
Scharfschützengewehr auf dem rechten Position einnimmt. Oben angekommen vernehmen wir die Musik einer Steel Gi-
tarre. Ein Mann in grünem Umhang und einer seltsamen Gesichtsschminkung, im Aussehen eines Harlekins,  steht dort. 
Als das Lied vorbei ist steht Eye plötzlich in unserer Runde, einfach so; welche Macht muss in diesem Mann schlummern. 
Harlekin begrüßt jeden von uns einzeln, er weiß sehr viel über uns, und erläutert uns nun das Ziel seiner Auftragsreihe. 
Er bereitet hier ein Ritual vor, welches durch jeden Auftrag ein Stück vorbereitet wurde. Jeder traf Ehran in einem Stück 
seiner selbst und bildet nun eine Komponente des Rituals. Dieses soll durch einen in Mrs Fosters Hüfte eingebauten Zau-
berspeicher von Ehran diesen erreichen. In diesem nun folgenden Ritual, Harlekin weist jedem von uns seinen Platz zu 
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und bittet uns ihm so gut es geht zu helfen, erwacht der hier schlummernde Wächter und seine Energie strömt Richtung 
Süden. Dort, am Mt St. Helen kann man eine gigantische Manaerruption verfolgen, ich denke, dass Ehran sich dort zu 
diesem Zeitpunkt aufhält. Das Ritual ist hiermit beendet jedoch macht Harlekin einen sehr besorgten Eindruck und gibt 
uns den nächsten Auftrag: Wir sollen zum Mt St. Helen fahren um dort den Zustand von Ehran zu überprüfen. In Kampf 
dieser Alten darf laut Regel keiner verletzt werden, dies jedoch befürchtet er getan zu haben. Der Elf verschwindet mit 
Hilfe eines Luftelementars und lässt uns allein. Wir versorgen die durch das Ritual verletzte Mrs Foster und verlassen das 
Gebäude um drei Stunden später schon in einem flugs besorgten Fort Kanada Bison unterwegs zu dem Berg zu sein. 
Willy führt uns auf äußerst entlegenen Wegen zur Grenze, da alle normalen Übergänge wegen der Eruptionen von der 
Salish-Shidhe Armee abgesperrt sind, sie versuchen zumindest die größten Touristenströme aufzuhalten. Trotz der Ein-
samkeit unsres Standortes treffen wir auf einen Patrouillenhubschrauber. Ich lasse ihn von einem Luftelementar ablen-
ken, so dass wir passieren können und eine Stunde später den Berg erreichen. Wir parken unser Auto im Trubel der 
Massen und marschieren unsichtbar auf den heißen Mount St. Helen. Weiter oben kann ich, im Astralraum, ein Loch im 
Berg erkennen aus dem der Manastrom herauskommt. Wir betreten den Tunnel und marschieren durch eine Lavaland-
schaft in das Innere des Massivs. Nach einiger Zeit erreichen wir eine Schlucht, die nur schwierig überwunden werden 
kann. Als alle anderen schon auf der gegenüberliegenden Seite sind werde ich zu allem Überfluss auch noch von einem 
Nacktgorilla angegriffen, den ich jedoch, leicht verletzt, besiegen kann. Wir ziehen weiter. Bald darauf werden aus den 
natürlich erscheinenden Gängen menschenhandgeschaffene und wir betreten eine mit goldgeadertem Marmor ausge-
kleidete Eingangshalle. Der Empfang ist wesentlich herzlicher als gedacht: Vier gut gekleidete Affenmenschen führen uns 
in eine Art Warteraum und reichen Erdbeeren mit Champagner. Die nicht sehr hellen Diener des Hauses teilen uns mit, 
dass ihr Herr Ehran verhindert ist und wir warten sollen. Die Affen hindern uns nicht, nachdem wir einige Stunden ge-
wartet und Nebenräume erkundigt haben, weiter in das System vorzudringen und wir finden im großen runden Kellersaal 
den toten Körper Ehrans! Wir sehen uns weiter um und finden in dem darunter liegenden Labor einen lebenden aber 
kaltgestellten Drachen!!! In dem Moment kündigen die Affen Ankömmlinge an und wir gehen wieder hoch. Als wir je-
doch den Kellersaal schon fast verlassen haben erscheinen Ehran und Harlekin, die ein Duell ausfechten. Aber anschei-
nend streben sie nicht an sich zu töten, sondern einander die Ohren abzuschlagen( Harlekin offenbart, dass ihm aus ei-
nem früheren Duell schon eins fehlt). Sie weisen uns an, uns um die Ankömmlinge zu kümmern und wir treffen oben auf 
eine Abgesandschaft von Tir Tairngire, die unbedingt Ehran sprechen wollen. Nicht wir sondern ein Gefecht mit einem 
eintreffenden Schlägertrupp hält sie auf hinunterzugehen. Die Eintreffenden, etwa 10 Personen, sind nicht das Haupt-
problem des Kampfes: Der im Keller schlummernde Drache durchstößt den Boden von unten und verwickelt uns in einen 
Kampf. Murphy schafft es schließlich die Panzerung unseres Gegners zu durchbrechen und ihn wieder in den Keller zu 
schicken. Als wir wieder in den Saal steigen, können wir das Finale des Kampfes miterleben, in dem Harlekin Ehran e-
benfalls ein Ohr abschlägt, dieser verschwindet und Harlekin, nachdem er uns seinen Degen zugeworfen hat, ihm ins 
Nichts folgt. Die Elfen wollen, dass wir mit ihnen nach Tir Tairngire kommen, wir lehnen jedoch, Verhöre und mehr 
fürchtend, ab und verlassen die unterbergische Anlage. Wir erreichen Seattle am 19.3.2054 gegen Abend in insgesamt 
wohlbehaltenem Zustand. ( Gegenwart) 

ie folgenden Tage beschäftige ich mich damit, den Degen gegen Bares zu tauschen, was wesentlich schwerer wird 
als vermutet. Ein Museumsdirektor bietet uns 1.000.000¥, Karl 15.000. Ich erinnere mich an den Juwelier aus dem 
Run um den Drachen Eliohan. Mit ihm handeln wir aus, dass er innerhalb eines halben Jahres einen Käufer finden 

soll. Die Mindestsumme sind 1.500.000¥. Bis 2 M¥ erhält er 10% Provision, bei noch höheren Summen bis 15% stei-
gend. Für jeden Monat, den er das Geschäft schneller abschließen kann erhält er einen weiteren Prozentpunkt. Später 
hören wir die Nachricht, dass Ehrans mit Spannung erwartetes Buch erst in sechs Monaten erscheint! Kein Wunder, wir 
haben ihm sein Skript geklaut und ihn bei Laune gehalten.  

Am 21.3.2054 erreiche ich, zusammen mit Willy, Alexej und Nelly Chicago um Mag, alias Dr. Lowdry, zu besuchen 
und sein Wohnsitz, unser Zirkelhauptquartier. Zusammen mit Mag vollbringe ich geschlagene sieben Tage mit Meditation 
um die Initiationsgrade zwei und drei zu absolvieren. Wir sehen uns noch ein paar Tage in dieser ebenfalls sehr großen 
Stadt um und erreichen aber schon am 30.3.2054 wieder Seattle. Ein Job wäre mal wieder nicht schlecht, da die letz-
ten beiden bis jetzt nur Geld gekostet haben. Nun ja, erst einmal forsche ich noch an unseren Bibliotheken. 

neipenbesuche mit unserer Bande waren immer schon was besonderes. Am Abend des 3.4.2054 sitzen wir auf ein 
Bier im „Vereinigte Vagabunden und Zahlungsunfähige“ und machen uns ein schönes Leben. Eye beginnt plötzlich 
etwas zu schreiben. Eine Beschäftigung mit der er sich sonst nie abgibt. Interessant ist was er schreibt: Er offen-

bart uns, dass wir abgehört werden. Er trägt eine Körperwanze, die nicht zu entfernen ist, da sonst seine Bekannte La-
rissa getötet wird. Man hat sie um uns in der Hand zu haben entführt. Die große Scheiße ist, dass Eye vermutet, dass sie 
von der Alamos 20000 entführt wurde. Dies ist eine äußerst radikale Splittergruppe des Humanis Policlubs, eine Terroris-
tengruppe. Auch interessant sind ihre Forderungen, die Eye schon bekannt sind: Die für den noch heute Abend starten-
den Run gegen Aztechnology zu klauenden Daten und Proben sind vollständig an die Entführer und nicht an den John-
son zu übergeben. Und in der Tat werden wir kurz darauf angesprochen und aufgefordert in die neutrale Zone im Space 
Needle zu folgen. Im Restaurant in der Spitze des Turms speist man exquisit und verhandelt sehr diskret ( White Noise 
Generatoren so weit das Auge blickt). Mr Johnson kommt relativ pünktlich und setzt sich zu uns. Der Auftrag lautet: Sie 
wollen eine Probe eines Genmaterials und die komplette Datei über die Forschungsarbeiten haben. Dazu sollen wir durch 
die stillgelegte Kanalisation in das Gebäude der Azzies einsteigen. Als Barrieren stellen sich uns eine normale Wand und 
eine Plastie-Steel-7 entgegen. Wir bekommen zum Durchbrechen derselben 8 kg C4 Plastiksprengstoff sowie Spraydosen 
mit auflösenden Chemikalien für die zweite Barriere. Die Bezahlung liegt bei 144000¥ für die Gruppe und ist bei Abliefe-
rung fällig. Die Sachen sollen wir nach dem Run am Kai 114 auf einem Schiff abliefern, Losung ist: „Ist der Himmel 
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blau?“-„Seid deiner Kindheit nie gewesen, Elf!“ Wir bekommen noch einiges am Ausrüstung und sollen morgen Abend 
die Aktion starten. Wir erkundigen uns noch über das Aztechnologie Gelände und erfahren, dass es ein streng geheim 
gehaltenes Gelände mit mehreren Stockwerken über - und unterirdisch ist und eine hohe Sicherheit hat. Über die Alamos 
20000 ist nichts herauszufinden; ich setze jedoch You darauf an. Am Abend des 4.4.2054 sind wir schon früh in den 
Kanälen unterwegs. Die ist so ungefähr die ekelhafteste Möglichkeit sich in Seattle zu bewegen. Man hat das Gefühl dies 
wäre die größte Abfallhalde der Gegend. Ein ekelhafter Satz Brackwasser steht in den Gängen und verlangsamt die Fort-
bewegung. Auch die Begegnungen hier sind spannend: Erst treffen wir auf eine Runnergruppe, die uns gleich mit Zau-
bern bewirft, wir können jedoch eine Auseinandersetzung vermeiden, dann auf einige Ghule und ihren Herrn, einen 
Vampir. Der Kampf gegen sie, vor allem gegen letzteren, ist leider sehr verlustreich und lang. Murphy und Skill werden 
von mächtigen Zaubern schwer betäubt, einer meiner Geister vertrieben und viele Dienste verbraucht, bevor der Vampir 
im Kampf gegen zwei Kraft 10 Elementare unterliegt. In diesem Kampf treffen wir auch auf den Ki-Adepten Flinx, der 
angibt auf Vampirjagd zu sein, wie vermessen und grün muss man sein, um alleine auf Vampirjagd zu gehen. Er sieht 
etwas ratlos aus, so dass ich ihm anbiete für uns zu arbeiten und an dem Run teilzunehmen. Leider hat er jetzt keinen 
Chemoanzug, na ja, wird schon gehen! Kurz später erreichen wir den Platz, an dem wir einsteigen können und haben 
mit dem durchbrechen der Wand auch keine größeren Schwierigkeiten. Nach längerem Suchen und einigen Kämpfen mit 
Tigermenschen, Riesenschaben und Riesenwürmern finden wir auch die Biobehälter und können die Daten, obwohl das 
Host heruntergefahren ist, aus einem Rechner ziehen. Dieser Gebäudeteil scheint vollkommen von den anderen abge-
schottet, da hier der Biounfall vernichtende Auswirkungen auf das Personal hatte. Wir verschwinden hier so schnell wie 
möglich, inzwischen leider fast alle ohne Chemoanzug, da dieser von Schaben und verhärtetem Plastie-Steel-7 Material 
zerstört sind. Der Rückzug läuft glatt, da wir uns ganz gut in dem Teil der Kanalisation auskennen, inzwischen, finden 
uns die Aztechnologie Truppen nicht. You meldet sich als wir die Oberfläche betreten und weiß zu berichten, dass sich 
die Alamos 20000 gerüchteweise in der Nähe der Orksiedlung in der Kanalisation treffen. Wir finden unser Auto und fah-
ren zum Pier 112, um die Sachen abzuliefern. Als wir das Schiff astral checken, finden wir heraus, dass unsere Kontakt-
person von den anderen anwesenden umgebracht wurde und diese, wahrscheinlich Alamos 20000 Mitglieder uns erwar-
ten. Als wir uns zurückziehen wollen rückt ein vollständiges Aztechnologie Response Team an und beginnt sofort das 
Schiff zu beschießen. Da wir keine Lust haben uns mit Kampfhubschraubern, Vektorschubmaschinen und anderem Mili-
tärgerät zu messen, folgen wir zwei zufällig in einer Halle spielende orkischen Kindern sowie ihrer Mutter durch die Kana-
lisation. Tatsächlich führen uns diese direkt zu der geheimen Orkstadt in den besser erhaltenen Kanalisationsteilen. Wir 
bitten die Bewohner um Einlass und eine Unterredung mit ihrem Anführer. Kurz darauf stehen wir mit Allan Bronston in 
einem Zimmer und können ihm, nachdem er seine Geschichte über die Entstehung der unterirdischen Stadt, die er gera-
de ein paar Kindern erzählt. Wir teilen ihm mit, dass die Alamos in der nähe dieses Ortes einen Versammlungsort hat, 
was ihm bekannt ist, und bitten ihn um Hilfe bei der Befreiung von Mrs Larissa. Er schlägt uns ein Geschäft vor: Seine 
Leute befreien Larissa, während wir einige Orks aus den Händen der Aztechnologie befreien. Diese werden zu Versuchs-
zwecken in der Alfa-Sektion, wir waren zuletzt in der Beta-Sektion, des von uns schon untersuchten Geländes gefangen-
gehalten. Wir nehmen an und lassen uns sofort zum Einstiegspunkt bringen. Das Durchbrechen der Wände läuft wie ge-
habt und wir sind schnell in diesem, noch intaktem Teil der Forschungsstation. Wir durchforsten fast alle Zimmer und 
treffen, nachdem wir schon einmal Alarm ausgelöst haben und einige Forscher kaltgestellt haben, auf das Hauptbüro des 
Komplexes. Dort bringen wir den Chef der Anlage zum Sprechen und erfahren so einiges über den Aufbau der Einheit. 
Wir legen diesen, und auch seine Magierin, schlafen und können kurz darauf, nach Kampf mit den Sicherheitskräften, die 
Orks befreien. Auch nehmen wir eine gefangene Forscherin mit, die uns mehr Geld einbringen wird. Dieser Deal mit den 
Orks war wirklich eine gute Sache, sie halten ihr Versprechen und befreien Larissa. Auch kann uns Bronston etwas über 
unseren Ursprünglichen Auftraggeber sagen. Die Biogene Technologies ist ein Konkurrenzunternehmen der Azzies und 
wollte damit, laut seiner Meinung, die Machenschaften beenden. Der Ursprüngliche Zweck dieser Forschungen lag wohl 
mehr darin, dass man versucht hat durch Genmanipulation aus Metamenschen Menschen zu machen, um der Diskrimi-
nierung ein Ende zu bereiten. Die Azzies haben mehr versucht, was für Nutzen für zum Beispiel Sicherheitsdienst geklon-
te Mischwesen haben könnten. Nun ja, keiner weiß, was die Biogene mit diesen Informationen macht. Auf jeden Fall 
wollen wir die Sachen ganz gerne loswerden und am Besten gegen Geld. Bronston stellt den Kontakt zu dem Konzern 
erneut her und wir verabreden uns mit denen kurz darauf. Als wir das Haus auf dem beliebten astralen Weg untersu-
chen, stellen Ria und meine Wenigkeit fest, dass auch dies wieder nach einer Falle aussieht. Als wir das Zimmer betreten 
stellen wir fest, dass dies der Fahrer unseres Autos, der uns zum Einstieg nach unten gebracht hat, ist. Als wir ihn zur 
Rede stellen, was die Bewaffneten in den Nebenräumen, die ich mit einer Barriere verschlossen habe, den sollen, wird er 
merklich nervös und als wir ihn auffordern seinen Mantel auszuziehen kommt versucht er zu fliehen: Er hat die Alamos 
Binde am Arm!!! Ein Spion in dem Biogene Konzern. In dem Moment schaffen es auch die anderen Terroristen sich zu 
befreien, sie fallen alle meinen Manageschossen zum Opfer. Eine riesen Sauerei, aber sie haben es verdient. Murphy 
führt, als wir gehen wollen, noch dem Anführer die gerechte Strafe zu und wir gehen wieder runter. Leider haben wir da 
Pech, dass gerade jetzt ein Team der Azzies vorfährt. Der Fluchtweg hinten herum ist doch immer wieder beliebt und 
wirksam. Wir klauen ihre Autos und wollen uns aus dem Staub machen. In dem Moment kommt unser Johnson um die 
Ecke gefahren, wir deuten ihm uns zu folgen. Der Preis für unsere Arbeit ist natürlich etwas gestiegen, Johnson scheint 
aber auch zufrieden zu sein und zahlt. 

Am Sonntag dem 5.4.2054 verkaufen wir an Karl die in dem Run erbeuteten Foki und Waffen und erhandeln eine so 
hohe Summe, dass Flinx ohne Probleme seine Finanzbindungen für diesen Monat ausgleichen kann. In den folgenden 
Tagen arbeite ich weiter an der Bibliothek des Zirkels und kann endlich einige Ergebnisse meiner Arbeit ergänzend hinzu-
fügen. Lustigerweise schickt uns Harlekin am 20.4 einen Holographischen Gruß aus seinem Urlaubsort. ( DNA/DOA) 
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m 27.4.2054, einem Montag, werden wir in das Restaurant im Space-Needle zu einem Treffen eingeladen. Der 
ganze Saal scheint für uns reserviert zu sein, wir erhalten ein wirklich gutes Essen und warten auf Mr Johnson ge-
schlagene zweieinhalb Stunden. Es erscheinen zwei FBI Trolle, die eine mir sehr unangenehme Verhandlungsweise 

einschlagen: Der Wortführer stellt sich als Roloff Partride, Sonderbeauftragter für Terroristenbekämpfung vor. Seltsa-
merweise versucht er uns durch Drohungen zum Annehmen seines Auftrages zu bewegen( er weiß einige unangenehme 
Details über unseren Run bei dem Azzies, jedoch erscheinen uns seine Unterlagen als nicht besonders wichtig). Er erläu-
tert uns, dass eine Gruppe namens „Wandel der Zeit“ waffenfähiges Plutonium aus dem während des Großen Geister-
tanzes 2033 explodiertem Nuklearreaktor in Mountain Valey rauben will. Dieser Gruppe gilt zuvorzukommen. Er bietet 
uns 0,5 M(0,65 nach Verhandlung) Nuyen für das Herausholen des Giftes innerhalb der nächsten 20 Stunden. Transfer 
per Ares Dragon, Strahlenschutzanzüge mit allem Schnickschnack, Fahrzeug, Waffen und einiges mehr stellt er aus FBI 
Ressourcen. Nach einigem hin und her nehmen wir den Auftrag an. Die folgenden 3Std. verwerten wir mit dem zusam-
menstellen von Ausrüstung und einigen Erkundigungen über Auftraggeber und Auftragsziel, können aber nichts verdäch-
tiges feststellen. Kurz später sitzen wir im Dragon und fliegen Richtung Süden. Das besagte Tal wird sehr gut gegen 
Lufteindringlinge und per Drohnen gegen Bodeneindringlinge geschützt, durch diesen Schutzring der Salish-Shidhe Gar-
de gilt unbemerkt hindurchzukommen. Wir werden an Taleingang abgesetzt(in 12 Std. werden wir am gleichen Ort ab-
geholt), aktivieren unsere Lebenserhaltungssysteme und brechen mit dem Jeep auf. Dank eines Hellsicht Zaubers kön-
nen wir eine Drohne rechtzeitig entdecken und ihr ausweichen, eine weitere entdecken wir jedoch zu spät und es kommt 
zum Kampf, bei dem unser Wagen schwer beschädigt wird. Gott sei Dank, wir können uns jedoch vor dem sechs weite-
ren Drohnen in dem Gebiet verstecken und bald weiterfahren. Langsam aber sicher müssen wir erkennen auf was wir 
uns eingelassen haben: Schon bevor wir das Gebäude erreicht haben zeigen die Messgeräte in einigen Anzügen Ver-
strahlungsansätze an, hoffentlich nimmt dies nicht noch dramatisch zu, dann können wir uns alle „erneuern lassen“. 
Nach etwa dreistündiger Schleichfahrt kommen wir am versiegelten Reaktorgebäude an. Als eine gute Entscheidung er-
weist sich die Wahl durch den Verwaltungsblock zu gehen und nicht durch die Kühltürme. Nachdem wir ein Loch in die 
Ummantelung gesprengt haben, kriecht der Trupp durch zusammengefallene Gebäudeteile ins Innere. Der Weg ist lang 
aber relativ gefahrlos. Mehr sorgen müssen wir uns um unsere Verstrahlungsanzeige machen: Bei einigen ist der Status 
gestiegen!!! Nach einer Stunde Grabarbeit erreichen wir als den Hauptbereich der Verwaltungsgebäude und erleben hier 
etwas sehr skurriles: Geister beherrschen hier das Bild. Die Vorgänge aus der Vergangenheit scheinen sich in einigen Sä-
len zu wiederholen. Leute zerschlagen Fenster, Tische und versuchen aus dem Gebäude zu fliehen. Diese Bilder sind 
zwar erschreckend, aber wir haben den Vorteil jemanden, eine Putzfrau, darüber zu befragen, wie man in den Reaktor-
bereich kommt. Ich bin jedoch über die Hintergrundstrahlung erschreckt und vermeide in Zukunft ein Blick in den Astral-
raum. Bei der folgenden Suche nach einem Weg zum Gesuchten müssen wir mehrmals die folgen des damaligen Feu-
ersturmes schlucken. Schließlich sind wir im Reaktorsaal angekommen: Dieser erweist sich als noch sehr aktiv, kocht und 
brodelt und spaltet vor sich hin. Hier wird in den nächsten Jahren niemand die Stäbe entwenden. Also wendet sich unse-
re Suche dem Lagerbereich zu, wo hoffentlich noch einige Stäbe liegen. Die Hochgitter weisen uns noch Wege in einen 
Tunnel mit einer Panzertür an Ende(Murphy meint sie währe unsprengbar, der Meister hatte die richtige Sprengstofffor-
mel nicht zur Hand), sowie in den Generatorensaal. Am anderen Ende des Saals ist noch eine weitere offene Tür zu se-
hen, der wir uns zuwenden. Als Willy sie durchschreiten will erweist sie sich als unpassierbar: Der Feuersturm der Reak-
torschmelze fährt über unseren Trupp und offenbart den Status Quo. In Wirklichkeit sind alle Wände des Saals ver-
schmolzen und wir in ihm gefangen. Eine Illusion hat uns hier hineingeführt. Also sprengt Murphy einen Bereich auf und 
wir stehen wieder im Verwaltungsbereich, toll!!! Hier beschließen wir(ich) uns zu trennen. Der stark demoralisierte und 
verstrahlte Teil unserer Gruppe, Spoty, Flinx, Ria, Eye und Skill, verlässt das Gebäude und den Hauptstrahlungsbereich. 
Eye wird uns dann rechtzeitig wieder abholen. Die Suche im Obergeschoss beschert uns eine weitere Grabtour, ein 
Kampf mit Manamanifestationen sowie die Erkenntnis, dass die Panzertür mit einem Öffnungsmechanismus versehen ist. 
Also zurück zu dieser. Willy gelingt es sie mit Hilfe der Batterie des Schweißgerätes zu öffnen und wir stehen, nachdem 
wir viel Zeit verschleudert haben, endlich im Lagerraum. In einem Zweiten ein Geschoss unter diesem finden wir endlich 
die Lang gesuchten Stäbe und packen diese in unsere Bleikoffer. Jetzt nichts wie raus hier!!! Mein Verstrahlungsmonitor 
im Anzug zeigt schon volle Verstrahlung an, ich werde mich in eine Frischzellenkur begeben müssen. Na ja, Hauptsache 
wir kommen hier noch lebend heraus. Die folgende Begegnung werde ich wohl nie sinnvoll deuten können: Ich sage 
mal, eine Art Schutzgeist des Plutoniums manifestiert sich vor uns auf dem Hochgitter und hindert uns am Verlassen des 
Raums. Im nachhinein vermute ich, dass es eine Art Essenzkonzentration ist. Na ja, es kann jedenfalls mächtigen Ein-
fluss auf uns nehmen und verlangt eine Legitimation unsererseits. Ich kann ihn davon überzeugen, dass wir das Plutoni-
um dem rechtmäßigen Besitzer und der Sicherheit übergeben und es lässt uns passieren. Draußen warten Willy, Murphy 
und meine Wenigkeit noch kurz auf Golden Eye um sofort aufzubrechen, diese Fahrt mit dem Krückenjeep ist absolut 
nervtötend. Endlich beiden anderen angekommen raffen wir die Ausrüstung zusammen und fahren weiter. Völlig aus der 
Luft gegriffen gerät das Fahrzeug plötzlich aus der Kontrolle unserer Riggerin und sie muss den Jeep anhalten. Zauber 
rasseln auf uns nieder, Elementare manifestieren sich vor unseren Augen, ich fasse es kaum was uns widerfährt. Willy ist 
natürlich längst im Kampf mit einem gigantischen Wassergeist als ich langsam erfasse, dass wir von einer verschleierten 
Runnergruppe, wahrscheinlich die angekündigten Terroristen, mit den Worten „Gebt auf, ihr Terroristen!“ angehalten 
und angegriffen worden sind. Während ich den verschleiernden Präriegeist angreife übernimmt sich Eye etwas indem er 
sich Deckung aufgebend an das MMG stellt und „Gebt ihr auf!“ schreiend anfängt zu feuern. Leider steht er dort als Ku-
gelfang und wird sofort verletzt umgeworfen. Lustig ist jedoch, dass der Tagesbeginn, und damit das Dienstende der Na-
turgeister, mitten in den Kampf fällt, was zu Folge hat, dass Murphy, die Runner jetzt in 50 Metern Entfernung in einer 
Reihe liegend sehend, einige Granaten auf diese feuern, treffsicher feuern, kann und die Gruppe so zur Aufgabe zwingt. 
Wir sammeln ihre Waffen ein und inspizieren die Wunden, die wir zugefügt haben. Es handelt sich um eine Gruppe von 
offenbar drei erfahreneren Elfenschamanen und drei unerfahreneren „Bürgern“. Als wir sie über Sinn und Zweck ihrer 
Aktion ausfragen, erfahren wir, dass sie verhindern wollten, dass die Übergabe der Plutoniumstäbe an die Terroristen 
zustande kommt. Sie sind der festen Überzeugung, dass unser Mr Johnson zu diesen gehört. Da stehen wir nun, eine 
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Übergabe der Giftstäbe an Terroristen will keiner, ganz umsonst diesen Aufwand vollbracht zu haben ist jedoch auch 
nicht erstrebenswert. Wir einigen uns darauf, dass wir ihre Angaben erst einmal am Treffpunkt überprüfen und dann ü-
ber das Verbleiben des Plutoniums entscheiden. Tatsächlich werden wir am Talausgang von einem bewaffneten Trupp 
erwartet, die Jungs machen nicht en Eindruck, dass sie uns eine halbe Million übergeben wollten.... Also lege ich den 
ganzen Trupp mit Hilfe von Aether und aus der Verschleierung eines Naturgeistes heraus schlafen. Wir sind tatsächlich 
Terroristen auf den Leim gegangen! Nun ja, jetzt heißt es die Situation bereinigen. Wir übergeben die Bleikoffer also den 
Elfen, einigen uns jedoch darauf, dass sie uns ein Teil der Belohnung auszahlen. Außerdem tauschen wir unsere ver-
seuchte Kleidung aus. Der Flug mit dem Dragon verläuft ohne Zwischenfälle. Das Problem ist nun die Wiederherstellung 
eines guten Gesundheitszustandes der Gruppe, insbesondere meines eigenen. 14 Tage Aufenthalt in der Doc Waggon 
Klinik und eine finanzieller Verlust von 50000¥ sind meine persönlichen Bilanzdaten dieses Runs, na toll! Ich glaube nur 
Willy ist noch schlimmer dran; er musste seine in der radioaktiven Umgebung kollabierte Cyberware austauschen lassen 
und kommt erst nach 30 Tagen aus dem Krankenhaus. Innerhalb meiner Vollabschottung vom 28.4 bis zum 13.5.2054 
hat allerdings die MCMC an ihre Aktionäre weitere Aktienpakete verkauft, ich sicher auch ganz gerne welche gekauft, na 
ja, so kann ich mein Geld für was anderes ausgeben. Während der nächsten Tage lerne ich einen Teleportieren-Zauber 
sowie noch zwei weitere Zauber. So langsam beginnt auch die Vorbereitung für den Run gegen die MCMC Teilhaberge-
sellschaft Shadowhill in Singapur. Mag will etwas über diesen Konzern herausfinden, da er etwa 10% an der MCMC hält. 
Überhaupt Erkundigungen einzuholen wird notwendig, da es zu erheblichen Kurseinbrüchen bei den Aktien gekommen 
ist. ( rdnungszahl 94) 

hadowhill ist eine absolut unberechenbare Größe im Geschick des Cons, da man in Singapur die Besitzverhältnisse, 
Umsätze und sonstige Daten einer Firma nicht melden muss. Der Run soll genau diese fehlenden Daten mit Hilfe 
einer Durchsuchung der Geschäftsräume der Shadowhill-Corporation, die auf einer Singapur vorgelagerter Insel 

liegt, bringen. Teilnehmen werden Mag, Ed, Dark Angel, Skill, Willy, Murphy, der Maulwurf aus dem Run gegen die Rat-
te, eine Schamanin sowie meine Wenigkeit. Der Transfer nach Asien erfolgt per Luftschiff via pazifische Inseln. Mag 
sorgt für eine Unterkunft in der Stadt sowie für die nötige technische Ausrüstung. Starten soll der Run am 5.6.2054. In 
Singapur angekommen starten wir sogleich mit den Vorbereitungen. Angel hat die Aufgabe uns mit dem Hubschrauber 
auf die benachbarte Insel zu fliegen, und natürlich wieder zurück. Skill soll ein Boot in Bereitschaft halten. Der Rest stellt 
den Einsatztrupp dar und dringt in Taucheranzügen sowie Unterwasserantriebsaggregaten durch den Minengürtel vor. 
Sodann steht noch ein dreistündiger Marsch durch Dschungelgebiet an. Alle drei Bewegungsphasen sind durch Kraft 5 
Naturgeister verschleiert. Soweit scheint der Plan ganz gut, alles weitere ist Überraschung. Hoffentlich gibt es nicht zu-
viel davon! Mag unterbreitet uns kurz vor dem Start noch zwei wichtige Informationen, die er uns vielleicht schon früher 
hätte sagen können: Er hat schon einmal ein Team in die Anlage geschickt, von diesen Personen hat er jedoch nie wie-
der etwas gehört; er vermutet, dass sie tot sind. Außerdem hat er gehört, dass sich ein Drache in dem Gebäude aufhal-
ten soll und angeblich der Sicherheitschef der Firma ist. Danke für deine Ehrlichkeit, Chummer! 

Gegen Abend, während des Monsunregens, beginnen wir die Unternehmung. Alles läuft wie am Schnürchen, der Flug, 
der Wassertransfer, bis auf einen Kontakt mit einem krakenähnlichen Wesen und auch der Marsch durch den Wald, bis 
auf ein Paar Bargests. Am Lager angekommen ist die Sicherheit von Interesse: Zwei Elementare(ca. K10) sowie einige 
Watcher im Astralraum, eine bis zwei Wachen im „Kontrollturm“ sowie vier Wachen am Tor. Der Zaum scheint mit tödli-
cher Elektrodosis, Monofilamentdraht, Bewegungs- sowie Wärmemeldern gesichert, nicht schlecht! Wir beschließen die 
Wachen am Tor schlafen zu legen und durch das Tor ganz offiziell auf das Gelände zu gelangen. Auf dem Weg dorthin 
stoßen wir auf eine Statue, die einfach so mitten im Urwald steht. Sie strahlt eine seltsame Aura aus, hmm. Die astrale 
Struktur weist auf eine Art Versteinerungszauber hin, in der Tat können wir die junge Orkschamanin Schade aus ihrer 
schon acht Jahre andauernden Starre befreien und sie, die geschockt ist über diese Tatsache, beruhigen. Sie scheint ei-
ne ertappte Runnerin zu sein, erzählt aber kaum etwas über ihre Absichten. Da ihre Informationen veraltet zu sein 
scheinen, diese Annahme drängt sich geradezu auf, verfolgen wir weiter unseren eigenen Plan, nehmen sie jedoch mit, 
schließlich könnte sie in ihrer Unwissenheit Alarm auslösen. Mag und Ed teleportieren sich in eines der Wachhäuser und 
können das Tor öffnen, wobei Mag nur mit Ach und Krach das Alarm schlagen eines Watchers verhindern kann. Wir ren-
nen über den Platz und in das Haupthaus hinein. Im Erdgeschoss sind nur unbedeutende Räume zu finden, also erst 
einmal hoch, obwohl, wie man weiß: Das Böse sitzt im Keller. Fünf weitere Wachleute legen Mag und ich schlafen, rich-
tig wichtige Informationen können wir jedoch nicht entdecken, keine Personalakten, keine Bilanzen, keine Hinweise auf 
Tätigkeitsbereiche des Cons. Also sitzt auch die Information im Keller, na dann mal los. Im ersten Kellergeschoss legen 
wir eine weitere Wache flach, durchsuchen aber fast nichts. Es scheint noch deutlich weiter in die Tiefe zu gehen. Auch 
im zweiten Untergeschoss können nicht viel mehr tun, als die acht Wachen in den Schlafräumen noch mehr zum schla-
fen zu bringen, als sie es so und so schon praktizieren. Wir wechseln den Fahrstuhl und es geht weiter. Wir betreten ei-
nen neuen Sicherheitsbereich, was sich dadurch bemerkbar macht, dass, als wir uns nicht identifizieren können, einige 
Gasdüsen aus der Decke klappen und sich ein Countdown anschaltet. Auf die Sekunde genau kann Ed die Anlage ab-
schalten, Schwein gehabt! Das nächste Geschoss ist total verwüstet, einige Schutzwände stehen hier herum, die linke 
Wand macht einen besonders robusten Eindruck, na ja, weiter runter. Hier sind wir im untersten Geschoss, dem wesent-
lichen! Wir können zwei Leute, einen Menschen und einen Ork, bei ihrer Arbeit in einem Glasraum beobachten. Sie über-
prüfen irgendwelche Steueranlagen, sind sehr versunken in ihrer Arbeit. Ein geeigneter Zauber macht uns den Menschen 
gefügig, er kann uns zu einem Computerraum Zutritt verschaffen. Die Analyse der Daten in dem Rechnersystem offen-
baren etwas Schreckliches: Diese Ignoranten versuchen an den Kontrollmöglichkeiten über einen Giftgeist zu forschen. 
Gut, dieser Drache Rifirium hat sicherlich große Macht, aber ein Giftgeist, was haben sie davon, verrückt! Jetzt ist klar, 
was sich hinter der massiven Wand befindet, die sich auch hier Unten fortsetzt. Wir kopieren die Daten, legen den Ork 
schlafen und machen uns auf den Weg nach oben, wo ein weiteres autarkes Computersystem bestehen soll. Die erste 
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große Überraschung kommt, als wir die Fahrstuhlschächte wechseln wollen und direkt in Drachenaugen blicken. Dieser 
scheint etwas sauer auf seinen Wissenschaftler Akku Hamsonio zu sein und verspeist die arme Kreatur sofort! So ein 
Drache ist praktisch nicht zu verletzen, auch durch Granaten nicht, Ed und die Wachen schon. Eine Barriere von Mag 
schafft genug Zeit für uns, den Fahrstuhl zu erreichen und so schnell wie möglich hier zu verschwinden. Seltsam ist, dass 
sich in Begleitung des Drachen das Feenwesen aus dem Artefakt befand. Wir haben es, durch die Granatenexplosion 
schwer verletzt, mitgenommen. Als wir das Gebäude verlassen, können wir die nächste große Überraschung des Runs 
erleben: Ein weiter Drache landet gerade vor dem Haus und betritt dieses, nachdem wir es verlassen haben. Was für ein 
Ort! Wir treffen auf zwei Drachen, ein Feenwesen und ein Giftgeist, der von dem einen Drachen im Rahmen des Kamp-
fes vertrieben wird. Nichts wie weg hier. Was war nun Ergebnis dieser aufwendigen Aktion. Wir wissen nur wenig mehr 
als vorher, keine Betätigungsbereiche der Shadowhill, nur einen Namen, nämlich dem des Chefs hier in Singapur, er 
heißt Mortimer Alloy, das war dieser Run. ( Singapur Slink) 

Am 16.6.2054 erreichen wir nach einem anstrengenden Flug wieder Seattle. Willy und Schade sind in Deutschland 
auf der Burg geblieben um noch ein wenig Urlaub zu machen, das Wetter war allerdings auch untypisch gut für Franken. 
Ich bin gespannt, wann Mag sich mal wieder meldet und ob es ihm gelingt weiter Informationen über Shadowhill zu be-
kommen.  

aria Mercurial ist eine der Megastars unserer Zeit. Die wirklich ausdrucksvolle Musik, die sie in letzter Zeit publi-
ziert hat gehört zu den wenigen hörenswerten Sachen und ausgerechnet Murphy, dem Kulturbanausen, wird an 
diesem Abend von einer seiner Bekannten eine Karte geschenkt! Maria Mercurial wird im heute Abend ein Kon-

zert im Underworld, einen Szeneschuppen, geben und wir beschließen Murphy und Skill, die beide Karten haben, auf gut 
Glück zu begleiten. Vielleicht kann man ja noch eine erhaschen. So schmeißen wir uns in Schale und fahren zum Ort des 
Geschehens. Um die ehemalige Lagerhalle hat sich eine gigantische Menschentraube versammelt. Wir suchen nach 
Schwarzhändlern, Abendkasse gibt es natürlich nicht, treffen jedoch nur auf Leute, die auch Karten kaufen und nicht 
verkaufen wollen. Murphy versucht den trollischen Türsteher davon zu überzeugen, dass wir unbedingt zu diesem Kon-
zert müssen, was diesen klar kalt lässt. Ich überlege gerade zu erfolgversprechenden Mitteln zu greifen, als dieser plum-
pe Riese meint, dass wir eintreten können: „Da will ein Max um 02.00 in der Garderobe treffen.“ Murphy und Skill ma-
chen noch zwei junge Mädchen glücklich, indem sie ihnen ihre Karten schenken und wir sind drin. Der erste Teil des 
Konzerts beginnt praktisch sofort und ist äußerst beeindruckend. Maria singt jedoch nur etwa eine Stunde um dann eine 
Pause bis 2 Uhr zu machen. Als haben wir erst einmal noch ewig Zeit. Ich setze mich an die Theke: „Einen Scotch, aber 
nicht von diesem billigen Fusel dort!“ Und das ist vielleicht ein leckeres Getränk, was der Elf hinter der Theke hervor-
fischt. Nach fünf davon gehe ich auf die sanitären Anlagen, da diese genau neben der Garderobe liegen. Bei einem ast-
ralen Ausflug kann ich unseren vermutlichen zukünftigen Auftraggeber entdecken. Er sitzt sehr nervös in der größten 
Garderobe und scheint Sorgen zu haben. Ich bewege mich zurück, da es, wie ich denke, bald Zeit ist, diesen aufzusu-
chen. Gegen zwei setzt der Megastar sein Konzert fort und wir werden zu besagtem Raum geführt. Hier treffen wir auf 
Marias neuen Manager Max Foley. Er erläutert uns, warum Maria ihren alten Manager Armando Hernandes verlassen hat. 
Hernandes war der Mensch, der Maria in die Internationale Rockelite geführt hat und sie die letzten Jahre vermarktet 
hat. Vor kurzem hat Maria jedoch bei Arbeiten an seinem Computer Hinweise darauf entdeckt, dass Armando in der 
Rockszene mit Dreamchips dealt. Daraufhin hat sie sich ohne noch mit ihm zu sprechen aus dem Staub gemacht und 
ihn, Max, angesprochen, sie von jetzt an zu vertreten. Der offizielle Vertrag läuft nun noch fünf Tage, dann ist Maria frei 
und Hernandes kann ihr nichts mehr anhaben, wenn sie offiziell von ihm gemanagt wird. So lange ist Maria jedoch, sei-
ner Meinung nach noch in Gefahr, da sie schon jemand angegriffen hat. ( Die Powerfrau hat diesen krankenhausreif ge-
schlagen!) Er bietet uns 1000¥ pro Tag und Person dafür, dass wir sie beschützen. Nach harten Verhandlungen liegen 
wir bei 8500¥ pro Person für die fünf Tage und nehmen an. Der Job beginnt sofort, da in diesem Augenblick Maria den 
Raum betritt. Die Wohnung von Maria scheint nicht ungeeignet, da sie in einem sehr sicheren Bereich in der Innenstadt 
liegt und noch dazu im 47. Stockwerk. Als wir gerade beschlossen haben uns zu trennen um die entsprechende Ausrüs-
tung zu holen, passiert das unerwartete: Die Tür wird aufgestoßen und drei Typen beginnen auf uns zu feuern. Das hät-
ten sie nicht tun sollen. Die drei enden blutüberströmt auf dem Fußboden, niedergestreckt von Zaubern, Pistolenkugeln, 
Cyberimplantaten, jedoch nicht von mir! Der Whisky scheint meine Reaktionsfähigkeit doch etwas gesenkt zu haben, na 
ja, geht schon. Max scheißt sich in die Hose und lamentiert, dass wir Hernandes endlich töten sollen. Wir beschließen, 
Maria in Mag’s Halle zu bringen und dort über das weitere Verfahren nachzudenken. Gesagt, getan. Murphy scheint Max 
während der Fahrt zu bearbeiten und schlägt bei „Nachverhandlungen“ weitere 2000¥ heraus. (d.h. 10500¥) Dort ange-
kommen ruft Karl mich an und warnt uns davor uns auf der Straße blicken zu lassen: Jemand hat 10000¥ auf uns aus-
gesetzt! 

Am nächsten Morgen können wir auf eine ruhige Nacht zurückblicken und uns der Informationsbeschaffung zuwen-
den. Als erstes kümmert Eye sich um das Geld, welches noch für Max von Hernandes Konto bei der Federatet Funds Net 
heruntergeholt werden muss. Die 180000¥ gehören im Handumdrehen Max und 14% davon uns.  

Armando Hernandes besitzt ein Haus in der Innenstadt, welches oben von ihm bewohnt wird und unten das Büro so-
wie das Studio des Produzenten enthält. Nachdem wir bei allen möglichen Connections angerufen haben fahren Spoty 
und ich dorthin um uns mal umzusehen. Ich checke das Haus astral, kann aber nur einen betrunkenen Mann im Büro 
entdecken. Per Hellsicht - Zauber betrachtet sieht der Typ Armando ziemlich ähnlich. Da wir aber ungeschickterweise 
keinen MAG-Schloss-Knacker bei uns tragen, müssen wir noch mal zurück zur Halle und nehmen auch gleich Eye, unse-
ren Computerexperten, mit. Armando liegt in der Tat betrunken auf seiner Couch, eine Flasche Tiquila neben ihm. Dieser 

M 



Shadowrun           Seite 32  

Mann sieht nicht so aus, als würde er Killer auf seine Ex - Vertragspartnerin hetzen! Er beteuert auch seine Unschuld und 
zeigt sich sehr kooperationsbereit. Er weiß nichts von Dream-Chips, von dem Überfall und kann sich auch nicht vorstel-
len, warum Maria von ihm abgelassen hat und zu diesem (Schimpfwort ) Max Foley gegangen ist. Er schnappt sich aber 
sofort eine Schrotfinte und ist wild entschlossen Maria zu beschützen. Eye findet auf seinem Rechner Fragmente von den 
Daten, die seine Verbindung zum Dream-Chip Geschäft beweisen sollen und Spuren von einem Decker, der vor kurzem 
in diesem System gepfuscht hat. Die Daten besagen, dass Armando mit der Shigida, einem Arm der Yakuza, in der 
Rockszene diese Drogen vertreibt. Wir fahren zurück zur Halle und nehmen ihn mit. Unterwegs und auch schon in der 
Wohnung versuchen wir mehrmals jemanden in der Halle anzurufen, niemand meldet sich, komisch. Vorsichtig wie wir 
nun einmal sind fahren wir nicht bis zur Halle, sondern halten fünfzig Meter vorher. Ich kontrolliere das Gebäude und 
stelle zu meinem Entsetzen fest, dass Flinx halb tot auf dem Dach liegt und die anderen von vier Söldnern unter der Lei-
tung einer Magierin gefangen genommen wurden! Wir dringen von drei Seiten in die Halle ein, mit der Absicht, die Ty-
pen zu überraschen, was uns jedoch nicht ganz gelingt. Sie entdecken unseren Hinterhalt, können auf meinen Schlaf- 
Zauber aber nicht mehr groß reagieren, außer die Magierin natürlich. Die muss sich dann den Angriffen von Theslaron, 
Eye und Spoty geschlagen geben. Ich heile als erstes den nun wirklich fast toten Flinx, während sich Skill unserem sehr 
stark angeschlagenen Murphy annimmt. Die anderen filzen inzwischen die Gefangenen, finden aber außer Waffen und 
Foki nichts interessantes. Ich vermisse vor allem irgend einen persönlichen Gegenstand. Die haben vorgesorgt, so kann 
sie wirklich keiner zurückverfolgen. Na ja, mal sehen was wir so aus ihnen herauspressen können, wenn sie erst einmal 
wieder bei Bewusstsein sind. Die Heilung von diesen mit Metall vollgestopften Cybermonstern, wie Murphy so langsam 
auch eins ist, erfordert doch immer wieder ganz besonders hohe Konzentration. Zumindest seine körperlichen Wunden 
sind jedoch danach wieder verheilt, dennoch ist er bei dem Angriff doch hart in die Mangel genommen worden, er er-
wacht nicht, abwarten. Auf den Moment des Aufwachens warten wir leider vergebens, ein Unerwartetes Ereignis kommt 
dazwischen: Das Dach von Mags schöner Halle wird urplötzlich, begleitet von einem Feuersturm, aufgerissen. Die Magie-
rin trifft der Angriff des westlichen Drachen am härtesten, sie wird von dem Feuerodem getötet. Ein riesiges Chaos ent-
steht, jeder versucht sich in irgendeine Richtung in Sicherheit zu bringen, Aether bringt die Gefangenen aus der Feuers-
brunst, die gerade die Halle völlig zerstört, Spoty meldet Beschuss von der Rückseite, als sie die Tür öffnet, Max stirbt im 
Kreuzfeuer, Maria wird von dem Drachen einfach mitgenommen, Allheiliger, errette uns! Die Flucht in die beiden gepan-
zerten Fahrzeuge, den Integra und den Patrol One, war eine gute Idee. Die Angreifer, anscheinend ein größeres Team, 
scheinen jedoch vor allem Wert darauf zu legen, dass sie Mercurial bekommen. Die Hauptaufmerksamkeit liegt nicht bei 
uns. Als der Drache abschwirrt, wechsele ich in den Astralraum, um die Situation draußen beurteilen zu können. Ich 
kann sogar dem Drachen ein Stück folgen, er fliegt Richtung Redmond Barrens, bis dieser mich bemerkt und ich schleu-
nigst die Fliege mache. Die Fahrzeuge verschwinden ebenfalls. Ich folge dem einen, während ich dem anderen einen 
Watcher an die Achse hänge. Die Leute fahren ebenfalls in die Barrens, aber zu einer Kneipe, wo sie einem Informanten 
etwas übergeben, wohl einen Kredstick, diese Sau, den werde ich mir vornehmen, denn, was Wunder, ich habe auch 
schon mal Informationen von der Kanaille bekommen! Danach verlieren sich jedoch die Spuren beider Autos in der In-
nenstadt, schade. Ich kehre zu dem vereinbarten Treffpunkt zurück zu meinem Körper. Die nächste Zeit kurven wir erst 
einmal einfach nur durch die Stadt, die aus diesem Nachmittag resultierende Situation ist mehr als einfach nur unklar, 
nein, sie ist einfach nur beschissen!!! Nicht nur, dass man die Person entführt hat, die wir eigentlich beschützen sollten, 
nein man hat auch noch unseren Auftraggeber umgelegt und Mags Halle in Schutt und Asche gelegt. Na und das ist ja 
noch nicht alles. Keiner von unserem ach so professionellen Trupp hat auch nur eine Ahnung, wer uns nun wann ange-
griffen hat. Wer schickt uns einen Drachen auf den Hals? Ares oder vielleicht doch die Yakuza! Vielleicht auch dieser ob-
skure Nebenarm, die Shigida, wer weiß das schon! Gegen drei ruft Karl dann noch mal an und teilt uns die Nummer mit, 
unter der man Infos über uns hinterlegen kann(LTG-NR. 957305). Wir beschließen erst einmal unseren Lohn einzuholen. 
Eye lädt das Geld unseres verstorbenen Auftraggebers aus seinem Host. Er staubt 120000+180000¥ in Geldform ab und 
holt außerdem zwei Dateien mit 20 MP und 80 MP aus diesem Bereich. Erstaunlicherweise bemerkt er Spuren von dem 
Decker, der auch bei Hernandes im Host sein Unwesen getrieben hat. Doch dieses Mal sieht es so aus, als hätte dieser 
diesen Host programmiert, welche Überraschung! Sollte Max selbst Armando Dreck ans Hemd geschmissen haben? Eine 
Reporterin, Spoty kannte diese Frau, kann uns berichten, dass die Shigida wohl momentan die Oberhand unter den 
Japsen - Vereinen hat. Sonst ist sie nur sensationsgeil. You ruft noch mal an und hat weitere Informationen über die 
Kopfgeldsache: Die Nummer, die uns auch Karl schon mitgeteilt hat, gehört laut Telefonverzeichnis zu Hernandes. Sie ist 
jedoch, wie wir nach Überprüfung feststellen, tot. Auch dieser Sachverhalt weißt darauf hin, das jemand unseren Mit-
streiter in die Pfanne hauen will, bzw. wollte. Wir stellen als nächstes den leicht beschädigten Patrol One in meiner Halle 
ab und fahren in die Barrens. Murphy hofft immer noch, dass er vielleicht das Signal der Wanze an Marias Körper ein-
fangen kann, umsonst. Die nächste Spur führt uns zu dem Typen, der Eye Infos verkaufen wollte. Ein Treffpunkt ist in 
den Barrens vereinbart worden. Die Typen wollen uns wohl für dumm verkaufen: Acht Leute liegen in dem Haus auf der 
Lauer. Sie sind wohl auf die Belohnung aus, Pech für sie. Wir tauchen dort erst gar nicht auf. Die beiden bei Max geklau-
ten Dateien bringen ein paar neue Aspekte: 

80 MP Datei: Diese Datei gibt Aufschluss über das reale Einkommen von Max, es liegt natürlich deutlich über dem Einkommen, wel-
ches der Steuerbehörde gemeldet ist. Viel interessanter ist aber, dass Max einem Kredithai mit Namen Toroshi 0.5 Mio Nuyen 
schuldet. Der Typ, wie sollte es anders sein, gehört zur Shigida. 
20 MP Datei: Dies ist sein Tagebuch. An einem der letzten Tage finden wir einen relevanten Eintrag: Die Shigida hat Max ein Ge-
schäft angeboten, das ihn von seinen Geldproblemen befreit, Maria Mercurial in einem Vertrag mit ihm bindet und seinem Konkur-
renten Hernandes schadet.  

Gegen 22 Uhr erfahre ich endlich, wo ich diesen Informanten treffen kann und wir fahren auch sofort hin. Der Ork, er 
heißt Snout, befindet sich in der Kneipe „Down and Out“ und ist gerade damit beschäftigt zu prahlen und sein frisch ver-
dientes Geld auf den Kopf zu hauen. Als wir eintreten, wir er urplötzlich leichenblass und all seine neuen „Freunde“ wen-
den sich von ihm ab. Wir „geleiten“ aus der Kaschemme heraus auf den Hinterhof um uns ein wenig mit ihm zu unter-
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halten. Er scheint sich so richtig in die Hose zu scheißen und ist äußerst kooperationsbereit. Er hat für 500¥ unseren 
Aufenthaltsort an einen vernarbten Indianer aus Azlan verkauft. Man hat ihn zum Taetzel - Gebäude in den Barrens ge-
bracht und ihn dort zum „singen“ gebracht. Er weiß, wie mein Zauber beweist, aber nicht besonders viel über uns. Wir 
lassen ihn laufen.  

Im Rahmen unserer Situationsbesprechung meint Skill auf Marias Bein eine vielleicht relevante Inschrift bemerkt zu 
haben: Auf der Cyberware unserer Künstlerin war der Name Soroyama geprägt! Dieser Typ fertigt Cyberware für 
menschliche Bonsaiblümchen. Maria hat also extrem teure Cyberware von diesem Künstler aus Tokio verpasst bekom-
men, ein nicht von der Hand zu weisender Grund jemanden zu entführen! Soroyama macht nur etwa 50 Modifikationen 
pro Jahr und signiert nur Ultraserien, die absoluten Meisterwerke. Erkundigungen erbringen die Erkenntnis, dass Maria 
etwa `44 „entstanden“ sein muss. Damit bleiben die fünf Jahre von dieser Operation bis zu ihrem Auftauchen bei Her-
nandes offen. Wir kaufen von einem Informanten die Nummer von Soroyamas Matrix Anschluss. Erst einmal beschließen 
wir das Taetzel Gebäude in Augenschein zu nehmen, mal sehen was dort so los ist. Dieses liegt in einer verkommenen 
Gegend der Barrens, ist selbst jedoch noch gut erhalten. Das 28 Stockwerke hohe Gebäude macht von weiter entfernt 
einen ganz harmlosen Eindruck, mal sehen was im Astralraum so zu Tage kommt. Volltreffer! Im Erdgeschoss tummeln 
sich einige Dualwesen, und auf dem Dach der Drache!!! Die zwei Wachleute, die das Haus einige Minuten später umrun-
den sehen nach Con-Leuten aus. Wir machen eine Fliege, die Sache ist uns noch zu unsicher. Die Wahrscheinlichkeit, 
dass Maria hier ist, ist zwar hoch, das Risiko hier einzusteigen jedoch auch.  

Nach ruhiger Nacht in einem guten Hotel fahren wir am Morgen zu Marias ehemaliger Psychologin. Sie hat ihr aus der 
Sucht geholfen, vielleicht weiß sie etwas über die frühere Vergangenheit. Die Praxis in der Innenstadt hatten wir in der 
Nacht schon mal von Außen betrachtet, jetzt nehmen wir ganz normal einen Termin war. Die Medizinerin kennt Armando 
und ist daher sehr freundlich und hilfsbereit. Sie weiß, dass Maria über eine Datenbuchse verfügt, deren Leitungen durch 
ihr Schmerz-Lust-Zentrum geführt wurden. Mit dieser Modifikation ist sie leicht zu manipulieren, zu quälen oder sonst 
was. Sie weiß nicht, wer diese komplizierte Operation vorgenommen hat, dieser Typ war jedoch nicht besonders Ver-
antwortungsbewusst. Außerdem war die Sängerin von sehr teuren Spezialchips abhängig. Wir legen ihr den Chip vor, 
den der erste Überfalltrupp in der jetzt zerstörten Halle liegen lassen habe, Treffer, dies ist ein Dream-Chip, der einer 
bestimmten Person einen Megatrip verschaffen kann. Er ist etwa neun Jahre alt und stammt wahrscheinlich aus Azlan. 
Diese Art Chip ist sehr teuer und sehr schwer zu besorgen. Unsere Informantin meint noch, dass Maria durch den Verlust 
ihrer Erinnerung wohl an Persönlichkeitsspaltung leidet, schon gemerkt.  

Gegen 11Uhr startet Golden Eye den Matrixrun gegen Soroyama. Er erbeutet eine 20 MP große Datei über Maria und 
eine Paydatei (100000¥), wird von dem Auswurfschock jedoch umgeworfen. Nach 20 Minuten kommt er wieder zu Be-
wusstsein und kann die Daten analysieren: Die Datei bringt uns doch ein ganzes Stück weiter. Soroyama hat festgehal-
ten, dass ein Seniormanager von Aztechnologie vor 10 Jahren den Auftrag gegeben hat, die Modifikationen bei Maria 
vorzunehmen. Es wurden Reflexbooster, nicht entdeckbare Headware Memory, Dermalpanzerung, Spezialhaut und be-
sagte Datenbuchse trotz wahrscheinlicher Komplikationen eingebaut. Hiernach hat man die Patientin absichtlich von den 
spezial angefertigten Dream-Chips abhängig gemacht. Soroyama scheint erfreut, dass sein „Werk“ heute eine erfolgrei-
che Sängerin ist. Er hat vor einigen Monaten wurde der letzte Eintrag vorgenommen. Man hat ihn gebeten, diese Datei 
an die LTG-Nr.6206 zu überspielen, was er auch getan hat. Und diese Nummer gehört nicht, wie erst gedacht, zu Shigi-
da, sondern zum Taetzel - Gebäude! Wir ruhen uns, vor allem Eye sich, erst mal aus gehen essen. Gegen drei Uhr meint 
Eye, dass er sich wieder fit genug für einen neuen Schlag in der Matrix ist. Er logt sich im LTG 6206 ein und kann diesem 
sehr viel harmloseren Host eine 40 MP große Datei über Maria und eine 20 MP große Datei mit Gebäudeplänen abringen. 
Maria war vor 10 Jahren Maitresse, Sekretärin und Leibwächterin von dem Aztech Seniorchef Ronaldo Texamehach. Er 
hat in ihren Headware Memory Daten über die Ablage von Industrie Müll in den Barrens gespeichert. Dieser Müll von 
Perfekto Polymeres muss wohl ausreichen, um halb Seattle zu vernichten. Nun will die Shigida ein neues Industriege-
bäude in den Barrens errichten und wüsste wohl gern, worauf. Sollte nun jemals herauskommen. Was für Müll dort la-
gert und wer es dort verscharrt hat, droht Aztechnologie eine Verbannung aus dem Industriebereich Seattle! Um diese 
Informationen lohnt es wohl zu kämpfen. Mit der Persönlichkeitsspaltung hatte unsere Psychologin wohl auch recht: Ma-
ria hat ihren Gönner vor fünf Jahren umgelegt und ist dann im Schatten verschwunden. Dort hat sie Hernandes wohl 
dann aufgesammelt. Leider haben wir jetzt ein schwerwiegendes Problem. Wir wissen jetzt zwar worum es hier geht, 
aber genau das sollten wir nicht. Die Azzies werden versuchen uns umzulegen. Was ist als die Lösung unseres Problems? 
Wir entreißen Maria den Fängen des Drachen und veröffentlichen die Info, in der Hoffnung, dass es dann unlohnend ist, 
Ressourcen auf unsere Tötung zu verwenden. Na hoffentlich klappt das!  

Die Gebäudepläne zeigen, dass nur das unterste und das oberste Geschoss bewohnt sind, und natürlich der Drache 
auf dem Dach. Wir beschließen, die Typen im Erdgeschoss zu umklettern und gleich etwas höher in das Haus einzustei-
gen. Dafür brauchen wir allerdings Kletterausrüstungen, kein Problem. Eher problematisch wird es die Sicherheitseinrich-
tungen wie die Servogeschütze und den Elektrozaun sowie die Kameras abzuschalten bzw. zu unseren Gunsten zu pro-
grammieren. Das wird der Job von Golden Eye sein. Im Schleier der Dunkelheit fahren wir später zum Ziel unserer 
Träume, als wenn wir nicht schon genug Probleme mit Drachen gehabt hätten. Der eigentlich Grund für unsere Kletter-
aktion ist, dass die Typen den Fahrstuhl des Gebäudes abstützen lassen können, wenn sie bemerken, dass jemand 
unbefugtes mit diesen fährt. Und genau das wird Eye machen, falls die Typen uns in die oberen Etagen folgen. In 27. 
angekommen müssen wir noch zwei Wachen ausschalten, die vor den Fahrstühlen im 28. Postiert sind. Da ist zwar wohl 
noch ein dritter Mann, der kann uns aber wahrscheinlich nicht sehen. Ria macht mich also unsichtbar und schleiche mich 
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die Treppe hoch und spreche einen Schlaf auf die beiden Con-Spinner. Das klappt auch prima und ich hole die anderen 
hoch. Hellhören-Zauber, verstärkte Ohren und Hypersinne sagen uns, dass die Typen Maria wohl in Raum 9 malträtie-
ren. Eye hat vor Kurzen ein Telefongespräch abgehört, in den ein Typ Anweisung gegeben hat, alle Mittel einzusetzen, 
um an den bis jetzt unerreichten Speicher heranzukommen; ohne Rücksicht auf Verluste! Es ist also Eile angebracht. Wir 
orientieren uns zu dem Raum und postieren uns vor der wohl offenen Tür. Mir kommt der Gedanke, dass ich eben im 
Astralraum sondieren könnte, wie viele Personen sich in dem Raum aufhalten. Es sind also außer Maria, die schon stark 
angeschlagen ist, vier weitere Typen. Mit der Information, wo diese alle so stehen reißt also Flinx die Tür auf, Murphy 
feuert auf den ziemlich schnellen Kerl am Fenster und den Typ an der Fitnessmaschine, Ria lässt einen Kampfzauber 
durch den Raum sausen, ich ebenfalls und nach zäher Gegenwehr, einer Granatenexplosion und einem Schlafzauber von 
dem am Fenster vorbei fliegendem Drachen setzen wir zum Rückzug an. Die Schießerei sollte wohl das ganze Haus ge-
hört haben, auch egal, der Drache auf jeden Fall. Am Fahrstuhl macht Murphy noch die dritte Wache fertig und wir 
versammeln uns im Flur. Als der Fahrstuhl sich schon nach unten bewegt, meldet Skill zu unserem Entsetzen, dass Eye 
aus dem Host dieses Hauses geflogen ist und damit die Kontrolle über die Peripherie verloren hat. Der Fahrstuhl ist 
schnell gestoppt und wir im Flur. 5tes Geschoss, na den Rest müssen wir wohl zu Fuß gehen. Gott sei dank gibt es in 
diesem Teil des Hauses keine Servogeschütze, aber Dualwesen, die auf dem Weg sind uns aufzuhalten. Mein Watcher 
meldet einen Schreckhahn, der gerade die Treppe heraufeilt. Wir postieren uns möglichst sinnvoll, um ihn so schnell wie 
möglich auszuschalten, denn dieses Wesen hat die Parakraft Versteinernde Berührung! Leider stellt sich Spoty dabei 
etwas blöd an und läuft geradewegs auf dem schon toten Körper und kann sich infolge dessen von da an nur sehr 
langsam bewegen, na ja, so schnell wie ich, ungefähr! Wir gehen weiter in Richtung erstes Obergeschoss. Mein per 
Hellsicht - Zauber gesteuerter Feuergeist Theslaron schaltet auf dem Weg dorthin einen Greifen aus, gelungene Aktion. 
Draußen sehen wir eine Wache und einen weiteren Greifen um das Grundstück patrouillieren, unten stehen fünf 
Gardisten, ein weiterer Schreckhahn und eine Greifengestalt. Einer der Typen läuft nach draußen, als ich ein Fenster 
zerschlage und versuche den Greifen auszuschalten, der jedoch erstaunlich schnell ist und nur einen Wimpernschlag 
später in unserem Raum steht, jedoch den Zaubern von Ria und mir nichts entgegen zu bringen hat. Unsere magisch 
aktive Abteilung schaltet dann die beiden Parawesen im Erdgeschoss aus dem Astralraum heraus aus, bevor wir weiter 
vorrücken. Die Azzies wehren sich zwar tapfer, geben jedoch nach Verlusten und Verletzungen auf ihrer Seite 
schlauerweise auf. Wir zerstören noch einige Servogeschütze, schnappen uns die zwei Patrol One Fahrzeuge und 
machen schleunigst ´ne Fliege. Der Drache scheint sich, wir danken Gott für seine Güte, verdrückt zu haben. Jetzt heißt 
es, an keinem Ort aufzutauchen, wo Aztechnologie uns finden könnte. Die nächste auch sehr spannende Frage ist, wie 
kommen wir an die Informationen in Marias Kopf, abschlagen geht wohl nicht. Hernandes wacht irgendwann aus seinem 
„künstlichen“ Schlaf auf und fängt an rumzumeckern, dauert ´ne Weile, bis wir ihn beruhigt haben, aber das tut jetzt 
nichts zur Sache. Skill braucht unbedingt ihre Ausrüstung, um die Operation vollstrecken zu können, und die liegt in 
meiner Halle! Wir fahren hin, checken alles mehrfach, stellen Wachen auf und verschwinden nach der halbstündigen 
Aktion sofort wieder. Jetzt die Daten noch sinnvoll an den Mann bringen. Flinx gelingt es schließlich seiner Connection, 
einer Fernsehreporterin, klar zu machen, dass dies sensationelle und wertvolle Neuigkeiten sind und wir vereinbaren eine 
Beteiligung von 10% an den Gewinnen aus diesen Daten. Bis diese veröffentlicht sind, kurven wir noch ein wenig herum 
und erfahren, dass das Taetzel Haus kurz darauf in die Luft fliegt, die verwischen ihre Spuren. Perfekto Polymeres wird 
aus Seattle verbannt, Aztechnologie muss hohe Strafen zahlen und für die Entsorgung der Gifte sorgen, der Ruf dieser 
Firma ist erst einmal im Keller. Immerhin haben wir Seattle vor einer Naturkatastrophe bewahrt, und auch noch 
einigermaßen Geld gemacht: Die Anteile an den Gewinnen, die Paydata, die beiden Autos und das Geld von Max 
summieren sich zu fast 100000¥ pro Person, is´ doch was. Maria und Armando stehen sich auch etwas besser und 
wollen eventuell wieder zusammen arbeiten. Und, wir erhalten Freikarten für alle Konzerte von Maria im folgenden Jahr, 
schön nicht! ( Maria Mercurial)  

ie folgenden Tage beschäftige ich mich mit dem Entwurf eines neuartigen wirklich durchschlagenden Zaubers: Ein-
schläfern soll ein einzelnes Opfer in einen seligen Schlaf versetzen und das mit aller Macht. Gegenwehr darf nichts 
mehr bringen! Die Kopie der großen Bibliothek unseres Zirkels stellt sich als sehr nützlich heraus. Am 23.6.54 

23.6.54 kommt Willy mit Schade aus Deutschland wieder und bringt den Hughes Airstar mit. Am 5.7.54 fliegen wir 
nach Chicago um Mag zu besuchen. Das Anwesen ist inzwischen in einem echt gutem Zustand und voll nutzbar. Mag, 
Leia und Alexej vollziehen ein Initiationsschritt; Leia schreibt eine These und vertraut diese zu dessen Leidwesen Mag 
an; Alexej beschwört ein Familiar. Ich versuche indes meine Fitness unter der Anleitung von Willy zu verbessern und er-
reiche eine wirklich bedeutende Verbesserung meiner Schnelligkeit und Reaktionsfähigkeit. Kaum zurück in Seattle, am 
Morgen des 15.7.54, taucht Flinx auf und will uns für einen Run begeistern. 

ie fast jeder Run sah auch dieser am Anfang so schön ruhig und komplikationsfrei aus! Ein Schieber namens El-
lery Whitecastle stellte den Kontakt zu Mr Johnson her. Der Treffpunkt sollte Pier 23 sein, wo gegen 23 Uhr ein-
treffen sollten. Die Aufgabe war, Euphoria, ein Sim-Sin Star, am Abend des kommenden 16.7.54 zu Entführen 

und bis Sonntag Abend gefangen zu halten. Sinn des ganzen sollte sein, die Frau von Werbeveranstaltungen für das 
Produkt Amber-Gel der Firma Strice-Foods abzuhalten. Der Lohn von 23000¥ schien für drei Tage schon in Ordnung. 
Doch jetzt, am Morgen des 22.7.54 finde ich es gar nicht Witzig, dass Flinx mich nach einer durchzechten Nacht um 9 
Uhr weckt. Die Tatsache, dass er einen Pott Kaffee in der Hand hat verbessert zwar kurzweilig meine Stimmung um so-
fort von diesem taktlosen Elfen darauf eingestimmt zu werden, dass bei der Entführung doch was schief gelaufen ist. 
Meine Stimmung erreicht den Tiefpunkt, als er mir versucht klarzumachen, dass wir uns gleich mit einem Vertreter von 
Mega-Media treffen sollen, die wohl dahinter gekommen sind, dass wir ihren Star entführt hatten. Bei einem ordentli-
chen Frühstück, nach einer ebenso ordentlichen warmen Dusche, mache ich mir Gedanken darüber, wie die bloß auf uns 
gekommen sind. Eigentlich ist doch alles ziemlich glatt gelaufen. Gut, bei der Entführung gab es ein paar arg gebeutelte 
Sicherheitsleute und eine zerstörte Beregnungsanlage, in dieser muffigen Wohnung ist, mein ich, eigentlich alles glatt 
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gelaufen, ja, in dem Lagerhaus hatten sie uns zwar, aber wir haben den Zauber schließlich besiegt und den Standort von 
dem Zeitpunkt an ständig gewechselt. Gut, Euphoria selbst könnte natürlich geredet haben, aber das glaube eigentlich 
nicht. Die Story mit der Trollgang war schon ganz glaubhaft. Mal sehen was der Typ so zu sagen hat. Oh man, ich bin 
vielleicht gerädert. Die letzten drei Tage haben damit zugebracht, die Hochzeit von Eye und Ria zu feiern. Die Kneipen-
touren waren echt ausgedehnt wie selten zuvor. Ich schmeiße mir ein paar vernünftige Klamotten über und wir, das 
heißt Willy, Spoty, Flinx, Skill, Schade und meine Wenigkeit, werden in angetrunkenem Zustand vom Autopilot des Ford-
Canada zu den Pazifik Towers gefahren, zu dem Gebäude, aus dem wir auch Euphoria entführt haben. Der Typ, Robert 
Carrone, erwartet uns in der Bar des Hauses und führt uns, Kaffee reichend, in einen Konferenzraum, um uns dort die 
Lage zu erläutern. Er macht ein eigentlich recht ruhigen Eindruck. Scheint nicht besonders sauer auf uns zu sein. Sein 
Problem scheint anderer Natur zu sein: Da wir wohl schon Erfahrung mit Entführungen gemacht haben will er uns für die 
Wiederbeschaffung der erneut verschwundenen Euphoria anheuern. Die finanziellen Verluste durch unsere Entführung 
sind wohl doch etwas hoch geraten, so dass er sich keinen weiteren Ausfall leisten kann. Am folgenden Wochenende sol-
len wieder Werbeveranstaltungen mit dem Sim-Sin Star stattfinden und wir müssen sie bis Samstag morgen um 6 Uhr 
abliefern, na wenn es mehr nicht ist. Die Bezahlung liegt ähnlich wie letztes Mal, nur müssen wir das Gegenteil tun, ver-
dreht ist die Welt. Wir sehen uns als erstes den Tatort, Euphorias Wohnung, an. Hatten wir schon befürchtet zu brutal 
und unprofessionell vorgegangen zu sein, so ist das Vorgehen dieser Leute so ziemlich das Schlechteste, was ich je ge-
sehen habe. Bei dem Anblick der total zerfetzten Knight Errant Leute wird uns übel, das ganze Wohnzimmer ist mit Blut 
und Körperteilen vollgespritzt!!! Nachdem wir uns gefangen haben, beginnen wir mit der Untersuchung der Wohnung: 
Die Typen sind wohl durch die Außenfassade und den Wintergarten in die Wohnung gekommen, haben dort die Sicher-
heitsbeamten, die wohl auch auf die Eindringlinge geschossen haben, regelrecht mit purer Kraft zersetzt und sind dann 
den gleichen Weg wieder zurück. Die Schüsse scheinen nicht besonders viel gebracht zu haben. Auf jeden Fall haben sie 
einige brauchbare Spuren hinterlassen. Ich kann im Bad einige Haare von Euphoria entdecken, die sicherlich als Stoffli-
che Verbindung dienen können, außerdem findet Flinx einen komischen Gelbrocken am Sofa. Seltsamerweise meint der 
Elf, dass dieser Brocken ähnlich riecht, wie Amber-Gel! Ich untersuche es und kann eine leicht seltsame Aura feststellen: 
Möglicherweise war dieser Stoff mal magisch oder von starker Magie beeinflusst. Interessant ist auch der noch laufende 
Sim-Sin Recorder. Spoty schaut sich die Aufnahme an und fällt zu unserem Entsetzen urplötzlich um und in Ohnmacht. 
Die Aufnahme zeigt eine relativ gute Aufzeichnung der Ereignisse des letzten Abends: Erst ist Euphoria bei der Arbeit zu 
sehen, sie stellt hier und da an dem einen oder anderen Gerät etwas ein, als plötzlich im Nebenraum laute Geräusche zu 
hören sind. Die Kamera schwingt in diese Richtung und nimmt ein ziemlich dunkles Wesen nichtmenschlicher Art sowie 
einen kleinen Typen mit schmierigen Haaren und einen Typen mit unmenschlichen Augen auf. Sie sagen ein paar Worte, 
bevor die Aufnahme mit Euphorias Zusammenbruch endet. Da man als Konsument eines Sim-Sins alle Gefühle und 
Handlungen real nachvollzieht, ist Spoty am Ende halt auch in Ohnmacht gefallen. Wir nehmen noch einige Blutproben 
an Stellen, wo wir glauben, dass die Entführer welches hinterlassen haben könnten und verschwinden dann von diesem 
grausigen Ort. Erster zu überprüfender Punkt ist die Herkunft dieser gelartigen Substanz. Hierzu müssen wir das Biotech-
labor in meiner Halle aufsuchen, was mir auch ganz gelegen kommt, da dies auch ein optimaler Platz für rituelle Magie 
ist. Spoty und ich besorgen die nötigen Materialien, fahren dazu zu meiner Taliskrämerin. Auch versuchen wir über die 
Matrix einiges über den Strice Foods Chef Bourough und sein Produkt herauszufinden. Willy setzt sich an sein Deck, ich 
setze auch You auf diesen Namen an. Der Aufbau des Kreises sowie das eigentliche Ritual dauern bis in die Morgenstun-
den des folgenden Tages, Erfolg ist mir leider nicht vergönnt. Die anderen haben sich schon zu Bett begeben, ich tue ih-
nen nach. Am Morgen, es ist der 23.7.54, ein Donnerstag, bringt die Lagebesprechung ein besonderes Ergebnis: Skill 
verkündet, dass der Gelklumpen der Analyse nach von einem Insekten stammen müsste, genauer, von einer Ameise. Ein 
grauenhafter Gedanke fährt mir durch den Kopf. Sollten wir schon wieder mit Insektengeistern zu tun haben? Das Blut-
bad in der Wohnung sowie die dunkle undefinierbare Gestalt auf dem Sim-Sin spräche dafür. Ich erzähle erst einmal nur 
Willy von meinem Verdacht und wir beschließen wieder You auf diese Fährte zu setzen. Ein Problem ist auch, dass dieser 
Sim-Sin die Wirkung eines BTL-Chips hat und daher sich niemand traut, diesen noch einmal anzusehen (anscheinend 
konnte Spoty sich gegen die Wirkung ganz gut verteidigen). Als setzen wir ein Teil des Teams auf die Besorgung eines 
Elektronik BR Chips an und ich versuche indes mit Schade zusammen Alexej und Nelly für mein Ritual zu gewinnen. So 
können wir drei unter der Führung von Alexej einen kraftvolleren Versuch unternehmen und sind damit bis zum Mittag 
beschäftigt. Auch dieser Versuch misslingt knapp und Alexej meint, dass die Person durch eine Queste oder eine Aura-
verschleierung geschützt sein könnte. Wir starten einen neuen Versuch mit diesen Gallertklumpen als rituelle Verbin-
dung. Dieser Vorgang ist nach etwa fünf Stunden Suchzeit von etwas zweifelhaftem Erfolg gekrönt. Zwei Ameisengeister 
materialisieren sich in der Halle und greifen uns an! Nicht schon wieder, gerade hatte ich gedacht die Erinnerung an die-
sen Run verdrängt zu haben, und jetzt das! Die zwei Geister stellen für unsere magische Runde zu meiner Überraschung 
kein ernsthaftes Problem dar, schnell sind sie vertrieben! Immerhin kann Alexej diesmal ungefähr das Zielgebiet benen-
nen, eine Ecke in den Redmond Barrens. Jedoch ist damit unser Aufenthaltsort offenbar, so dass wir hier verschwinden 
müssen. Ein Hotel bietet uns Unterschlupf für die Nacht. Am Morgen des 24.7.54 sitzen wir alle an einem gut gedeckten 
Frühstückstisch und tauschen erst einmal die neu gewonnenen Informationen aus. Spoty, Skill und Willy haben es inzwi-
schen geschafft, aus dem Sim-Sin noch ein paar Fakten herauszufiltern: Der eine Typ hat ein T-Shirt mit dem Aufdruck 
„Garrety´s Bar and Grill“, die dunkle undefinierbare Gestalt war wirklich ein Insektengeist, und der eine schmierige Typ 
sagt in dem Sim-Sin auch die ganz interessanten Sätze „ Schöne Grüße auch von Bourough“ und „ Ich mache dich zu 
meiner Königin“! Ich versuche noch You zu erreichen, erwische jedoch nur die Mailbox. Wir steuern als erstes diesen 
Grill an, er liegt im Stadtzentrum. Erst gehen Willy und Nelly rein, können den Typ vom Sim-Sin aber nicht entdecken. 
Dann checke ich den Laden astral, kann aber keine Besonderheiten aufdecken. Es wird mir zu bunt, und ich beschließe 
die Kellnerin einfach zu fragen, ob sie den Kerl kennt. Er hat hier wohl mal gearbeitet, war aber schon lange nicht mehr 
hier. Sie hat ihn zuletzt im Magic Craft´s gesehen, so einem Laden in den Barrens. Na gut, das Büro von Mr Bourough 
liegt auch ganz in der Nähe, so dass wir beschließen, ihn erst mal mächtig unter Druck zu setzen. Es kostet uns eine 
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Menge Überredungskunst ( Karma! ) und etwas Nachdruck (Gedanken beherrschen), an der Sekretärin vorbei zu kom-
men und eine „Audienz“ bei dem Chef dieser Firma zu bekommen.  

Wie erwartet kann der etwas sehr nervöse Manager zuerst nichts mit uns verbinden, was sich aber schlagartig ändert, 
als wir ihn die Sim-Sin Aufnahme von dem Überfall vorspielen und ihm androhen, das Band zu veröffentlichen. Er erläu-
tert uns ausführlich die Zusammenhänge: Dieser Typ namens Craft kam an ihn heran und bot ihm an, sein Produkt, Am-
ber Gel, über Strice Foods zu vertreiben. Die Produktion sollte jedoch weiter in Crafts Hand bleiben. Der Manager nahm 
das Angebot an und die beiden läuteten eine Testphase mit durchschlagendem Erfolg ein. Zu weiterer Werbeunterstüt-
zung schlossen sie den besagten Vertrag mit Euphoria. Ludi Vankow, Chef einer Konkurrenzfirma, heuerte jedoch ein 
Paar Drecksäcke, nämlich uns, an um den Star zu entführen. Als sie erfahren, dass Vankow Euphoria auch noch für sein 
neues Produkt gewonnen hat, will Craft sich um sie „kümmern“.... Und diesem Augenblick manifestiert sich ein Ameisen-
geist auf dem Schreibtisch und attackiert Bourough, wird jedoch schnell von Willy und mir vertrieben. Wir ziehen die to-
tal geschockte Sekretärin in den Raum, beruhigen die beiden Ahnungslosen ein wenig und hören uns den weiteren Be-
richt an. Nun seit dieser Aktion mit Euphoria scheint die Produktion zu stocken und Craft entzieht sich aller Kontrollver-
suche. Die Produktionsstätte liegt in den Barrens, na ja, wie immer halt!  

Der nächste Weg führt uns zu Mega Media, wo wir unseren Auftraggeber treffen wollen. Mr. Carrone nimmt unseren 
vollständigen Bericht mit erstaunlicher Gelassenheit entgegen. Nach einer Gedankenpause macht er uns ein Angebot zur 
Lösung unseres, bzw. seines, Problems. Er bietet uns 75000¥ pro Person für die Erstürmung der Halle in den Redmond 
Barrens und, wenn möglich, die Befreiung von Euphoria, die offensichtlich dort zu finden sein wird. Wir lassen uns von 
dem Con mit militärischem Rüstzeug ausstatten und uns in der Nähe der Halle absetzen. Flinx und ich entdecken 
sogleich zwei Geistergestalten auf dem Dach des abgewrackten Lagerhauses. Wir erledigen die beiden mit Zaubern. Im 
Erdgeschoss stellen sich uns nur vier Gestalten in dem Weg, ansonsten existieren hier vor allem viele Kisten, Fässer und 
sonstiges in Form von Müll. Wir wählen die Treppe zum Abstieg ins Untergeschoss. Der Widerstand ist erbittert, die Stär-
ke der Krieger fatal, die Feuerkraft der Panther Sturmkanone auch, aber für die Gegenseite, auch die Zauber von Alexej 
und mir zeigen schnell Wirkung, wir stehen schuhhoch in der Scheiße, ein ekelhaftes Gemetzel......!!! Kurz und gut, Craft 
fällt unserer Feuerkraft zum Opfer und die Vernichtung des Nestes ist darauf nur noch Formsache, aber Euphoria! Für sie 
kommen wir zu spät, wir finden sie in der Königinpuppe vor, schon völlig geistlos, wirr, aber lebendig. Schwamm drüber, 
der Run ist vorbei und der Rückfall in die finsteren Alpträume vorbestimmt.....!  ( Königin Euphoria) 

er Entschluss einen Waffenfokus zu bauen steht nach diesem Run fest. Ich verbringe die folgenden Tage mit der 
Studie der Stadtkneipenszene, trainiere mit Flinx schon mal ein wenig mit einem Katana, welches ich Spoty abkau-
fe und lasse mich von Willy in Unterricht unterrichten. Am 31.7.54 ist der 2. Todestag von Lena, Grund genug 

sich zusammen mit Willy so richtig aus dem Leben zu schießen. Zu meinem Entsetzen erklärt er mir, dass er erst einmal 
aus dem Runnerleben ausscheiden wird, Schade ist in froher Erwartung und er nicht bereit, sich in dieser Zeit mit Kugeln 
bombardieren zu lassen. Die Bahamas sind nach dem Rat von Murphy ein guter Ort zum relaxen. Ich kann die Entschei-
dung wohl gut verstehen, bedauere jedoch sein Ausscheiden aus unserer WG, er will zwar wiederkommen, aber wann!? 
Nüchtern betrachtet ist meine eigene Überlebenschance mit dem Austritt von Murphy und Willy aus unserem Team deut-
lich gesunken.  

m so mehr freut es mich, als am 20.9.54 Mag anruft: „Hi Al, wie geht es dir? Ich möchte dich bitten, mir einen 
Gefallen zu tun.“ „Klar, was gibt ´s?“ „Ich brauche ein paar in Chicago unbekannte Gesichter und habe dabei an 
Murphy und dich gedacht. Wir sollen uns am Mittwoch Mittag mit einer Freundin treffen, sie erklärt uns dann wor-

um es geht. Hast du Interesse, bitte sag zu!“ „Ich komme vorbei, aber erst am Dienstag, da wir hier noch Willys Ge-
burtstag feiern wollen. Bis dann, Mag!“ In Chicago angekommen, treffe ich auf einige bekannte Gesichter: Ed wird ge-
nauso mitarbeiten wie Dark Angel, Murphy, Mag und meine Wenigkeit sowie ein Decker namens Chrome. Den Dienstag 
verbringen wir in einer noblen Bar bei einigen die Geselligkeit fördernden Drinks. Das Treffen mit der Chummerin von 
Mag findet am Mittag des 22.9.54 in dem Begräbnisinstitut „Schimansky´s eternal Rest“ statt, tolle Ambiente! Ein Mitt-
sechziger lässt uns zu zwei Typen mit Anzug durch, die uns in ein Hinterzimmer weiterleiten. Die Frau, Alpha Blue, bzw. 
Erin Scott, beginnt zu erzählen: Ihr Bruder Neil wurde am vergangenen Samstag auf offener Straße auf dem Weg nach 
Hause erschossen. Am Sonntag erreichte Erin eine Mail, in der Neil den Weg zur Identifikation des Designers einer Blau-
pause und des Zwecks des dazugehörigen Optochips beschreibt und sich, den Tod vor Augen, von seiner Schwester ver-
abschiedet. Auf dieser Blaupause ist ein Chipdesign abgebildet, dieser Chip soll wohl in der Herstellung wesentlich billiger 
sein als alle Vorgänger, jedoch einige Qualitätsprobleme für den Nutzer bringen. Sie übergibt uns die Blaupause. Die 
Schuld an dem Tod ihres Bruders schreibt die Frau, und auch ihr Bruder, der Firma Multitec auf die Fahne, die für die 
Entwicklung des Bauteils verantwortlich sind und mit dem Mord wohl verhindern wollten, dass das Design in dieser Form 
an die Öffentlichkeit gelangt. Wir sollen nun Beweise sammeln, um die Firma, die im übrigen zu den Größten in Chicago 
gehört, mit Erfolg anklagen zu können( 18500+4000¥ nach Verhandlung). Die Blaupause ist über einen Hehler namens 
Vanian zu Neil gekommen, wo der sie her hatte ist Erin nicht bekannt. Jedenfalls weiß sie, dass der Chip von dem Spit-
zendesigner Dutch Donovan entwickelt worden ist. Erin Scott hat zuletzt vor fünf Jahren von ihm gehört, er zählt jedoch 
immer noch zu den Topleuten der Branche. Er wohnt in der Monrose Avenue, 2011 Northside. Die Wohnung von Neil 
wird immer noch von Eagle Secureties überwacht und ist daher erst einmal tabu, Erin hat sie aber auch schon durch-
sucht. Die erste Adresse ist also der Laden von Vanian in einer üblen Gegend und die zweite die Firma, in der Neil gear-
beitet hat. Sie hat ihren Sitz in der Gibson Hall, Downtown. Wir bekommen noch Kennungskarten für diese und verab-
schieden uns von der trauernden Frau. 
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Unser Nightsky transportiert den Trupp also als erstes zur Hehlerbude dieses Typen Vanian. Echt üble Gegend hier 
und halte es für angebracht, den Laden astral zu checken. Zu spät, ich finde zu meinem Entsetzen zwei Leichen in den 
Räumen! Sollten wir es mit Vollprofis zu tun haben, die alle Drähte in den Händen halten und alle Spuren rechtzeitig zu 
verwischen wissen, wir werden sehen, in einer anderen Ebene. Die beiden Typen liegen im Büro und im Eingangsraum, 
keiner von den beiden ist jedoch Vanian, vielleicht bleibt uns der Typ ja doch für ein Interview erhalten?! Hier liegt jede 
Menge Techkram, nichts von Interesse, zumal hier schon gründlich gesucht wurde. Von Interesse ist aber die Privatad-
resse des Hehlers: Jack Vanian, 9280 Cermakroad, Appartement 2112, Noose. Nichts wie hin, hoffentlich sind wir vor 
den Mördern bei ihm. Als wir das Haus verlassen wollen, werden wir mit den ersten Vorboten unseres Gegners konfron-
tiert: Fünf Typen kommen, wie Mag von draußen meldet, zum Laden. Wir verlassen diesen durch den Seiteneingang, ich 
lege deren Wachposten an der Straße schlafen, und verschwinden mit unserem Luxusschlitten. Jack Vanian wohnt im 
15ten Stock eines für die Gegend sehr noblen Apartmenthauses. Oben angekommen, stellen wir fest, dass die Tür zu ei-
nem Domizil nicht so ohne weiteres zu öffnen ist und ich beschließe einfach zu klingeln. Als sich Vanians ängstliche 
Stimme von innen meldet, kommt Murphy allerdings auf die glorreiche Idee, sich als Zimmerservice auszugeben, kaum 
offensichtlich, und der Typ macht natürlich nicht auf, toll. Diese Masche hat nicht hingehauen, als versucht Murphy eine 
andere, nämlich die rohe Wucht seines Körpers und steht unverhofft vor Jack Vanian, der eine dicke Pistole in der Hand 
hält! Immerhin hat Chrome mitgedacht und Gelmunition geladen und kann den verstörten Mann mit einem Schuss be-
täuben. Nach soviel Aufruhr sichere ich erst mal die Baustelle, ich schließe die Tür, beschwöre einen Watcher und stelle 
mich zur Sicherung in Türnähe. Angel gibt unserem Gastgeber einem Stimulanzpatch, um ihn zurück in unsere Welt zu 
holen. Es dauert eine Weile, bis er sich beruhigt hat und zum „Gespräch“ fähig ist. Vanian kann uns nur berichten, dass 
ihm ein Gangtyp ein Cyberauge zu einem recht niedrigen Preis verkauft hat und sich in der Kamera des Auges das ge-
speicherte Bild befunden hat. Er hat es dann an Neil weitergegeben und wartet seid dem auf Rückruf. Tja, da wird er 
wohl vergeblich warten, wie wir wissen! Mitten in unserer Unterhaltung kommt mein astraler Wachhund herangeeilt und 
ich ahne schon bei den Worten „Meister, Meister, da draußen, da passiert was! Da....“, dass uns jemand zu stören beab-
sichtigt, rufe die Warnung den anderen zu und eile zur Tür, als diese auch schon auffliegt und einige MP´s zum Vor-
schein kommen! Die Störenfriede sind zwar schon gut, aber nicht schnell genug. Einige Sekunden später sind ein Teil 
zerfetzt, Murphy lässt sich nicht überzeugen, dass die APDS Munition nicht zu jedem Zeitpunkt angebracht ist, die ande-
ren verwundet oder betäubt. Die Leute haben absolut gar nichts dabei, was uns etwas über ihre Identität, Herkunft oder 
ihre Auftraggeber sagen könnte, schade. Gerade ärgere ich mich darüber, dass niemand so dumm ist wie wir und stän-
dig falsche und richtige ID bei sich zu haben, als der astrale Bargest zum Wiederholten Mal anstürmt. Genau in dem Au-
genblick manifestiert sich ein Magier in dem Wohnraum. Zu ihrem Glück stellen sie sich als Vanians Schutzgarde vor, sie 
haben sich ziemlich allerdings spät bemüht vorbeizukommen. Im Angesicht der Tatsache, dass wir ihn gerade das Leben 
gerettet haben, rückt der Hehler noch mit einigen Zusatzinformationen heraus. Der Gangtyp gehört zur Iron Legion und 
heißt wohl Breaker. Er zeigt uns noch das Bild eines schwarzhaarigen Europäers, welches seine Ladenkamera aufge-
zeichnet hat. Jetzt sind wir an einem Punkt angelangt, wo das spinnen von Verbindungen von entscheidender Wichtig-
keit ist. Mag verabschiedet sich von uns und will in der Nacht ein paar Connections anstrengen. Der Hauptteil unserer 
Truppe begibt sich noch auf Spurensuche in dem Büro von Neil. Da wir ja die Passierkarten bekommen haben, ist es 
kein Problem hineinzukommen. Wir teilen unsere Kapazitäten auf: Chrome durchforstet den Computer, ich das Büro, An-
gel das Labor und Murphy das Lager. Als Ergebnis können wir eine Kiste mit persönlichen Gegenständen Neils, ein Fuchi-
4, einige Programme dafür, drei Dateien aus dem Computer sowie eine Zeitbombe an der Wand aufweisen. Das Teil 
scheint nicht besonders groß, ist aber, wie sich nach einigen Recherchen herausstellt, auf einer Gasleitung positioniert 
und somit eine Gefahr für das ganze Haus. Murphy widmet sich dem Problem und kann das Teil unter Aufwendung aller 
Adrenalinreserven ( Karmareserven) entschärfen. Nichts wie weg hier! Als nächstes fahren wir zum Tatort. Dieser wird 
auch drei Tage nach dem Verbrechen noch von Eagle Secureties bewacht, sogar astral, wie ich feststellen muss, als 
mein Zauber durch einen Watcher entdeckt wird. Als auch hier nichts neues. Die Wohnung wird ebenso bewacht, so 
dass wir erst einmal in unser Domizil fahren. Die Files aus dem Büro bringen einmal verschiedene Versionen eines An-
griffsprogramms speziell für den besagten Chip, Daten über einen Wettersatellit und jede Menge Blaupausen(5 k¥), je-
doch keine, die unserer ähnelt. Ed und Chrome stöpseln sich gemeinschaftlich bei Multitec ein, nachdem sie einige 
Smartframes auf die Suche in der Matrix; wir anderen legen uns erst einmal schlafen. Am nächsten Morgen berichten die 
beiden: Der Run gegen Multitec war wohl ziemlich schwierig. Sie haben einige Daten gefunden, die auf Bagatellvergehen 
hinweisen, einige MP Paydata(15k¥), alle Personaldaten der Firma, wovon jedoch der besonders hervorgehobene Datei 
über einen Griffin Moore ein Dummy-File war, außerdem erfahren wir ,dass die Datei über Dutch Donovan nach Shang-
hai transferiert wurde und dass der Typ hier in Chicago wohnt. Die Smartframes suchen noch. Mag kommt am frühen 
morgen total übermüdet in unserer Behausung an, berichtet Ed kurz über das Herausgefundene und geht dann erst mal 
pennen. Seine Informanten sagen, dass das Auge zu einem Typ mit Namen Griffin Moore gehört, ha, wir haben den 
Namen ja länger nicht mehr gehört. Außerdem hat er herausgefunden, wo wir die Iron Legion finden können, nämlich 
heute abends im „Route 66“, einem shifting Club, der heute in der Brighton Hall zu finden ist. Neu ist auch, dass die 
Gang von einem Typ namens Clean Steve verfolgt und dezimiert wird, so wie gestern abends, als etliche Gangmitglieder 
ihr Leben lassen mussten. Der Kerl gilt als sehr fähiger Runner, der für seinen Preis für jede Seite arbeitet, jetzt wahr-
scheinlich für Multitec. Unsere beiden Decker haben noch herausgefunden, dass Griffin Moore im Alter von etwa 45 Jah-
ren, vor kurzem, bei einem mysteriösen Autounfall ums Leben gekommen ist. Er war Quality Control Inspektor bei Multi-
tec, aha! Seine Leiche liegt im Hamond Necro Plex. Auch Dutch Donovan ist wohl etwas mysteriös, sein Aufenthaltsort 
wird sowohl mit Chicago als auch mit Shanghai angegeben. Trotzdem wollen wir mal sehen, ob wir den Super Hot Spot 
Prozessor Spezialist nicht an der jetzt bekannten amerikanischen Adresse auffinden können, aber erst wenn Mag sich fit 
fühlt, gegen Mittag also. Gegen 12.30 Uhr brechen wir also in dieses Vorstadtviertel auf und können Donovans Haus als 
ein genau in die Gegend passendes, mit Veranda und Vorgarten und so, identifizieren. Ich gehe mit Angel zu Tür und 
klingele. Ein braungebrannter blonder Typ macht auf und fragt uns freundlich nach dem Begehr. Ich erzähle ihm, dass 
ein Freund von uns auf der Straße erschossen wurde und zwar weil er die Blaupause eines von ihm entwickelten Chips 
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hatte. Der Mann ist rührend entsetzt und bittet uns auf einen Drink herein. Ed kommt nach kurzer weiterer Erklärung mit 
dem Bild der Blaupause herüber und Donovan kann diese tatsächlich identifizieren. Der Chip ist von ihm und soll in 
Cyberdecks eingesetzt werden. Er ist der Meinung, dass es sich um ein gutes Design ohne schwächen handelt, unsere 
Quellen sagen was anderes. Wir labern noch ein wenig, erfahren aber weiter nichts neues von ihm. Also verabschieden 
wir uns höflich. Als wir den Vorgarten betreten stehen wir schon in dem heftigsten Hinterhalt, den ich je erlebt habe. 
Von den umliegenden Dächern werden wir von etlichen für uns unsichtbaren Leuten aufs heftigste Beschossen, ein Feu-
erball explodiert mitten auf der Straße, der Nightsky wird von einem Elementar aufgerissen und wir drei stehen mitten 
drin ohne eine Waffe in der Tasche! Die Scheiße ist richtig heftig am Dampfen, Mag schreit nur noch: „Zum Auto!“ und 
wir stürzen uns so schnell es geht in dem beschädigen ehemaligen Luxusliner und dampfen ab ( Ed S, Chrome S, Mag L, 
Ich M).  

Unterwegs flicken wir unsere Leute zusammen und suchen fluchend bei einer mag bekannten Gang Unterschlupf. 
Dort können sich die müden Krieger ein wenig ausruhen bzw. eine Mütze Schlaf nehmen. Dafür, dass die Leute nach 
dem Kampf heute Nachmittag ganz schön angeschlagen waren, sehen sie alle wieder ziemlich gut aus und sind voller 
Tatendrang. Wir fahren also erst einmal zur Brighton Hall. Der Laden liegt in einer Las Vegas ähnlicher Gegend und 
macht einen eher vornehmen Eindruck. Bei näherer Betrachtung sind die erwünschten Gäste allerdings dann doch in Be-
reich nicht so noble angesiedelt, der richtige Schuppen für eine abgekämpfte Runnergruppe. Ich sehe mich kurz im Um-
kreis des Hauses um, bevor uns der nur mit einem Schurz bekleidete Troll grinsend durchwinkt und sofort sehr laute 
Rockmusik die Ohren betäubt. Waffen zu tragen scheint hier üblich und erlaubt zu sein, genau wie die aufdringlichen 
Weiber hier weiter verbreitet sind, als in der Space Needle. Nun ja, nach einem fetten Burger verteilen wir uns, um in 
dem total überfüllten Haus eine Chance zu haben, diesen Breaker zu finden. Murphy ist es, der ziemlich schnell eine 
sechsköpfige Gruppe entdeckt, deren Äußeres stark mit von Breaker verwand ist. Die Typen schreien sich direkt hinter 
der Hauptbühne bei einem Bier Unterhaltungsstoff in die Ohren. Sie wirken sehr nervös auf mich. Da die gesuchte Per-
son nicht selbst auftaucht, spreche ich das noch am souveränsten wirkendes Gangmitglied an und frage nach Breaker. 
Das sein aggressives Getue nicht besonders einschüchternd auf mich wirkt, merkt er erst, als sein rechter Nachbar schla-
fend zusammensackt und sein linker plötzlich sehr müde ist. Als er dann etwas gefälliger auf meine Fragen eingeht, er-
fahre ich zu meiner Enttäuschung, dass Breaker an diesem Abend zu Tode gefoltert wurde und daher nicht mehr an-
sprechbar ist. Overdrive, so heißt der jetzige Chef des dürftigen Rests der Gang, hat nie etwas von dem Auge, Clean Ste-
ve und auch nicht von Griffin Moore gehört. Er ist jedoch der Meinung, Breakers Freundin Emma, sie wohnt in Hope, 
etwas wissen könnte, na immerhin etwas! Die Unterhaltung wird abrupt durch das Abschalten der Musik und die Darauf 
folgende Durchsage unterbrochen: „Dies ist eine Razzia! Bleiben sie ruhig und verlassen sie das Gebäude durch den 
Haupteingang!“ Das Chaos auf eine solche äußerst dumme Ansprache ist riesig. Alle streben zu einem der Nebeneingän-
ge, in der Hoffnung, dass diese noch unbewacht sind. Und tatsächlich, wir können uns alle, bis auf den etwas langsamen 
Chummer Mag, rechtzeitig aus dem Gebäude mogeln und verschwinden über den Hinterhof. Mag will sich allein durch-
schlagen und sich melden. Wir rennen indes einige Straßen weiter und kehren dann in einem Soy Schuppen ein und 
warten auf den Anruf unseres Chummers. Der meldet sich kurz darauf und schickt uns ins Nosferatu vor, während er 
erst das Auto, welches vor der Brighton Hall steht, holen will. Bei diesem Laden handelt es sich um eine umgebaute Kir-
che, natürlich in schwarz gehalten. Am Eingang müssen wir unsere Waffen abgeben. Ein abgefahrener Gruftyladen, Cle-
an Steve scheint noch nicht anwesend, wir lassen uns auf einem Sargdeckel nieder, bestellen eine bloody Marie und 
warten. Die Leute hier sind bestimmt Kinder reicher Eltern mit einer im höchsten Grad negativen Lebenseinstellung; ach 
nein, das Leben ist ja so schlecht! Der Runner erscheint auf jeden Fall nur wenig später an unserer Begräbnisstätte und 
gesellt sich zu uns. Clean Steve ist auf der Suche nach der besagten Blaupause und bietet uns 100000¥ dafür, Überra-
schung!!! Ich versuche, ihm Belastungsmaterial gegen Multitec abzuverhandeln, was aber nicht so richtig gelingen will, 
da er sich erst mit seinem Chef kurzschließen muss. Sehr zu unserer Verwunderung schien er ebenso wie wir Material 
gegen den Großkonzern zu sammeln, mal sehn, wer schneller ist. Er will sich jedenfalls morgen noch einmal melden. 
Mag holt uns kurz nachdem Steve verschwunden ist mit dem Rolls Royce Phaeton, es ist in Wirklichkeit ein Patrollien-
fahrzeug, ab und wir fahren trotz der fortgeschrittenen Zeit noch in die Noose, um Breakers Freundin zu besuchen.  

Die Gegend erinnert mich stark an die Redmond Barrens. Wir fragen einige Penner an einer Mülltonne nach Emma, 
sie verweisen uns an Benny und June, die hier wohl die Chefs sind. Also suchen wir zu Fuß weiter und treffen nur wenig 
später an einer Kreuzung auf die Gang mit ihren beiden Trollen als Chefs. Die Jungs wollen so viel Geld für die Adresse, 
dass Murphy und Ed nervös werden und die Waffen zücken, und dass, genau in dem Augenblick, in dem ich die Kontrol-
le über die beiden Trolle bekomme. Als der eine tot und der andere mit weggeschossenen Kniescheiben auf dem zum 
dreckigen Untergrund sind, werde ich von der Rückkoppelung meiner Zauberei fast umgeworfen. Der Rest der Gang 
rückt fast vulkanartig mit der Adresse heraus. Mag heilt die beiden armen Gangbosse und wir rücken in Begleitung eines 
laut fluchenden und schimpfenden Alfred ab. Scheiß schießwütige Samurais! Die Wohnung der Frau liegt in einem dunk-
len Hinterhof. Ich bleibe im Auto, muss mich erholen! Nach etwa einer viertel Stunde Wartezeit, was auch immer da drin 
so lange dauert, rufen die Chummer mich auch noch in die Wohnung. Ich soll die Transportfähigkeit der Frau beurteilen, 
zu was sind die Samurais eigentlich nütze? Da Emma nur einen Schock durch Sim-Sinüberlastung erlitten hat, ist sie na-
türlich ohne Probleme zu transportieren. Wir suchen uns eine elektronisch verwaltete Absteige in der Noose aus, teilen 
uns für die Nacht auf drei Zimmer auf. Die Aufteilung zieht vor, dass Murphy und Chrome, Ed, Angel und Emma sowie 
Mag die Katze und ich in jeweils einem Zimmer pennen. Der Vorteil dieser Aufteilung ist, dass Murphy uns nicht erfasst 
haben kann und dass die Mauer sicher eine so gute Barriere gegen Eds Geschosse bietet, dass man sich gegebenenfalls 
rechtzeitig verdrücken kann. Als Mag mich am Morgen aufweckt, blicke ich direkt auf einem mit einer Maus spielenden 
Jaguar. Ich bin doch etwas geschockt, was aus der doch ganz netten Katze geworden ist und wie Mag sie, mit zuneh-
mend schlechter werdenden eigenen Laune, bei Stimmung hält. Nun bin ich nicht mehr davon überzeugt, dass die Auf-



Shadowrun           Seite 39  

teilung zu meinem Vorteil erfolgt ist. Ein Unterhaltungszauber gaukelt dem Gestaltenwandler eine Maus vor. Ich be-
schwöre einen Wachwatcher und mache mich auf, Futter für die Katze und das Team zu besorgen. Vier Kilo rohes 
Fleisch und etwas zum knabbern für uns kommen bei dem Ausflug zum Supermarkt herum, Mag „unterhält“ die „Katze“ 
bei meiner Rückkehr immer noch. Als diese jedoch das synthetische Fleisch verschmäht, platzt dem armen Mag der Kra-
gen, er legt das Vieh kurzerhand schlafen. Nach dem Frühstück beginne ich mit den Versuchen, Emma aufzuwecken, mit 
ein paar mehr oder weniger rüden Wangenklapsen habe ich auch Erfolg, die Frau kommt langsam zu sich. In der Tat hat 
sie einiges zu erzählen. Breaker hat das Auge von einer halb aufgefressenen Leiche, wohl ehemals Griffin Moore, auf die 
er in der Kanalisation getroffen ist. Dort war die Gang auf Ghuljagd, um sich Geld für die ausstehende Kaution von inhaf-
tierten Gangmitgliedern zu verdienen. Emma kann uns sogar den Einstieg in die unterirdischen Gänge zeigen, den die 
Gang benutzt hat, das ist doch was.  

An dieser Stelle trennen sich wieder die Wege von Mag und dem Rest der Gruppe, er will versuchen einige sensible 
Connections anzusprechen, wir wollen uns indes in der Kanalisation umsehen. Zu diesem Zweck besorgen wir uns Atem-
schutzgeräte und Anglerhosen, die uns vor dem Ärgsten schützen sollen. Wir fahren noch die von Emma angegebene 
Gangadresse ab, die ist natürlich abgeräumt, wen wundert´s, also nichts wie in den Untergrund. Mag ist zu diesem Zeit-
punkt nicht erreichbar, also vertrauen wir auf den taktischen Computer von Murphy und begeben uns in die übelst stin-
kenden, ekelhaft verschleimten Kanalgänge. Als wir nach einiger Zeit mehr oder weniger Ziellosen Herumirrens, zwi-
schendurch sind wir noch auf eine kleine recht aggressive Runnergruppe getroffen, unvermittelt vor einer Menge Tun-
nelmenschen stehen, fällt uns allen die Vermittlung und Verständigung doch ordentlich schwer. Trotzdem gelingt es mir, 
sie dazu zu bringen, dass sie uns zu ihrem Anführen „Teacher“ führen. Sie zeigen uns den Weg in einen trocken Teil der 
Kanalisation, wo ihr Anführer, der sich uns gegenüber als Aligheri vorstellt, zusammen mit seinem trollischen Diener Ab-
bot in einer ehemaligen Zisterne lebt. Der Mann scheint eine Art Vaterfigur für die Tunnelmenschen zu sein. Ich glaube 
in ihm einen ausgebrannten blinden Magier zu erkennen, der jedoch nichts von seiner charismatischen Ausstrahlung ver-
loren hat. Nachdem wir ihm versichert haben, dass wir seiner Ghulgemeinde nichts böses wollen erklärt er sich bereit, 
uns zu der Stelle führen zu lassen, wo vor kurzem ein Massaker an einer größeren Anzahl Ghulen stattfand, also in die 
Nähe des Ghulnestes. Nun ja, nicht heute. Wir verabschieden uns höflich, werden auf dem schnellsten Weg aus den Ka-
nälen geführt und sind glücklich schon kurz darauf unter einer sehr heißen Dusche zu stehen.  

Mag kündigt sich an und kommt eine Stunde später zusammen mit Smiling Death und Nightwolf vorbei. Die beiden 
sollen uns bei den Recherchen unterstützen, jetzt sind wir eine Armee von sieben Personen. Clean Steve hat Mag inzwi-
schen 170000¥ für die Blaupause geboten und war wohl ziemlich sauer, als Mag wieder abgesagt hat. So langsam müs-
sen wir damit rechnen, dass er zu anderen Mitteln greift und gefährlich ist der Mann auf jeden Fall. Ich rege an per 
Smartframe Infos über Clean Steve und Aligheri zu suchen; Ed schickt welche los. Bei der Gelegenheit überprüfe ich die 
Daten, die der Frame, der nach Griffin Moore suchen sollte, gesammelt hat. Hierbei beschränkt sich der Umfang darauf, 
dass wir erfahren, es gibt keine Daten über Griffin Moore in der Matrix. Dieser Rückruf veranlasst mich, über die Infor-
mationen, die wir über diese Person haben, zu überdenken. So kann die Leiche einer Person nicht gleichzeitig im Ha-
mond Negro Plex und in den Kanälen unter der Stadt liegen. Hier könnte ein weiterer Ansatzpunkt liegen. 

 Ed versucht durch einen Matrixrun gegen Multitech Shanghai, vielleicht lassen sich dort Unregelmäßigkeiten finden, 
die uns weiterhelfen.  

SeaSource™ weiß über den Friedhof, dass es sich um ein normales Beerdigungsinstitut am Rande der Noose handelt. 
Als Besonderheit wird der Tod von 13 Angestellten bei einer Gasexplosion vor drei Wochen erwähnt. Nightwolf versucht 
in das Computersystem einzudringen, scheitert jedoch ziemlich früh. Da dieser Weg nichts gebracht hat, versuchen wir 
die konventionelle Methode. Smiley, Chrome und meine Wenigkeit machen sich, mit gestriegeltem Äußeren, auf den 
Weg zu einem Besuch von Mr. Karl Miller, der sein Grab im zweiten Geschoss hat. Natürlich gibt es hier einige Karl 
Millers, so dass es zuerst nicht weiter auffällt, dass wir suchend durch die Gänge streunern. Die Sicherheit ist ziemlich 
hoch hier, viele Kameras, Bewegungsmelder, ein paar Man Wachpersonal. Das gesuchte Grab von Griffin Moore weist 
keine besonderen Kennzeichen auf, mich würde doch interessieren, wie es im inneren aussieht. Doch dazu kommt es 
nicht, da uns ein in Totengräbertracht gehüllter Mann auffordert, unsere Recherchen zu legitimieren. Als er sich mit un-
sere Lügen nicht zufrieden gibt und uns auffordert, den Negroplex zu verlassen, springt Chrome die Sicherung raus; er 
zieht eine schwere Pistole und will den Mann ganz offensichtlich niederschießen, was darin mündet, dass wir den verre-
ckenden Chrome aus dem Gebäude zerren, zu dem Bulli eilen und uns verpissen. Der Mann hat seine Macht in dem Ge-
bäude gezeigt, Chrome ganz einfach handlungsunfähig gemacht und ihm die Luft abgedrückt, und alles mit einer einfa-
chen Handbewegung, whoff! Einzig meine Fähigkeiten als Notarzt und ein mächtiger Zauber haben dem Spinner das Le-
ben gerettet. Wenn er mit seinen Waffen spielen will, soll er halt zum Militär gehen oder sich eine Wohnung in den Red-
mond Barrens nehmen, eine Gang im Alleingang fordern oder so etwas. Auf jeden hat er eine Lektion erhalten und dem-
nächst vielleicht etwas besonnener mit so gefährlichen Spielzeugen hantieren, besonders, wenn ihm ein offensichtlich 
freier Geist gegenüber steht.  

Nun stehen wir nach dieser Aktion genau so schlau, wie vorher da. Also beschließen wir, Aligheri noch mal in seiner 
Behausung in der Kanalisation aufzusuchen. Diesmal auf einem schnelleren Weg. Mag scheint, ebenso wie ich zuvor, 
ziemlich beeindruckt von der natürlichen Aura dieses Mannes zu sein. Er stellt uns zwei Führer zu Verfügung, die uns 
den Weg zu den Nestern der Ghule führen. Sie verlassen uns aus Angst kurz vor dem Ziel, Murphy führt uns weiter. Hier 
finden wir einige verkohlte Überreste von Nestern, Brand- und Explosionsspuren, Patronenhülsen. Als er um eine Ecke 
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geht, steht Murphy plötzlich vor einer Ghulfamilie, kann sich gerade im Zaum halten und kann sogar ein Gespräch auf-
nehmen, welches ich weiterführe. Wir erfahren, dass vor einiger Zeit ein großes Massaker stattgefunden hat und alle 
Ghule aus diesem Teil der Kanalisation geflüchtet sind. Außerdem hat es ganz offensichtlich bis vor einiger Zeit regel-
rechte „Lebensmittellieferungen“ für die Ghule gegeben. Es lagen ständig frische Leichen an einer bestimmten Stelle des 
Untergrundes, bis sie schließlich ausblieben. Deshalb mussten die Ghule auch wieder normal jagen gehen, was anschei-
nend dazu geführt hat, dass die Iron Legion zur Eindämmung der Ghul-Gefahr in den Untergrund geschickt wurde. Wir 
lassen uns die Stelle, an der die Leichen deponiert wurden, zeigen und ich checke die Stelle und das darüber liegende 
Gebäude astral. Die Überraschung ist gewaltig. Über uns steht der Hammond Negroplex. Irgendwer hat also die Leichen 
aus dem Plex hier heruntergeschafft. Wir verlassen die Ghule, die uns offensichtlich als Freunde betrachten und uns will-
kommen heißen wollen, wenn wir wieder hier her kommen, na wenn wir das mal richtig verstanden haben!  

Der nächste Tag beginnt mit einem Bericht von Ed. Er hat herausgefunden, dass Thaddeus Sinclair der Chef im 
Negroplex ist. Die Information über eine Gasexplosion ist wohl falsch, da die Toten Wachleute auf vier verschiedenen 
Ebenen gefunden wurden. Also ist klar, dass wir unsere Aufmerksamkeit auf diese Firma richten werden. Als endlich 
abgeklärt ist, dass Mag und ich den Geist weder töten noch vertreiben werden, ist der Weg frei, um ein von Vernunft ge-
steuertes Team zusammenzustellen. So werden alle, außer dem noch krankenlägerigen Chrome, mir und Smiley an dem 
Run auf den Plex teilnehmen. Es ist vorausgesetzt keine Magie einzusetzen, um den Geist nicht zu provozieren. Wir posi-
tionieren unseren wagen vor dem Gebäude, Mag, Murphy, Ed, Nightwolf und Angel dringen in das Gebäude ein. Es 
scheint ziemlich glatt zu laufen, das Telecom meldet jedenfalls keine Probleme. Nach etwa 45 Minuten kommen die Leu-
te völlig intakt aus dem Gebäude und erzählen. Sie haben den Chef und seinen Leibwächter in der Spitze der Pyramide 
gestellt und ausgequetscht (Eds Job). Sinclair hat Geld von der Berkeley Holding für die Hinterlegung der Leichen in der 
Kanalisation erhalten. Etwa jede dritte Leiche wurde auf diese Art „entsorgt“, bis zu dem „Zwischenfall“ vor drei Wochen, 
als der Geist die komplette Belegschaft umgebracht hat und nur ihn verschont hat. Jedenfalls ist diese Berkeley Holding 
unsere Adresse. Schnell können wir herausfinden, dass Agrippa and Associates 100% dieser Firma hält. Diese Firma ist 
wieder ein großes Müllentsorgungsunternehmen in der Noose. Es ist schon mitten in der Nacht, wir beschließen, ins Bett 
zu gehen. Nur Mag kann sich noch motivieren, weiter zu recherchieren.  

Und nun folgende 27.9.54 beginnt auf besonders motivierende Weise. Ein Anruf von Clean Steve informiert uns dar-
über, dass er Mag!!! gegen die Blaupausen eintauschen möchte. Treffpunkt ist das Nosferatu in der Noose, gegen vier 
Uhr, na toll! Der Tausch gelingt uns eigentlich ganz gut, wir haben unterdessen Alpha Blue unterrichtet, die sich dann zu 
uns gesellt hat und die Aktion koordiniert. Ein Team führt den Tausch durch, ein anderes bringt Wanzen am Wagen von 
Clean Steve an und führt die Verfolgung an. Das ganze klappt so weit auch ganz gut, Mag ist in guter gesundheitlicher 
Verfassung, etwas perplex, jedoch ansprechbar. Die Verfolgung ist jedoch etwas problematisch, da Steve eine Zwischen-
station in einer Tiefgarage einschaltet, uns damit abschüttelt, nicht jedoch den von Smiley beschwörten Geist. Dieser 
führt uns dann zu der gesuchten Adresse und wir landen, wie nicht anders erwartet, bei der Agrippa and Associates.  

Wir planen, durch die Kanalisation einzusteigen (Idee von Murphy), und so geschieht es auch. Bald stehen wir vor ei-
nem Gitter, das innen von einer Kamera überwacht wird. Laut Angels Luftbildern führt dieser Gang direkt unter das 
Firmengelände. Wir brechen nach einigen Mühen durch und laufen weiter, bis wir an eine sternförmig angelegte Kreu-
zung stoßen, ein Stern mit fünf Strahlen. Über uns ist ein Gullydeckel in drei Metern Höhe. Weder Murphy noch Ed schaf-
fen es, ihn zu bewegen. Scheint einzementiert zu sein, das Mistding. Also versucht Mag es mit der guten alten Ramme. 
Murphy meint: „SSSST! Dieser Gang, und dieser, und dieser – Bewegungen darin!“ Oh je, wir sind umringt, aus allen 
Gängen drängen sie heran, das Feuergefecht kann beginnen. Kugeln fliegen uns um die Ohren, Nightwolf schreit laut 
auf, ist wohl verletzt, Mag versucht weiter die Ramme, wir hoffen auf Erfolg, es wird langsam eng hier unten, der Gully-
deckel ist endlich locker! Alle nach oben, ist die Parole, dies geschieht schnell und effizient, Chrome feuert eine Ladung 
Schrot in die Gullyöffnung, Gebrüll aus dem Gully folgt, wir rennen zu dem rankenüberwucherten Gebäude, Magie greift 
uns auf dem Platz an, alle in das Gebäude, außer Sichtweite. In diesem angekommen, können wir uns über eine Ver-
schnaufpause freuen, die ich dazu nutze, die Gefährten zu heilen.  

Gerade bin ich damit fertig, als das Licht angeht, eine Stimme uns begrüßt: . „Guten Abend, meine Herren und äh... 
Dame.“ Blitzartig sind alle unsere Waffen auf die Aufzugtür gerichtet, die sich plötzlich geöffnet hat. Wir stehen in einer 
mit Polstergruppen und Pflanzen ausgestatteten Lobby und blicken einem mittelgroßen, hageren Mann ins Gesicht, der 
in einen nadelgestreiften Geschäftsanzug gehüllt ist.  

„Bitte, bitte, dafür besteht keine Notwendigkeit,“ sagt er und hebt die Arme. „Ich werde gewiss nichts Unbedachtes in 
Ihrer Gegenwart unternehmen. Mein Name ist Adam Sheperd und ich bin der CEO von A&A. Wenn Sie möchten, können 
wir es uns ein wenig bequemer machen,“ und deutet dabei auf die bequem aussehenden Sitzgruppen in der Mitte des 
Raums. Ed meint: „O.k. Sheperd, aber keine faulen Tricks!“ und wir setzen uns. Nur Murphy zieht es vor, in einer Raum-
ecke zu stehen und Sheperd mit seiner Savalette anzuvisieren. Nachdem er seine Waffe auf den Tisch gelegt hat, zielt 
Murphy nicht mehr direkt auf ihn, sondern senkt den Lauf der chromglänzenden Waffe, und wir beginnen mit den Ver-
handlungen. Eine nervöse Atmosphäre bestimmt erst einmal die Unterhaltung mit dem Anführer der Ghule, mehrmals 
zucken die Chummer die Muskeln, als Ghule den Raum betreten, von Sheperd weggeschickt werden. Erst als Alpha Blue 
die Führung der Verhandlung übernimmt, wird diese sachlicher. Die Lage ist, dass er mit Hilfe der Blaupause Multitech 
erpressen will, ein paar Posten neu zu besetzten, Forschungspotential für die Erforschung neuer Ernährungsmöglichkei-
ten für Ghule freizusetzen. Er selbst scheint nicht besonders versessen auf einen Konflikt mit uns zu sein, zeigt sich 
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kompromissbereit. So einigen sich Alpha Blue und er darauf, dass er die Blaupausen zwar behält, jedoch bei Multitech 
auch darauf achtet, dass die für den Tod von Neil Scott verantwortlichen Leute entsprechend zur Verantwortung gezo-
gen werden. Wenn dies nicht gelingen sollte, soll dafür gesorgt werden, dass sie für Alpha Blue erreichbar sind und da-
mit ihren Rachegelüsten ausgesetzt sind, welch Handel!  

Dieser Erfolg muss dringend gefeiert werden, und zwar auf Mags Kosten im Ordenshaus. Am folgenden Tag verlässt uns 
Mag mit den Worten: „Fühlt euch wie zuhause, bleibt so lange, wie Ihr wollt – ich habe dringende Geschäfte, die sich 
nicht aufschieben lassen.“ und rauscht davon. Dies ist Anlass genug, noch etwas länger die Vorräte des Anwesens zu 
plündern, noch ein wenig die „Freizeit“ zu genießen! ( Eye Witness) 

oshiros Restaurant und Bar ist eine der Adressen, die ab und zu mal besuchen sollte, um nicht total am Straßenle-
ben vorbeizuleben. Wir hocken also an diesem Mittwoch abends, dem 7.10.54, an der Bar dieses Ladens und se-
hen uns ein wenig um, als wir von einem pummeligen Mann in alter Tres Chic Kleidung angesprochen werden: Der 

Typ, er stellt sich als Topal vor, benötigt ein paar Leibwächter zum seinem Schutz bei dem Abschluss eines Handels. Er 
hält einen Sicherheitskoffer, der an seinem Arm festgekettet ist, hoch. Ich askenne den Mann und erfahre zu meiner Ü-
berraschung, dass er ein Schamane ist und voll auf Desserts und Vorspeisen steht, obskurer Kauz. Er will uns, nach Ver-
handlung, 5000+500¥ bei Ärger zahlen, für einen Abend nicht schlecht. Wir willigen ein und verabreden uns für drei Uhr 
vor dieser Lokalität. Wir haben also gerade noch genug Zeit, unsere Ausrüstung zu holen, solche Situationen liebe ich 
doch. Unterwegs versuche ich in der wenigen noch verbleibenden Zeit noch einige Informationen zu sammeln: Elia weiß 
zu berichten, dass sein Taliskrämerschuppen Guedet Hand in Redmond vor ein oder zwei Nächten abgebrannt ist. Na 
das sind ja richtige Informationsfluten. Sonst weiß niemand was über den Fettwanst. Von der Bar brechen wir in ge-
trennten Wagen Richtung Puyalupp Barrens auf. Der Mann kann kein Profi sein, er fährt Mitsubishi Runabout, einen 
wahren Schrotthaufen. So fällt es uns entsprechend schwer, eine Gang, die Asphalt Devils, mit fahrerischen Künsten ab-
zuhängen. Also müssen eine Barriere und ein flächiger Beruhigungszauber die Kletten von uns lösen. Zehn Minuten spä-
ter hält Topas an einem Schrottplatz, Blacks Schrottplatz, wie Spoty weiß. Durch einen Tunnel kriechen wir auf das Ge-
lände und gelangen durch ein Gewirr von Autowracks zu einem Platz, wo er innehält. Mittels verstärkter Sinne entdecke 
ich eine Type in einem Autowrack und im Astralraum zeigen zwei weitere durch ihr Leuchten ihren Standort an. Einer 
von den Elfen, denn das sind sie alle, ist stark vercybert, die anderen beiden astral aktiv. Der eine Elf tritt vor: „Raben-
mann, ich bin gekommen, um das Geschäft abzuschließen.“ „Du bist nicht der, mit dem ich abgeschlossen habe. So läuft 
das nicht!“ Plötzlich rumpelt es schwer in der Wracks, Motorenlärm, Licht, Stimmen! Topal kettet mit erstaunlicher Ge-
schwindigkeit der völlig verdutzten Spoty den Koffer an die Hand: „Bei dir ist er besser aufgehoben!“ Der Elf lässt sich 
zurückfallen und zieht eine Waffe, Spoty reißt mich in Deckung, Lonestar überall, der Elf knallt Topal ab, wir verschwin-
den, mit dem Koffer, ohne Topal, zwischen den Autoburgen und vom Schrottplatz.  

Na diesmal haben wir ja den Vogel abgeschossen! Unser Auftraggeber ist tot und wir haben seine Handelsware, gute 
Arbeit! Nun ja, nachdem wir uns erfolgreich verpisst haben, fahren wir zu meiner Halle, um dort unseren „Fang“ in Au-
genschein zu nehmen. Ich beschwöre einen Watcher, der für mich die einzelnen Schritte beim Öffnen des Koffers über-
nehmen soll. Als erstes kommt eine scheinbar uralte Holzkiste zum Vorschein, Diese öffnet dann das kleine Geisterwesen 
und zieht ein Tuch von einem Filigran gearbeiteten Stab, der sich nach Untersuchung als hoch magisch herausstellt. Ich 
lasse den Watcher noch einige Manöver ausführen, bis dieser sich dreist mit den Worten: „Leck mich doch am Ar...!“ 
verabschiedet. Ich bin verdutzt. Ich berühre das Teil das erste Mal selbst, es passiert nichts. Ich spüre jedoch einen 
Hauch von Macht, hmm. Meiner Meinung nach handelt es sich um eine Art Kraftfokus hoher Stufe, den jedoch jeder Ma-
gier oder Schamane ohne ihn zu binden benutzen kann, die Macht könnte wahrscheinlich die meine verdoppeln.  

Wir verlassen diesen vielleicht doch nicht so sicheren Ort. Bestimmt suchen schon einige Leute nach uns und diesem 
Artefakt. Also ziehen wir in Spotys neue, gerade gekaufte, Halle in Tacoma. Dort durchforste ich meine Bibo nach neuen 
Informationen, finde jedoch auch nach intensiver Suche nichts wirklich neues. Ich bin jetzt aber sicher, dass der Kraftfo-
kus die Stufe zwölf hat!  

Ed sucht indes für uns in der Matrix nach Informationen über Topal. Auch Golden Eye setze ich auf diese Spur an. Ed 
erfährt ziemlich schnell einiges. Topals Laden ist vor zwei Tagen abgebrannt. Der Rabenschamane gehörte wohl zu ei-
nem Policlub mit dem Namen „Kinder von irgendeinem Philosophen“. Wir wollen gerade losfahren, um einen Museumsdi-
rektor über diesen Fokus zu befragen, als Joe Big anruft und mich erst mal gehörig nervt. Er meint, dass auf der Straße 
erzählt wird, dass wir unseren Auftraggeber erschossen haben und glaubt diesen Gerüchten anscheinend auch noch. 
Außerdem sind wohl Phantombilder von unserem Trupp in der Presse. Erbost darüber, dass er wohl allen anderen eher 
glaubt, als mir selbst, schmeiße ich ihn aus der Leitung. Er ist ein ungehobelter unfreundlicher misstrauischer und unfä-
higer Runner!!! Auf dem Weg zum Museum meldet sich Ed. Auch er weiß, dass diese Bilder von uns im Umlauf sind. Kurz 
darauf meldet sich auch Eye und weiß zu verkünden, dass Topal ein Taliskrämer war und sein Laden vor kurzem abge-
brannt ist. Hey Eye, das ist ja eine Neuigkeit, wie wäre es mit ein paar neuen Programmen! Er ist ziemlich enttäuscht! 
Topals Laden in Redmond ist in der Tat eine Baulücke, hier ist nichts zu holen. Ein Kind erzählt uns, dass bevor der La-
den abbrannte, ein Leichenwagen weggefahren ist, ah ja!  

Am Museum erkennt uns leider die Wache am Eingang sofort und nur mein Zauber verhindert, dass er Lonestar in-
formiert. Wir dampfen ab und zu der Halle. Gerade wollen wir uns eine Mütze Schlaf gönnen, als Ed noch mal anruft und 

Y 
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zu berichten weiß, dass er den genauen Namen des Policlubs noch nicht weiß, jedoch von einer Schamanin gehört hat, 
die sich nach dem Teil erkundigt hat. Er will weiter nach Infos suchen.  

Am Morgen dieses 8.10.54 beschließen wir den Archäologieprofessor Mr. Johnson aufzusuchen, um ihn nach seiner 
Meinung zu fragen. Er interessiert sich mehr für die Kiste, als für den eigentlichen Fokus. Er bietet uns an, sich am 
Nachmittag näher um das Teil zu bemühen. Jetzt muss er Vorlesungen abhalten.  

Die alte Schamanin heißt, wie Ed zu berichten hat, Trixi und ist Wahrsagerin mit Laden in den Redmond Barrens. 
Auch You meldet sich zu meiner Überraschung bei mir. Sie scheint etwas besorgt. Wir scheinen ganz oben auf der Liste 
von Lonestar zu stehen, sie suchen ein Erfolgserlebnis, und dies sollen wir sein. Auch ist sie auf eine Frau gestoßen, eine 
wirkliche Wucht, wie sie sich ausdrückt, die sich nach den Leuten erkundigt hat, die mit Topal unterwegs waren. Das war 
in einer Kneipe an der Grenze zwischen Downtown und Renton, in dem „Bei dem Einhorn an der Tränke“.  

Wir suchen erst mal den Laden Trixi und fahren zu dem Zweck nach Redmond. Schnell finden wir, was wir suchen. Es 
ist ein winziges Geschäft in einer eher beschaulichen Gegend. Ich checke den einzelnen Raum astral. In dem zu einer 
Wohnung umgebauten Laden sitzt eine alte ruhige Frau und strickt. Sie ist von einigen Dutzend Hunden umgeben, die 
mich in bedrückender Weise alle, aber wirklich alle, anstarren. Und dies, obwohl ich ja nur auf der ätherischen Ebene 
anwesend bin. Flinx und ich gehen erst mal ohne den Götzen zu dem Astrologieladen. Wir klingeln. „Oh, frühe Kunden!“ 
Als sie mir in die Augen sieht, ändert sich der Ausdruck der alten kleinen Frau: „Oh, komm lieber rein, Kleiner, ich lese in 
deinen Augen, dass du ganz schön tief in der Scheiße sitzt!“ Sie macht einen sehr vertrauenswürdigen Eindruck. Außer-
dem weiß ich ja über Hundeschamanen, dass sie Menschen lieben und diese vor übler Zauberei schützen wollen. Also 
erzählen wir der Frau unsere Geschichte, sie ist sichtlich beeindruckt. Sie ist auf uns Aufmerksam geworden, weil sie 
finstere Träume über den Götzen hatte. Wir holen Spoty und den Götzen und legen ihr denselben vor. Die Hunde wer-
den bei diesem Anblick, oder bei dieser Aura sehr nervös. Sie betrachtet es und meint, dass sie erst mal darüber nach-
denken muss. „Kommt in vier Stunden wieder!“ Sie verschließt den Laden und verschwindet schlendernd an der Ecke.  

Also schlendern auch wir wieder zu unserem Auto, aber halt, dieser Typ kommt mir verdächtig vor, wonach greift der 
da. Ich lege ihn schlafen! Und in der Tat ist uns hier eine Falle gestellt worden, und zwar von Topals Freunden, die Ra-
che über wollen. Nach kurzem Feuergefecht und meiner Bekundung aufzugeben, was Spoty ja gar nicht gefällt, lassen 
sich die ziemlich unprofessionellen Leute auf eine Diskussion ein. Sie sind die „Kinder des Sophokles“, eine Diskussions-
runde. Sie waren der Meinung, dass wir ihre beiden Mitglieder getötet haben, beiden, ach ja, den Typ im Leichenwagen. 
Dieser war Simon Tempelmann. Er kam gerade von einer Expedition im Südpazifik wieder. Nun wissen wir ja, woher der 
Götze stammt. Wir können sie Überzeugen, dass sie keinen Anspruch auf diese haben und sich auch nicht weiter einmi-
schen, dies ist, wie sie wohl auch gemerkt haben, eine Nummer zu groß für eine Diskussionsrunde.  

Unsere nächste Station ist das „Einhorn an der Tränke“, in Downtown. Wir parken etwas weiter entfernt und betreten 
die Lokalität, wie andere auch, durch die Eingangstür. Die Wunderfrau ist nicht anwesend, auch weiß niemand, wo sie zu 
finden ist. Vielleicht ist sie auch nicht so wichtig für uns. Wir verschwinden wieder.  

Die restliche Zeit wird bei einigen Getränken in einem Café überbrückt. Als wir wieder an ihrem Laden ankommen, ist 
Trixi schon anwesend. Wir setzen uns und hören zu, was sie zu sagen hat. Die Schamanin ist der Überzeugung, dass der 
Götze von einer bösen Intelligenz im Zeichen Alles verzehrender Finsternis beseelt ist. Nur ein Drache sei weise und 
mächtig genug, um den Fokus nicht zu benutzen sondern zu vernichten! Nun ein Drache, wir hatten zwar schon mit ei-
nigen Kontakt, aber zu keinem mehr eine aktive Verbindung. Trixi will uns mit dem Chef von Lochland Investments, Ta-
coma, bekannt machen. Sie will uns anrufen, wenn diese Verbindung zustande kommt.  

Wir ziehen uns bei Mc Hughs um, ich kürze meine Haare und färbe sie rot, sieht lustig aus. Danach ist es an der Zeit, 
eine Schlafstätte zu suchen, die nicht in einer Halle liegt. Ein gutes Hotel in Downtown wäre genau das richtige. Es gibt 
hier Whisky, echten Kaffee und ziemlich gutes Essen. Ein Kontakt zu Dr. Westerman kommt leider nicht zustande, wäre 
unser einziger Draht zu einem Drachen gewesen.  

Ich versuche am Abend ein paar Aktien von MCMC zu kaufen, kann aber nur wenige erstehen. Vielleicht sollte ich 
mich ein wenig mehr mit den modernen Geschäftsabläufen beschäftigen. So wird nie ein Großaktionär aus mir.  

Später hören wir von Trixi, dass der Kontakt tatsächlich zustande gekommen ist. Geyswain, der Chef von Lochland 
Investments, empfängt uns morgen früh gegen elf Uhr, schön. Auch Ed meldet sich noch an diesem Abend. Der Typ, der 
bei Lonestar die Suche nach uns angekurbelt hat, heißt Captain Crissin. Jedoch heißt es, dass er eigentlich nach Black-
wing sucht, Ach Ne!!! Dieser ist es auch, der das Gerücht, wir hätten unser Johnson getötet, ausgesät hat. Er ist mit 
zwei magisch aktiven Elfen, einem Mann und einer Frau, aus Tir gekommen. Da Ed noch eine offene Rechnung hat, 
sucht er mit äußerstem Vergnügen weiter nach Blackwing. Am Morgen des 9.10.54 rufe ich noch einmal unseren De-
cker an, er weiß jedoch nur, dass Lochland eine Sicherheit mittlerer Stärke hat, die jedoch aus privaten Leuten besteht.  

Das Gelände dieser Firma ist für eine private Immobilienfirma echt riesig. Ein Fahrstuhl befördert uns in den obersten 
Stockwerk, wo wir in einen gigantischen Saal vorgelassen werden. Der Raum ist sicher 2000m^2 groß und bildet eine 
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Wüste nach. Es ist extrem heiß und trocken hier. Der westliche Drache kommt direkt zur Sache. Er fordert von uns einen 
Dienst und ein schönes Kunstwerk ein. Nur dann würde er den Götzen zerstören. Widerwillig stimmen wir zu und lassen 
ihm das Teil da. Ich habe ein schlechtes Gefühl bei der Sache. Jedoch lehnt er meinen Wunsch, bei der Zerstörung zu-
gegen zu sein, ab. Wir verlassen den Giganten und gehen zu unserem Fahrzeug. Gerade in dem Augenblick meldet sich 
erneut Evil Ed. Er meint, dass der Drache, der gerade zwölf Jahre in Seattle weilt, auch für einen Giganten als extrem ar-
rogant gilt. Die Narbe an seinem Körper, die wir nicht bemerkt haben, stamme von einer nicht ganz glatten Übernahme 
in Azlan. Außerdem ist ihm noch bekannt, dass die Firma mysteriöserweise nur Gebäude ankauft. Jedoch nichts mit die-
sen macht oder auch keine verkauft. Es ist absolut schleierhaft, wie man davon leben kann. Des weiteren hat er gehört, 
dass die Bullen deshalb hinter uns her sind, weil sie meinen, dass wir zu Blackwing gehören, wie absurd. Als wir in eine 
der großen Durchgangsstraßen einbiegen, wird überraschend die eine Seite von Lonestar abgesperrt, als wir wenden, 
erscheinen auch am anderen Ende einige Mobmaster, eine Straßensperre zu unseren Ehren. Ich springe aus dem Wagen 
und teleportiere mich auf eines der umliegenden Hochhäuser. Flinx schafft es unter einem der herumstehenden Fahr-
zeugen zu verschwinden. Die Guards kontrollieren alle Personen, auch Spoty, ihre Sinn der Stufe 8 hält jedoch der Kon-
trolle stand. So treffen wir uns, nachdem ich unter erheblichen Schwierigkeiten die Dachtüren durchbrochen habe, kurz 
darauf in einer engen Gasse. Gerade als ich eingestiegen bin, hält ein großer Nightsky neben unserem Auto und besagte 
üppig geschmückte Wunderfrau steigt aus. „Ich habe euch gesucht. Wir müssen uns unterhalten.“ Auch ja? Und ich 
dachte schon, der Run wäre schon vorbei! Sie versucht uns zu erklären, dass wir mit der Übergabe des Götzen einen 
großen Fehler gemacht haben. Als sie mich auffordert, ihre Aura zu betrachten, falle bei dem Anblick dieses noch viel 
größeren Drachen fast um. Dies ist ein doch erheblich größerer Drache als Geyswain. „Er hat nicht die Macht und auch 
nicht die Absicht, den Fokus zu vernichten. Ich zähle auf euch, wir müssen ihm den Fokus wieder abnehmen. Sicher 
wusste die Schamanin es auch nicht besser, als sie euch an Geyswain vermittelt hat. Wir treffen uns heute abend gegen 
23 Uhr. Trefft eure Vorbereitungen und erholt euch ein wenig.“ Schon wieder ein Drache, wir scheinen diese Wesen 
wohl magisch anzuziehen! Wir besorgen uns noch einige Kühlpackungen, um Schaden durch die Hitze im Drachenhort 
vorzubeugen, fahren nach Hause, nehmen eine Mütze Schlaf und brechen voll ausgerüstet, aber ohne die ganz schwere 
Artillerie, auf, um den Drachen Arlesh zu treffen. Wir fahren zu dem verabredeten Ort und können mit ansehen, wie ein 
von Arlesh engagierter Decker in das System des Konzerns eindringt. Die voll aufgestylte Drachin, bzw. die Frau, unter 
deren Haut sich der Drache versteckt, kann zu unserer und ihrer Verwunderung beobachten, dass das Matrixsystem von 
Lochland Investments schlicht nicht mehr existiert, totaler Hardwarezusammenbruch, wie der Decker analysiert. Wir be-
schließen, uns zu beeilen, da in dem Gebäude ja wohl irgendwas läuft.  

Mit getrennten Wagen erreichen wir kurz darauf das große, uns bekannte Gebäude, keine Wache ist zu sehen, der 
Komplex ist total erhellt, alle Lampen scheinen zu brennen. In der Lobby liegen die beiden Wachen, beide tot. Jedoch 
sehen sie aus, als wären sie schon vor einigen Jahren verstorben, jedoch liegt kein Verwesungsgeruch in der Luft. Ihre 
Waffen sind erst vor kurzem abgefeuert worden. Arlesh schickt uns in den Keller, wir sollen uns den Rücken frei räumen. 
Wir kommen zuerst in den Umkleideraum. Er ist total verwüstet, in einer Ecke finden wir unter einem Haufen Kleidung 
einen aufgeschlitzten Menschenleib. Beim genauen hinsehen, entdecken wir, dass er wohl zerrissen! wurde, und nicht 
aufgeschlitzt, ein scheußlicher Anblick! Als nächstes kommen wir in einen Besprechungsraum, wo wir eine Tafel mit der 
Wacheinteilung sehen können. Demnach müssten hier sechs Wachleute herumlaufen, sechs weitere in oberen Bereich. 
Wir durchsuchen noch die anderen Räume hier unter und können tatsächlich auf die insgesamt sechs ehemalige Wachen 
treffen. Einige sind ohnehin schon tot, die anderen sind so stark mutiert, dass es sicher besser für sie ist, von APDS Ku-
geln in den Hades geschickt zu werden. Als wir den Weg in die Oberen Gefilde per Fahrstuhl einschlagen wollen, müssen 
wir uns ein anderen aussuchen. In diesem ist auf jeden Fall die komplette Wachschicht für die oberen Geschosse fein 
säuberlich gestapelt, ganze Arbeit von Arlesh. Da nun niemand mehr im Weg stehen müsste, wählen wir den direkten in 
Geyswains Gefilde.  

Wir stürmen in den Raum und sofort in Deckung. Zu meiner Enttäuschung ist Arlesh nicht hier, dafür der ziemlich ü-
bel aussehende Geyswain. Seine Schuppen fallen ihm aus, die Schwingen zeigen Risse. Auch interessant für uns ist der 
große Stapel Leichen vor dem ersten Hügel, und, Überraschung, der in Panik in unsere Richtung kriechende und ständig 
nach einer Waffe schreiende Blackwing!!! Chummer, pass auf, das du nicht zufällig zwischen den Drachen und mir 
stehst! Es ist ungewöhnlich kühl und feucht hier. Nun aber genug der Nebensachen, der Drache wird aktiv und wir vor-
sichtig. Mein erster Zauber wird direkt auf mich zurückgeschleudert, Spoty trifft mit einer Salve. Als Reaktion bekommen 
wir einen Manaball ab, der die ganze Party leicht verletzt. So geht das ganze noch eine Weile hin und her, Höllenfeuer, 
Kugeln, gespiegelte Zauber, wegfliegende Deckung, ein nach einer Waffe schreiender Blackwing. So richtig zur Sache 
geht es, als Arlesh auftaucht. Der riesige Drache springt einfach auf den Rücken seines Artgenossen und zerreißt dessen 
Körper zusammen mit der gesamten Dachkonstruktion. Unser Augenmerk liegt jetzt eher darauf, nicht von auf uns flie-
genden Stahlteilen erschlagen zu werden. Der große Drache verschwindet ohne weitere Worte und das nächste Problem 
taucht ziemlich schnell, zu schnell auf. Man hört rundherum die Einsatztruppen von Lonestar. Einhubschrauber setzt den 
Befehlshaber ab. Wir haben uns inzwischen Blackwing geschnappt und ihm unterbreitet, dass Ed sicher Interesse an ihm 
haben wird. Ziemlich schnell sind wir umstellt und müssen uns diesem Problem stellen. Es stellt sich als nicht relevant 
dar, da die Leute Blackwing suchen. Aber dieses Arschloch kann zu unserem Leidwesen einen Diplomatenausweis vor-
weisen und sich so aus seiner prekären Lage befreien. Wir schnappen uns die Kiste, in welcher der Fokus lag und ver-
schwinden so schnell wie möglich von hier. Spoty besteht darauf, Arleshs weißen Nightsky mitzunehmen, ich steuere den 
Integra. Dieser Run verlief mal wieder in absolut unbeabsichtigten Bahnen, er hat unserem Auftraggeber das Leben ge-
kostet und uns in Armut belassen. ( Der Flaschendämon) 
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er letzte Run hatte uns schon in hinreichender Weise mit erwachten Wesen in Kontakt gebracht, als aber Mag in 
der folgenden Nacht anruft und von Sirenen berichtet, die Fairy in der Nähe der fränkischen Burg übel zugerichtet 
haben, kann ich mir ein Seufzen nicht verdrücken. Na ja, man lässt sich ja zu einigem breitschlagen, wenn es um 

Freunde geht. Also fliegen wir, was heißt Skill, Spoty, Flinx und ich, am folgenden Nachmittag suborbital nach Frankfurt. 
Dabei hasse ich dieses Verkehrsmittel, befreit von jeder Waffe fühle ich mich jedes Mal irgendwie so nackt, so wehrlos! 
Diesmal geht alles glatt, wir landen bei minus zwei Stunden in Frankfurt, wo uns Ingrimm abholt. Weiter geht es auf der 
Autobahn per Bulli. Leider sind Deutschlands Bahnen verseucht von sogenannten Straßenfegern, Menschen, die es sich 
zum Hobby gemacht haben, andere mit Hilfe ihrer relativ militärisch ausgestatteten Fahrzeuge von der Fahrbahn zu 
drängen. Diesmal werden sie jedoch Opfer ihrer eigenen Methoden und enden zusammen mit ihren brennenden Kut-
schen im Graben, nachdem sie es zu ihrem Pech doch geschafft hatten, Ingrimms Wagen zu beschädigen. Als wir an der 
Burg ankommen, beginnen Skill und die schon früher angekommene Leia sofort mit der Operation, die einige Stunden 
dauert, zum Glück auch erfolgreich ist. Die folgenden Tage rufe ich über Satellit Daten aus den Bibliotheken des Zirkels 
ab und lerne den Dreh mit dem Katermittel. Von nun an ist jeder Morgen nach einigen alkoholischen Getränken ein Mor-
gen wie jeder andere auch, wie praktisch! Außerdem sammeln wir einige Informationen über die Sirenen, die Fairy, In-
grimm und seine Freundin Dam etwa zwei Kilometer südöstlich der Burg angegriffen haben. Es war ein Schwarm von 
etwa einem Dutzend Tieren, die erst von ihren Gegnern abließen, als zwei oder drei von ihnen tot im Wald lagen. Die 
kleine Fairy wurde bei dem Gefecht doch arg zugerichtet und scheint, zu meiner Überraschung auf Rache zu sinnen! Skill 
hat einige Daten über diese Wesen gespeichert, die besagen, dass die Tiere wahrscheinlich nicht von selbst mutiert oder 
erwacht sind, sondern wohl eher aus einem Labor entkommen sind. Sie sind ziemlich sicher Dualwesen, was die Sache 
mit der Erkundung des Terrains deutlich schwierigerer macht. Spoty ist im übrigen dafür, die Wesen lebendig zu fangen 
und zu verkaufen. Es werden zu diesem Zweck Käfige, Netzpistolen und Taser bei einem Schieber geordert, welche am 
Donnerstag an der Burg ankommen. Nun soll es also ernst werden. Ich entschließe mich, einen Erkundungsausflug 
durch die ätherische Ebene zu starten. Ich wähle die direkte beschriebene Richtung, als Südost. Nach etwa fünf Kilome-
tern ändert sich die Landschaft unter mir von erwachtem Wald in äußerst lebendigen Sumpf. Ich bin jetzt langsamer und 
vorsichtiger, bin jedoch trotzdem einigermaßen überrascht, als einige Tentakel aus dem Sumpf auf mich zuschießen und 
zwei dazu gehörende etwa zwanzigarmige Wesen mich angreifen! Ich versuche die Astralkörper durch meine Zauber zu 
bekämpfen, was jedoch nur bei dem einen die gewünschte Wirkung erzielt. Nach einigen Versuchen, einen als Einzelwe-
sen zu erwischen, schaffe ich es nach einigen weiteren Manövern die beiden zu beruhigen. Zu meiner Überraschung lö-
sen sich die Körper jedoch nicht in Manaspuren auf, sondern beginnen zu regenerieren. Ich sehe zu hier wegzukommen, 
und zwar in Höchstgeschwindigkeit. Wieder in der Burg berichte ich den anderen. Die Wegebeschaffenheit lässt den 
Schluss zu, dass einzig die Anreise per Pedes sinnvoll und möglich ist. Also kann Spoty sich die Idee mit dem Sirenen-
handel wohl aus dem Kopf schlagen. Unter anderem auch, weil wir erst vor kurzer Zeit den Hughes Airstar nach Seattle 
überführt haben, Pech! Also müssen wir uns einen geeigneten Fußweg aussuchen. Den der Weg durch den Sumpf 
scheint wohl nicht in Frage zu kommen. Da mich keiner begleiten will, ist es wohl wieder an mir allein, den bequemsten 
Pfad zu suchen. Der Nordbogen scheint der sicherste zu sein, und in der Tat ist es, wie der Eindruck aus dem Astralraum 
entsteht, relativ einfach auf diesem Weg zu der etwa zehn Kilometer entfernten Hügelkette zu gelangen. Dort ankom-
men, ist ein Wasserfall mit sich anschließendem See zu bewundern. Über ihm schweben einige Sirenen. Das reicht mir, 
ich habe keine Lust den Schwarm auf mich zu lenken und bewege mich zurück. Dort angekommen, erläutere ich die 
Sachlage. Zufrieden mit den Ergebnissen, beginnen die Chummer ihre Sachen zu packen, während ich mich dem Whisky 
aus dem Keller widme und sicher ´ne halbe Flasche leere.  

Am Morgen danach... weckt ein eiskaltes Händchen den einigermaßen verkaterten Al aus seligsten Träumen, oh wel-
che Qual! Hier ist es an der Zeit meine neu erworbenen Fähigkeiten auszuspielen und kurze Zeit später ist Al katerfrei, 
Yeah, der Tag kann beginnen! Und dieser beginnt, nach ausgiebigem Frühstück, mit Aufbruchsvorbereitungen. Wir zur-
ren die letzten Ausrüstungsgegenstände fest, haben uns auf eine Übernachtung im Freien vorbereitet. In der Tat ist der 
von mir vorgeschlagene und dann von der Gruppe eingeschlagene Nordbogen wohl ein richtiger Weg. Der erst ziemlich 
problematisch erscheinende Fluss wird an einer Stelle, an der man Anlauf nehmen kann, locker übersprungen und auch 
der weitere Weg stellt uns vor keine unüberwindbaren Hindernisse. Letztendlich erreichen wir die Umgebung des Was-
serfalls und legen uns dort auf die Lauer. Flinx erkundet die letzten paar Meter bis zum See. Fairy und mir fällt eine star-
ke diffuse Astralquelle hinter dem Kamm, auf dem die Sirenen wohl ihr Nest haben, auf.  

Als wir auf fünfzig Meter herangekommen sind, tauchen zwei Flugechsen am Himmel auf und wir beschließen, sie 
vom Firmament zu holen, und zwar soll dies mit Zaubern und Projektilwaffen geschehen. Die Aktion gelingt an sich auch, 
jedoch haben wir wohl die Aufmerksamkeit des Schwarms erregt und etwa ein Dutzend Mitglieder desselben stürzen sich 
über die Kante auf uns zu. Der Kampf entbrennt. Mit Zaubern, Armbrustbolzen, Bogenpfeilen und Feuerwaffensalven 
versuchen wir möglichst viele vom Himmel zu holen. Dieses gelingt auch etwa, nur noch fünf Sirenen kommen uns be-
drohlich nahe. Doch scheinen meine Chummer seltsam abgelenkt, Dam regt sich gar nicht mehr.......... Als ich aufwache, 
liege ich blutüberströmt auf dem Boden, ein alter Mann kniet über mir und scheint meine Wunden zu versorgen. Sche-
menhaft kann ich mich noch an den Nahkampf mit den geflügelten Wesen erinnern. Um mich sehe ich auch Flinx und 
Skill heftigst verletzt auf dem Boden liegen. Dies war einer der seltsamsten Kämpfe, den ich je miterlebt habe. Die ein-
zelnen Wesen schienen nicht besonders stark zu sein, jedoch war unsere Truppe nicht fähig, einen konsequenten Kampf 
gegen diese durchzuhalten, sie alle wurden auf seltsame Weise abgelenkt. Nun gilt es, die Wunden zu versorgen, wie 
der Vertraute von Leia es schon praktiziert. Sowohl Flinx, Skill als auch meine Person sind von den Sirenen niederge-
streckt worden. Außerdem scheint meine magische Stärke durch diese Verwundung geringer geworden zu sein, oh Mag, 
was mutest du uns zu!?  

D 
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Nachdem der Trupp zumindest wieder bei Bewusstsein ist, überlegen wir, was zu tun ist. Ich schlage einen sofortigen 
Rückzug vor. Dieser Vorschlag kommt, zumindest bei der unverletzten Fairy nicht besonders gut an, sie will das Nest in-
spizieren. So brechen also Spoty, ebenfalls unverletzt, Dam und Fairy auf, um den Hügel zu erklimmen und das Nest zu 
untersuchen. Oben angekommen berichten uns die drei via Headcom, dass das Nest leer ist, bis auf einige erst vor ganz 
kurzer Zeit zerschlagene Eier. Außerdem Interessieren sie sich für einen obskures rundes Vegetationsloch in der Nähe 
und wollen dieses untersuchen. Dort angekommen berichten sie von einer kreisrunden Lichtung von etwa dreißig Metern 
Durchmesser. In der Mitte derselben haben sie eine verkohlte Zwergenleiche entdeckt. Sie rufen uns zu sich, da sie mit 
diesem Objekt nichts anfangen können. Der Weg auf den Hügel ist für unsere hinkende Gruppe, bestehend aus Skill, 
Flinx und mir sehr bis extrem beschwerlich. Skill rutscht einmal fast den ganzen Hang hinunter, kann sich jedoch fangen. 
Nach kurzem weiterem Marsch vereinigt sich unsere Gruppe bei der Lichtung.  

Als erstes fällt mir die totale Zerstörungskraft des hier ganz offensichtlich gesprochenen Zaubers auf. Kein Baum hat 
diesen überstanden, und das in einem Radius von etwa fünfzehn Metern. Die Leiche liegt hier, wie auch Fairy und Skill 
meinen, wohl schon länger, vielleicht Jahre. Nun, anhand des Bewuchses, es gibt immerhin schon wieder Gras und klei-
ne Büsche, schätze ich diesen Zeitraum auf zwei bis drei Jahre. Das Amulett, welches am Hals der Leiche hängt und die 
Explosion wohl unbeschadet überstanden hat, zeigt auf der einen Seite einen Drachenschädel und auf der anderen einen 
Zwergenkopf. Eine magische Untersuchung desselben sagt mir, dass der Gegenstand nicht magischer Natur ist, ich kann 
dies einfach nicht glauben. Nur starke Magie könnte einen so starken Zauber und dazu noch einen so langen Zeitraum in 
der Natur widerstehen. Fairy glaubt in dem Artefakt den „Wahren Namen“ des Zwerges zu erkennen, wie mir Flinx über-
setzen kann. Sollte es sich um eine Art Thesis in Form eines Kunstwerkes handeln? Weitere Untersuchungen vor Ort 
scheinen mir ohne Sinn. Meinem Vorschlag, jetzt endlich den Rückweg anzutreten, stimmen auch alle zu. Natürlich neh-
men wir das Amulett mit!  

Der Rückweg sollte eigentlich über dieselbe Route führen, wie der Hinweg. Wir kommen erst einmal auch ganz gut 
voran, bis auf die Tatsache, dass es diesmal an mir ist, fast den Abhang zum Sirenennest hinunterzufallen. Na ja, wenn 
man es sich genau überlegt, sind wir auch ganz glimpflich davon gekommen, bis auf die Tatsache, dass uns dieses Rudel 
Bluthunde auf die locker einen Tag längere Südroute gedrängt hat. Diese riesige Qualle, die Spoty aus der Pfütze heraus 
angesprungen hat und dieser komische große Wurm in der Höhle sind im Rahmen des Gesamtbildes wohl nicht weiter 
erwähnenswert. Der Weg ist bei Dauerregen echt nicht besonders angenehm, moosig glatt, und, wenn man so heftig 
verletzt ist, wie wir es gewesen sind, auch ein bisschen gefährlich. Jetzt, bei einem Glas Whisky und nach einem Bad, 
erweckt eher dieses Amulett meine Aufmerksamkeit. Man muss doch irgendwie herausbekommen können, was es damit 
auf sich hat. Wie alt ist es wohl, warum hat es diesem mächtigen Zauber überstanden, und die Bäume im Umkreis nicht, 
wer hat den Zauber gesprochen, wer war dieser Zwerg und warum hat man ihn getötet? Alles interessante Fragen, und 
alle sind nur schwer zu beantworten. Vielleicht bäte eine Queste zumindest Antworten zu einigen Fragen. Ich sollte dies 
mit meinem in dieser Hinsicht und überhaupt erfahreneren Chummer Mag besprechen, denk ich. Vielleicht noch den ei-
nen oder anderen Drink, morgen ist auch noch ein Tag... 

Mit unserem glorreichen Auftraggeber soll ich zunächst die Spesenliste durchgehen, mit der folgenden Variante der 
Erstforderung können, so vermute ich, alle ganz gut leben. Auch der Kopflohn von 35000¥ stellt sicherlich auch die chro-
nisch überschuldeten Chummer zufrieden und bietet einen gewissen Schutz vor den Geiern der Yakuza.  

Burg Knightsbride, den 18.10.2054  

Betr.: Kostenaufstellung der Operation für Dr. Mag. J. J. T. Lowdrey 

Teilnehmer an der Operation: Mr. Don Mc Guffin, Mr. Flinx, Dr. Med. Skill, Mrs. Spoty  

Spesenliste für die Operation vom 11.10.54 bis 17.10.54  

Flugkosten 3200 Nuyen pro Person, =12800 ¥ 

Flugkosten für den Hund, 1600¥ 

Lizenzen für diverse Waffen, 150¥ 

Netzpistolen, 1 große, 1 Standard, 2 Taser, 2500¥ 

zwölf sichere Käfige, 5000¥ 

Datenbuchse für Skill, 28000¥ Þ4000¥ 

Operationskosten folgen nach erfolgreicher OP. 5000¥ 
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Dikote™-Überzug für ein Katana, 3500¥ 

eine Panzerjacke und langer Sicherheitsmantel, 1550¥ 

verbrauchte Munition, 80¥ 

Beschwörungsmaterialien für div. Elementare, 10000¥ 

Fahrzeugreparatur, 7650¥ 

Erfolgreiche OP an Fairy, 2500¥ 

entgangene Engagements, 1000¥ / P. und Tag, =Σ 28000¥  

Entlohnung unserer Ärztin, 450¥ /T =∑3150¥ 

Verpflegung der Truppe, 250¥ 

vier Überlebensausrüstungen, Isomatten, Schlafsäcke, 1500¥ 

Kletterausrüstung, Seil, Kletterkrallen, 1000¥ 

GPS-System, 700¥ 

Fetische aller Art, 430¥ 

Zauberformel der Kraft drei, 300¥ 

Benutzung einer öffentl. Bibliothek, 20¥ 

Medkit, 200¥ 

Stimulanzpatch St. 6, 150¥ 

Schwächung des Gruppenmagieniveaus, unbezahlbar!?!  

∑ 111030¥ +OP+ unbezahlbar, Summen inkl. MwSt., zahlbar sofort ohne Abzüge an LTG: ADL/FRA-WÜ-
GUFFIN@9600156-564-1289 

Wir freuen uns auf weitere gute Zusammenarbeit in unserem Sinne! 

 

                  Mit freundlichen Grüßen             Don Mc´Guffin 

 

Somit ergibt sich eine neue Summe von 61980¥.  

ie ganze Zeit, die wir bei einem Kaffee am Frühstückstisch sitzen, drehe ich dieses hölzerne Amulett zwischen den 
Fingern. Es scheint aus einer Art Tropenholz zu bestehen, ein hartes schwarzes Material, Teakholz vielleicht. Wäh-
rend ich so am Tisch sitze, fällt der Beschluss, eine Queste anzutreten, eine Metaqueste, die Neuigkeiten über die 

Art des Artefaktes bringen soll, unsere Beziehung zu diesem klären soll und natürlich die des Vorbesitzers. Auch interes-
siert mich, was man mit dem Amulett wohl anstellen kann oder muss. Leia erklärt sich bereit, auf meinen Körper aufzu-
passen und diesen bei einer schweren Wunde zu heilen. Wir ziehen uns in ein Turmzimmer zurück, Leia mit einem Buch, 
hoffentlich passt sie wirklich auf, und ich mit dem Amulett und meiner Ausrüstung. Ich stimme mich auf die Aura des 
Gegenstandes ein und verlasse meinen physischen Körper. 

D 
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Ich schwebe in der Dunkelheit, leere umgibt mich. Doch dort in der Ferne ist ein Punkt zu erkennen, er wird immer 
größer, kommt näher. Bald erkenne ich einen weißen großen Wurm, der immer mehr anwächst und zu Schluss als haus-
große Gestalt eines hellen Regenwurms mit vielen Kinderhänden an der Unterseite vor mir Halt macht. „Nun großer Ma-
gier, du interessierst dich also für einen bestimmten Gegenstand“ und seine lange Zunge wischt bei diesen Worten eine 
große Anzahl Hände von der Unterseite seines Körpers und ich glaube schreckverzehrte Gesichter dahinter zu erkennen, 
bevor die kleinen Hände nachwachsen. „So ist es, wegen dieses Gegenstands bin ich hier.“ „Bist du sicher, klug genug 
für diese Queste zu sein?“ Da ich mir dessen sicher bin und dieses offensichtlich mit Recht, werde ich vom Hüter der Me-
taebenen durchgelassen. 

Ich sitze an einem Holztisch und warte darauf, dass mein Teewasser heiß genug ist. Irgendwie fühle ich mich nicht 
wohl, seltsam nackt, aber nicht unbekleidet, denn ich trage große grüne Kleidung... Ich stehe auf, sehe mich um. Die 
Hütte ist mir vertraut, ich weiß genau wo ich welchen Gegenstand finden kann, nehme mir einen Hornbecher aus dem 
Schrank und fülle etwas Tee ein. Urplötzlich wird mir klar, warum ich mir selbst in meinem Körper fremd vorkomme: Ich 
habe meine Magie verloren! Ich bin ausgebrannt!!! Ich sehe aus dem Fenster. Vor mir liegt ein Tal, in dessen Grund ein 
kleines Dorf. Meine Hütte steht völlig isoliert an diesem Hang. Auf der gegenüberliegenden Seite steigen die Hänge zu 
einem Gebirgszug auf. Mein Blick wird von einem eher runden Hügel gefangen. Es ist der „graue Hügel“, die legenden 
erzählen über reiche Schätze, die dort liegen sollen. Just in diesem Augenblick öffnet sich die Hüttentür und ein riesiger 
fast nackter Mann tritt herein. Er hält einen gigantischen Zweihänder in den Händen, scheint jedoch in friedlich Absicht 
gekommen zu sein. Er schmeißt sich grußlos auf einen der Stühle und die draußen stehende zweite Person betritt den 
Raum. Es ist eine schlanke schwarz verhüllte Person. Mit einer flüssigen Handbewegung streift sie die Kapuze von Kopf 
und seine Ohren verraten ihn als Angehörigen der Elfenrasse. Als er mich anspricht, „Hab keine Angst, wir sind nicht ge-
kommen, um mit dir zu kämpfen“, fällt mir sein Name ein. Es ist der Hexer Obrin, der seinen Begleiter als Donnar vor-
stellt und ihre Absicht, bei mir zu übernachten verkündet, dreist. Der Hexer erläutert mir bei einem Tee, dass er den 
richtigen Weg zum Schatz im grauen Hügel entschlüsselt hat und nun auf dem Weg dorthin ist. Ich bitte sie darum, mich 
mitzunehmen. Nachdem ich sie überzeugt habe, dass ich mit Schwert und Bogen umgehen kann, stimmen sie zu; viel-
leicht ist diese Behauptung etwas Leichtsinnig von mir, jedoch ist hier eine Queste zu bewältigen. Am Morgen brechen 
wir früh bei gutem Wetter auf, kaufen noch einige Gegenstände im Dorf und marschieren weiter zum grauen Hügel, den 
wir aufgrund bester Bedingungen eine Stunde früher als erwartet erreichen. Obrin kann in einem Buch die Beschreibung 
des genauen Weges entschlüsseln und führt uns durch Gestrüpp zu dem Eingang zu der unterirdischen Anlage. Die bei-
den schreiten voran, als ich über dem Tor einige Flammenbuchstaben erkennen kann:  

Der Gegenstand 

Es ist das Geheimnis, das verborgen wird. 

Es ist der Weg, der gewiesen wird. 

Es ist der Zwerg, der den Elfen verdeckt. 

Es ist der Elf, der immer noch blutet. 

Ich bin sicher, mit dem Schritt ins Höhlensystem den Ort des Charismas hinter mir gelassen zu haben. Nach dreizehn 
Metern stehen wir an einer T-Kreuzung. Nachdem wir im Süden einige zwergenähnliche Wesen gehört haben, wenden 
wir uns nach Norden. Dort treffen wir in einem Raum auf drei menschenähnliche Wesen mit herunterhängender Haut, 
die fürchterlich stinken, Zombies. Ich kann den meinen Erst nach heldenmütigem Kampf mir Schwert und Bogen be-
zwingen. Wir sammeln ein paar goldene Gegenstände ein und verlassen den Raum nach Norden. Über dem Durchgang 
erscheinen, als ich hindurch treten will, erneut flammende Buchstaben: 

Der Wissende 

Der Alte ist nicht böse, auch wenn er lacht. 

Das Mädchen starb, auch wenn die Magie wacht. 

Das Blut ist blau, trotz der Lüge. 

Fragt nicht den Geist, trotz der Liebe. 

Und damit habe ich den Ort des Kampfes hinter mich gebracht. Wir betreten den Gang. Schon nach ein zwei Metern 
passiert irgend etwas. Der Gang erscheint schlagartig verändert. Staub liegt auf dem Boden, Spinnennetze sind überall 
zu erkennen, hier scheint länger niemand mehr gegangen zu sein. Als ich mich umdrehe, ist dort auch nicht mehr der 
Durchgang zu dem Raum, in dem wir eben noch waren, zusehen, sondern eine massive hölzerne Tür, die mit verroste-
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ten Metallbeschlägen versehen ist. Ganz offensichtlich sind wir von einem Teleporter an diesen Ort verwiesen worden. 
Mein Versuch, die Tür durch herunterdrücken der Klinke zu öffnen, scheitert daran, dass dieselbe zu Staub zerfällt. Auch 
die kraftvollere Methode der Barbaren endet mit einer immer noch verschlossenen Tür und einer geprellten Schulter. Al-
so versuche ich es mit unserem Brecheisen, setze all meine Kraft ein, strenge mich an, und scheitere an der massiven 
Konstruktion. Also lasse ich von der Tür ab und schlage vor, den Gang zu erforschen. Als ich mich noch einmal umdrehe, 
sehe ich auf der Tür erneut Schriftzeichen: 

Der Verlorene 

Es war das Wissen, das korrumpierte und verwirrte. 

Es war das Vabanquespiel, das er mutig wagte. 

Er ist der Prinz, der viel erhoffte und sich irrte. 

Wer stahl das Drachenbaby, das weinte und klagte? 

Und ich habe den dritten Ort durchschritten, den Ort des Schicksals. Gut, doch der Weg führt weiter, tiefer hinein, in 
das System. Nach einigen Schritten taucht ein bläuliches Licht vor uns auf, ein kleines Licht, was unser aller Geister in 
Besitz nimmt und uns, wehrlos, nach Norden in einen runden Raum führt. Der Raum ist leer und hat nur einen weiteren 
Zugang. In diesem entlässt uns das Irrlicht aus seinem Bann. Wir sehen uns um. Nach kurzer Zeit erscheint eine verhüllt 
menschliche Gestalt am westlichen Zugang. Der Mann hat es auf eine Auseinandersetzung mit unserem elfischen Magier 
abgesehen. Er will Rache üben, für die verlorene Schlacht der Menschen gegen die Elfen und astraler Strom entbrennt 
zwischen den beiden Magiern, der den Barbaren und mich an die Wand drückt und Obrin vernichtet. Der Krieger stürzt 
sich erbost auf den Menschen und prallt vor eine Barriere. Er versucht es jedoch immer wieder und die beiden ver-
schwinden kämpfend im westlichen Gang. Ich glaube, dass es nicht meine Aufgabe ist, in dem Kampf einzugreifen, denn 
es erscheinen erneut Schriftzeichen: 

Der Sterbende 

Es ist der Blutende, der nicht lebe und nicht stürbe. 

Bewacht durch Augen dessen, der keine Namen gibt. 

Er leidet verloren ohne Hochmut und Würde. 

Sein Blut gebärt Hungrige aus dem Nichts. 

Hiermit hatte ich die Prüfung am Ort der Magie überstanden. Ich bin mir sicher, dass der Gang, in dem die beiden 
verschwunden sind, nicht mein Weg ist und wende mich daher zurück nach Süden. Dort ist noch ein Abzweig nach Wes-
ten zu erforschen. Dieser Gang führt nach etwa sechs Metern in einen ebenfalls runden Raum, aus dem ein seltsames 
Summen zu hören ist. Eine riesige Fliege schwirrt hier an der Decke, ich spurte durch den Raum in einen nach Norden 
führenden Gang. Dieser mündet in einen quadratischen Raum, der leer ist. Nur etwas hell violettes Moos an der Süd-
wand erregt meine Aufmerksamkeit. Als ich es mit meinem Schwert berühre, löst sich eine Wolke aus diesem Moos, ich 
kann jedoch schnell genug zurückspringen, sieht gefährlich aus. Also verlasse ich den Raum nach Norden und komme an 
einen Abzweig nach Westen, den Ich wähle. Auch hier komme ich in einen runden Raum von etwa fünf Metern Durch-
messer. In der Mitte des Raumes steht ein steinerner Sarkophag. Ich suche mein Brecheisen heraus und schiebe den 
Deckel ein wenig zur Seite. In Inneren ist ein komplettes Skelett zu sehen. In Handgegend liegt ein wie neu glänzendes 
Schwert, um den Hals liegt eine goldene Kette und am Kopf sind einige silberne Schalen zu sehen. Ich beschließe, den 
Deckel über der Mitte des Sarkophags um 90 Grad zu drehen. Ich befürchte, das Skelett zu erwecken und glaube dies 
damit zumindest aufzuschieben. Das goldene Schwert sieht wirklich toll aus, ich greife danach! Wie erwartet erleuchten 
die Augenhöhlen des untoten Körpers, das widernatürliche Wesen ersteht zu neuem Leben, und das zu meinem Nach-
teil! Dieses Schwert ist eine wirklich gute Waffe, ich zerhacke den Knochenhaufen in wenigen Wimpernschlägen zu 
Kleinknochen und habe damit wohl den Geist des Ortes vertrieben: 

Der Wachende 

Er ist der Wächter, der kämpfte und versagte. 

Er ist die Kraft der reinen Erde, 
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die ohne Seele den Platz in der Zeit bewahrte. 

Er ist die Macht, die niemals verderbe. 

Dieser Ort des Geistes hat mich einen Schritt in Richtung Zitadelle weitergebracht und mir ein schönes Schwert in die 
Hand gespielt. Ich verlasse also den Saal und untersuche den weiter nach Norden führenden Gang, der nach einigen 
Schritten nach links abknickt und auf eine Kreuzung stößt. Und ich dachte, ich hätte die meisten Orte hinter mich ge-
bracht, hier kann ich zwischen drei Richtungen wählen! Mit der Nordrichtung bin ich bis jetzt ganz gut gefahren, betrete 
den entsprechenden Gang und erreiche nach einigen Metern einen riesigen Saal. Er ist halb rund mit einem Durchmesser 
von vielleicht fünfzehn Metern. An der gegenüber liegenden geraden Wand stehen drei große bronzene Statuen mit auf-
gerissenem Maul, ein Wolf in Menschengröße, ein entsprechend großer Bär und ein Reptil. Ich nähere mich vorsichtig, 
jederzeit bereit zur Flucht. Es passiert jedoch nichts, man kann ohne Gefahr herantreten. Hinter dem Bär liegt eine Ni-
sche, die jedoch völlig massiv erscheint und leer ist. Als ich so unentschlossen vor den Figuren stehe, werde ich von hin-
ten angesprochen und fahre herum. Dort hat sich eine halb durchsichtige Frauengestalt in weißen Gewändern manifes-
tiert. Sie erläutert mir das Rätsel dieses Raumes: Im Maul einer Figur liegt ein Schlüssel, welcher zu einer Geheimtür in 
der Nische passt. Die Sätze, die jeweils unter den Figuren stehen weisen den Weg zu der Richtigen. Fasse ich in das fal-
sche Maul, so muss ich mit einer Hand weiterleben. Als Hinweis dient, dass bei einer Figur beide Sätze falsch sind, bei 
einer beide richtig und bei der dritten einer falsch und einer richtig. Sie verschwindet.  

Wolf: Ich habe keinen Schlüssel. Der Schlüssel ist beim Bär.  

Bär: Der Wolf hat keinen Schlüssel. Den Schlüssel findest du beim Reptil.  

Reptil: Ich habe keinen Schlüssel. Der Wolf hat den Schlüssel.  

Schönes Rätsel, jedoch ist der Preis für eine falsche Lösung ziemlich hoch. Ein Weilchen denke ich über eine Lösung 
nach und komme auf drei unterschiedliche Ergebnisse, sehr bescheiden. Mal sehen, was sich in den anderen drei Gän-
gen noch so entdecken lässt. Ich wende mich nach Osten und betrete runden Standartraum, der leer ist. Ein Abzweig 
nach Norden existiert noch, und auf die Ostwand ist etwas mit Kreide geschmiert: „Freunde, öffnet nicht die golde-
ne...!“; eine Warnung. Wie ich vermute, stehe ich im Nordgang nach ein paar Metern vor einer goldenen Tür und gehe 
zurück zur Hauptkreuzung, Warnungen soll man beachten! Im Südgang treffe ich auf eine giftig aussehende Schlange, 
die ich taktierend mit Pfeil und Bogen sowie Schwert zur Strecke bringen kann und vor einem toten Gangstück stehe, 
Enttäuschung macht sich breit. Also muss ich mich wohl oder übel wieder dem Rätsel widmen: 

Wolf: Ich habe keinen Schlüssel. Der Schlüssel ist beim Bär.  

Bär: Der Wolf hat keinen Schlüssel. Den Schlüssel findest du beim Reptil.  

Reptil: Ich habe keinen Schlüssel. Der Wolf hat den Schlüssel.  

Nach langem Hin und Her, langem Ausprobieren und Überprüfen komme ich zu der meiner Meinung nach eindeutiger 
Lösung: Der Schlüssel muss im Maul des Reptils liegen!!!          Jaaaaa, ich habe recht gehabt, und ich habe meine Hand 
behalten!!!!  Und in der Tat entdecke ich, jetzt, wo ich den Schlüssel in der Hand habe, ein Schloss in der Nische. Ich 
kann die Tür öffnen und diesen Ort des Wissens verlassen: 

Der Schlüssel 

Umklammert und blutig, 

Der Sterbende war mutig, 

Sein Freund kam nicht weit, 

Feuer und Blut - wann werden sie vereint? 

Nachdem ich die Tür durchschritten habe, finde ich mich in einem Gang wieder, der mir bekannt vorkommt, oh, ich 
bin in der Nähe des Einganges, ich bin an der Zitadelle! Als ich den Ein- oder auch Ausgang erreiche, erscheint dort das 
letzte Rätsel: 

Der Weg hinaus 
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Der Zorn der armen Mutter ist blind, 

Wenn das wahre Licht erstrahlt. 

Stoppt den Blutgeisterstrom geschwind  

Und fürchtet den Wächter von Prag.  

Ich bin mir bewusst, dass ich die Queste geschafft habe, ein gutes Gefühl. Die Erkenntnis aus dieser sind sieben 
höchst unverständliche Rätsel und der wahre Name des Artefaktes: Er spricht sich Schloßilmordilo! 

Ich stehe wieder im Turmzimmer im fränkischen Schloss, physischer und ätherischer Körper sind zu einem vereint, ich 
bin überglücklich, umarme die völlig verduzte Leia, gebe ihr einen Kuss um laufe in die Gelagehalle, um mir einen guten 
Drink zu genehmigen. Ich habe Erfolg gehabt, kann es kaum fassen. ( Die Expedition zum grauen Hügel) 

esweiteren feiere ich dieses Ereignis erst einmal ausgiebig, was die anderen nur schemenhaft verstehen können. 
Ein Telephonat mit Mag bringt einige Deutungsmöglichkeiten ans Licht. Vieles sieht er ganz anders als ich, einiges 
scheint er ähnlich zu sehen. Auf jeden Fall scheint Alexej etwas mit dem ganzen zu tun zu haben. Ich beschließe 

also, mich etwas schlauer zu machen. Ich gebe Suchaufträge an Ed, Eye und meinen Schieber Elwan. Sie sollen etwas 
über seine Vergangenheit ans Licht bringen. Außerdem mache ich mir in den nächsten Tagen Gedanken über meinen 
noch in der Entwicklung befindlichen Waffenfokus. Ich benötige folgende arkane Zutaten für das Schwert: 

9 Einheiten Orichalkum 

3 geläutete Kristalle 

3 geläuterte Halbedelsteine 

3 geläuterte Edelsteine  

3 geläuterte Einheiten Eisen 

3 geläuterte Einheiten Silber 

3 geläuterte Einheiten Kupfer 

weitere Edelsteine im Wert von 60000¥ 

Für den Stufe 3 Fokus ist also eine Gesamtinvestition von 279000¥ + meine vorhandenen sechs Einheiten Orichalkum 
notwendig. Mal sehen, was ich mit Mag so aushandeln kann. Ich spreche mit Ingrimm die Gestaltung des Katanas ab, er 
vermisst meinen Körper, überlegt sich die Ausführung und Auswägung desselben. Auch und die meiste Zeit übe ich mit 
Flinx das fechten, also die Handhabung einer Klingenwaffe.  

Am 19.10.54 meldet sich Eye. Er hat absolut nichts herausfinden können. Er ist eine ganz schön trübe Nuss gewor-
den, sollte mal wieder mit auf einen Run gehen oder mit dem SOTA mitziehen. Am 21.10.54 kann Elwan, wenigstens 
kann man sich auf irgendeinen verlassen, mehr vermelden: Er übermittelt mir eine Aufstellung aller zwischen 2048 und 
2051 existierenden Königreiche. Über Prinz Alexej hat er keine weiteren Daten, jedoch ist in einem Königreich ein Alexej 
freiwillig vom König als Sohn anerkannt worden. Seine Hochzeit stand an, wurde jedoch von einer Rebellion verhindert, 
die Eheleute zur Flucht gezwungen. Ich teile Elwan mit, dass ich an weiterem interessiert bin. Eds Suchprogramme ha-
ben die mir schon aus Mags Erzählungen bekannten Identitäten ans Licht geführt. Außerdem besagt eine Quelle, dass 
Alexej aus Russland mit einer in religiösen Schwierigkeiten steckender Frau geflohen ist.  

E 

lwan ruft am 23.10.2054 an, um mir einen Run anzubieten. „Sieht ziemlich harmlos aus. Ihr müsst aber schon ge-
gen 11.30 Uhr Ecke Ochsenhofer Straße Tillmannweg sein. Deshalb rufe ich so früh an.“ Und so früh heißt, dass er mir 
gegen 8 Uhr morgens aus meinem wohlverdienten Schlaf reißt. „Ich sehe, ob das möglich ist, du suchst weiter nach den 
Infos.“ „Geht klar. Übrigens sind 10% üblich.“ „Ja, ja, bis bald.“ Rein in die Klotten, schnell die anderen wecken und In-
grimm alarmieren. Er muss uns hier wegbringen. Tatsächlich erreicht das Taxi die noble Gartenstadt der Sicherheitsstufe 
AA pünktlich. Aber erst 10 Minuten später fährt ein Mercedes L800 vor: „Ich habe gehört, ihr seid gute Klempner und 

D 
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wollt meinen Abfluss reparieren, bitte steigt ein“, sagt eine Stimme hinter den verdunkelten Scheiben. So bin ich auch 
noch nie begrüßt worden. Der Mann stellt sich als Hans Wenz vor. „Für Sie sind 25000 Euro Vorschuss und eine Prämie, 
die sich nach dem Ergebnis richtet, drin. Sie sollen Nachforschungen über einen Toten einholen. Vor zwei Tagen kam 
mein Sohn Markus ums Leben, als ein Auto, an dem er gerade vorbeiging, explodierte. Er hatte keine Chance, er war so-
fort tot. Die Polizei ist der Meinung, dass es sich um ein Versehen handelt, die Autobombe sei für jemand anderen be-
stimmt. Ich möchte, dass Sie dies überprüft und gegebenenfalls Beweise gegen die Schuldigen sammelt. Wir fahren jetzt 
in mein Büro, wo Sie weitere Informationen erhalten.“ Die Nobelkarosse fährt durch alle Kontrollen ohne zu halten und 
steuert ein Konzernviertel an. Wir erreichen das Gelände der Überwachungs- und Sicherheitsanlagen GmbH in Unna. Wir 
nutzen den Fahrstuhl, erreichen Wenz` Büro. Ein vergleichsweise kleiner Troll, Herr Schulte, überreicht uns einige Proto-
kolle der Polizei. „Ich hatte keine besonders gute Beziehung zu meinem Sohn Markus. Seine Mutter ist relativ früh umge-
kommen und ich habe nie einen guten Draht zu ihm aufbauen können. Er ist früh ausgezogen, kam nur noch gelegent-
lich nach Hause. Ich möchte auch, dass Sie die Möglichkeit überprüfen, dass die Konkurrenz den Anschlag verübt hat“, 
erläutert Wenz die Situation. „Können wir sein Zimmer sehen?“ „Aber sicher. Doch vielleicht sollten Sie erst die Formali-
täten abhacken. Schulte zeigt Ihnen Ihren Kontaktmann, Herrn Ranner, und überreicht Ihnen die IDs. Ich wünsche ein-
mal am Tag einen Bericht zu bekommen. Viel Glück!“ Zu den Protokollen sammeln wir noch folgende Informationen: 
„Am Blauen Rhein“ liegt in Duisburg, Rheinhausen. Wir erhalten eine Liste der in Frage kommender Unternehmen, etwa 
ein Dutzend. Markus hatte wohl so gar nichts mit der Firma seines Vaters zu tun und wollte dies auch nicht, na ja. Unse-
re Kontaktperson ist der 22 Jahre alte David Ranner. Er ist für die Matrixaktionen der Firma verantwortlich. Er lädt uns 
ein, mit ihm in die Kantine zu gehen, erzählt mir ein wenig über die Finanzsituation von Markus. Er hat wohl ein geringes 
Taschengeld vom Vater bezogen, nicht viel. Gelebt hat er vom Erbteil seiner Mutter. Sonst weiß David nicht viel über 
Markus, hat ihn nur gesehen. Später sehen wir uns das Zimmer an, finden außer einer Servierte von Blauen Rhein und 
einem uns nicht zugänglichen Safe nichts interessantes. Der Safe ist schon von der Polizei untersucht worden, die haben 
anscheinend nicht viel gefunden. Unsere Zielperson war sicher 8-10 Tage nicht hier, das Zimmer wurde unterdessen 
mehrmals aufgeräumt, also nichts wie weg hier. Die Unterkunft mittlerer Güte soll in der Nähe dieser Disco liegen, mal 
sehen, was sich da so organisieren lässt. Ich miete erst mal ein Wagen, einen Eurocar Shark. Wir machen es uns in ei-
nem Hotel in Duisburg Rheinhausen bequem, beschließen jedoch, heute noch den Blauen Rhein zu besichtigen. Wir sind 
zwar etwas früh dar, können uns ja zur Vorsicht ein wenig umsehen. Die Gegend ist nicht besonders, jedoch nicht ver-
kommen. Hier gibt es sowohl bessere, als auch schlechteste Lokale, wohl auch Ruinen. Wir sehen uns ein wenig um, es 
ist einiges auf der Straße los. Auf einmal fällt mein Blick auf dem vorbeigehenden Jungen, ich spüre seine Hand in mei-
ner Tasche, greife nach dieser, erwische sie nicht, er springt zurück, ich versuche ihn unter meine Kontrolle zu zwingen, 
scheitere an meiner Unfähigkeit oder seiner Resistenz, oh! Der etwa zwölf Jahre alte Knabe bleibt in lauernder Stellung 
stehen: „Ganz schön schnell, Mister.“ Ich taste meine Tasche ab, erscheint nichts erwischt zu haben. „Ganz schön dreist, 
Kleiner.“ Ich ascanne ihn, Oh! Hier offenbart sich etwas unerwartetes. Der Junge erscheint nicht so jung, wie er in der 
physischen Welt glauben macht. Ich entdecke Spuren seiner zwergischen Wurzeln, die für seine Kleinwüchsigkeit ver-
antwortlich scheinen. Magische Spuren seiner Aura kann ich nicht deuten, jedoch hält er keinen Zauber aufrecht. Eine 
wahrhaft diebische Maske schützt ihn also vor einer realistischen Einschätzung seiner Person. Dieses Straßenkind, auch 
wenn er wohl kein Kind mehr ist, kann uns sicherlich sehr nützlich sein. „OK, Schwamm drüber, du kennst dich bestimmt 
bestens in der Gegend aus, oder?“ „Klar, ich bin der Beste, sucht ihr ‘nen Hotel, Sehenswürdigkeiten?“ „Komm näher, ich 
habe keine Lust über eine Distanz von zwei Metern mit dir zu kommunizieren.“ „Und es ist wirklich vergessen?“ fragende 
Augen fixieren die meinen. „Alles klar, ist vergessen.“ „Gut, kommen wir ins Geschäft? Ich bin der beste, ganz egal, was 
ihr wissen wollt.“ Er kennt das Ereignis, welches wir untersuchen sollen. „Die schwarze Katze im Auto deutet auf die 
Jungs, die süße Träume verkaufen hin.“ BTL-Dealer sind hier wohl gemeint, nun, es sind schließlich auch BTL-Chips im 
Wagen gefunden worden. „Gut, du kannst die Jungs bestimmt ausmachen, außerdem suche ich einen Typ namens Jür-
gen Hauser, kannst du uns vermitteln?“ „Klar, wir kommen ins Geschäft, ich bin der Beste, den ihr dafür finden konntet.“ 
„Wo und wann treffen wir uns wieder? Kannst du die Infos noch heute besorgen?“ „Glaube erst morgen. Treffen wir uns 
gegen 10 Uhr bei der „Alten Oma“.“ „Wenn du heute noch etwas erfährst, komm in den „Blauen Rhein“, alles klar.“ „Al-
les klar, ich bin der Beste, bis dann.“ Der Blaue Rhein öffnet erst gegen acht, also vertrödeln wir die Zeit in Cafés. Gegen 
9 Uhr machen wir uns auf, treffen unterwegs auf die Unfallstelle, die kaum 50 Meter von dem Lokal entfernt ist. Es sind 
noch die weißen Kreidemarkierungen zu sehen, der verkohlte Untergrund zeugt von der Explosionsstärke. Wir untersu-
chen den Ort genau, finden einen in einen Bordsteinschlitz eingeklemmten BTL-Chip, den ich von einem Fingerfertigen 
Affenwatcher bergen lassen und ihn als Beweismittel an mich nehme. Vielleicht finden die Spezialisten ja Hinweise auf 
den Produzenten oder Fingerabdrücke.  

Das Kellerlokal scheint sich so langsam zu füllen, wie wir aus der Ferne feststellen können. Die Gäste sind mittel bis 
gut gekleidet, nicht besonders punkig. Auch wir drei folgen der „Masse“, gehen die Treppe hinunter, händigen dem nette 
aber kühle Floskeln herunterbetendem orkischen Türsteher die Waffen aus, betreten einen Kellerraum, in dem die Musik 
zwar laut aber Kommunikation zulassend dröhnt. Der Raum hat keine besondere Einrichtung, die Fläche ist mit runden 
Tischen verstellt. Wir suchen uns einen Tisch, der einen guten Überblick über den zu 2/3teln gefüllten Raum erlaubt. Ich 
bitte den Barkeeper mit der Hilfe von ein paar Euro, mir den Tisch zu zeigen, an dem die Freunde von Sandra May und 
sie selbst sitzen. Fünf Personen sitzen an dem Tisch im hinteren Bereich:  

ein etwa 20 Jahre alter Mann mit roten Haaren, der einen eher ärmeren Eindruck macht, Tim, 

ein noch am härtesten aussehender Elf, Jan, 
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eine ebenfalls etwa 20 Jahre alte dunkelhaarige Frau, wohl Sandra selbst, 

ein etwas älter aussehender Mann mit Sonnenbrille, Rob 

ein rothaariger Magier mit Ziegenbart, Mike. 

Ich setze mich zu ihnen, gebe zur Auflockerung der Atmosphäre eine Runde, versuche ein Gespräch zu beginnen. Die 
fünf warten hier auf den „Scheff“, sozusagen den Anführer ihrer Gruppe. Rob hofft darauf, dass der Typ schnell auf-
taucht. Auf Markus, sie nennen ihn alle Marx, sind sie im allgemeinen ganz gut zu sprechen, Tim fand ihn „geht so“, 
Sandra natürlich „echt spitze“, Jan mein, er wäre ein „wirklich guter Kumpel“ gewesen. Die anderen äußern sich nicht 
richtig. Marx war wohl die letzten Tage sehr nervös. Er hatte wahrscheinlich ein Treffen mit einem Informanten, der ihn 
etwas über den Tot seiner Mutter mitteilen wollte. Der Junge hat seinen eigenen Vater verdächtigt, mit dem vorzeitigen 
Ableben vor etlichen Jahren etwas zu tun zu haben. Er hat ihn nie vertraut. Rob will den Typ gesehen haben. Es soll so 
ein großer Typ mit einem Täto auf dem Arm gewesen sein, eine ein Schwert schwingende Frau. Etwa vor einer Woche 
hat er die beiden zusammen gesehen. Als ich den BTL-Chip herausziehe, macht Rob fast einen Sprung. Es ist offensicht-
lich, dass er abhängig ist. „Mir tun die Dinger ziemlich gut“, gibt er zu. „Ich sitze auf dem trockenen, bis der Scheff auf-
taucht.“ Aha, ein Dealer als. Dieser „Scheff“ soll fast wie ein Bruder von Marx aussehen, nur etwas größer. Sandy hat 
noch einige Informationen mehr. Marx hat sich vor Kurzem eine Datenbuchse einbauen lassen, war ein dufter Typ, mit 
Datenbuchse noch mehr, als vorher. Sandy kann uns auch die Wohnungsadresse von Marx geben. Er hat in Essen Steele 
gewohnt. Gegen 11 Uhr kommt der Junge. Er kennt die Leute anscheinend, und diese ihn auch. Jürgen Hauser können 
wir morgen, gegen 11 Uhr, treffen. Nach der Gang sucht er noch. Als Resümee kann man sagen, dass alle gut auf Marx 
zu sprechen sind. Nur Tim erscheint etwas eifersüchtig, daher nicht ganz so positiv eingestellt.  

Die Nacht bringt die erhoffte Ruhe, keine nennenswerten Zwischenfälle. Wir treffen den Kleinen am Café. Er will uns 
zu dem ältlichen Jürgen Hauser führen. Dieser wohnt im Keller eines verlassenen Gebäudes, er hat sich mit seine weni-
gen Sachen in einem intakten Raum ausgebreitet. Seine Geschichte stimmt eins zu eins mit dem Protokoll überein. Das 
Treffen bringt aber die Erkenntnis, dass diese Tätowierung, von der Rob sprach, wohl zu einem Policlub namens „Ritter 
der Walküre“ gehört. Wir schicken den Kleinen auf Informationssuche, wir steuern Marx´ Bude an. Außerdem müssen 
wir noch unseren Bericht abliefern. In den Appartementkomplex komme ich noch ohne weiteres herein, das MAG - 
Schloss hindert uns am Eindringen, es ist aber niemand in der 3X4 großen Bude, also zur Firma, dort kann das Labor 
Fingerabdrücke auf dem BTL - Chip finden, aber nicht identifizieren. Sie gehören jedoch zu keinem registrierten Mitglied 
der Dynamitgang oder der Ritter der Walküre. Dieser Policlub ist inzwischen verboten und setzt sich in Wesentlichen aus 
Veteranen der Eurokriege zusammen. Ein MAG-Schloss-Knacker ist hier nicht zu holen, der Laden ist viel zu bürokratisch. 
Da das Alles schon ziemlich lange gedauert hat, beschließen wir uns etwas zu Ruhe zu legen; die Nacht wird lang.  

Gegen 10 Uhr treffen wir den „Kleinen“ im Blaue Rhein, sammeln das Großmaul ein. Er hat für uns ein Treffen mit der 
Dynamit - Gruppe vereinbart, um 4.30 Uhr in der Nacht. Es soll in einem verlassenen Gebäude in Neudorf, Duisburg, 
stattfinden. Wir haben dazu eine Elektronikkiste mitgebracht, um mit ihrer Hilfe die Tür zu der Wohnung von Marx zu 
öffnen. Unser neuer Weggefährte ist jedoch der Meinung, dass er besseres Gerät hat.  Wir fahren also zu seiner nicht 
weit entfernten Kellerwohnung. Auch dies ist ein verlassener Kellerraum, ist aber in ziemlich gutem Zustand. Wir sehen 
uns ein wenig um, während der Kleine sein Werkzeug zusammensucht. Es trifft mich wie einen Schlag, als ich auf ein Fo-
to blicke, welches hier an der Wand hängt. „Hey, hey, Kleiner, komm mal her! Kennst du die Leute auf diesem Foto.“ 
„Och, ich kenne eigentlich nur den Zwerg da, er heißt Jacek Marlow, und den Ork. Sein Name ist Torbrin. Die anderen 
sind nur zufällig auf dem Foto. Ich glaube  Marlow kannte sie.“ Das interessante ist, dass ich auf den Foto Lena und 
Harlekin zu erkennen glaube. Sonst ist noch eine Elfe mit abgebildet, die ich nicht kenne. „Woher hast du das Bild? In 
welchem Jahr wurde es geschossen?“ „Scheint ja irre wichtig für dich zu sein. Ich glaube, es ist ´49 gemacht worden, 
steht aber auch auf der Rückseite, ja, ´49. Ich habe es von Marlow, zur Erinnerung.“ „Wo steckt dieser Marlow und 
dieser Ork jetzt, kannst du uns zu ihnen führen?“ „Oh, ich habe sie seit Jahren nicht gesehen. Ich denke, dass es schwer 
wird, sie aufzutreiben.“ „Ich gebe dir hiermit den Auftrag dazu, koste es, was es will. Jetzt aber los. Hast du dein Krams? 
Oh, du besitzt einen MAG-Schloss-Knacker! Ist es ein gutes Gerät?“ „Klar, damit knacke ich jede Tür.“ „Wir werden 
sehen.“ Und es klappt vorzüglich. Im Handumdrehen stehen wir in Marx´ Bude. Und so ordentlich, wie das Zimmer im 
elterlichen Haus war, so chaotisch ist dieses. Wir forsten das Chaos durch, finden jede Menge Fotos, vor allem von 
seiner Mutter So ordentlich, wie das Zimmer in Vaters Villa war, so chaotisch ist dieses. Alles liegt herum, das Bett ist 
ungemacht, Kleidung nicht wegsortiert, und überhaupt, sympathisch also. Ich blockiere jeden neugierigen Blick von 
Außen und beginne, das Zimmer zu durchforsten. Wir finden etwas Geld, 3000 Euro, Photos von seiner Mutter, sich 
selbst, dem Scheff und beiden zusammen. Aber auch die im Telephon gespeicherten Adressen sind interessant. Hier 
finden wir auch die Nummer und die Adresse des Chefs, der Typ wohnt nur zwei Geschosse über uns, im gleichen Haus! 
Also nichts wie hoch. Ich checke den Raum kurz astral, niemand da. „Cool, das möchte ich auch können,“ meint der 
Kleine. „Nobody ist perfekt.“ „Aber ich arbeite dran.“ „Wir auch, wir auch, los!“ Die Tür kann der Kleine ohne Probleme 
knacken, wir kommen in einen Raum, für den sich schon vor uns jemand interessiert hat, er ist schon einmal durchsucht 
worden, und zwar gründlich. Wir wiederholen die Prozedur, in der Hoffnung, dass unsere Vorgänger etwas übersehen 
haben. Wir finden ein paar tausend Euro und eine kleine Kiste voll BTL-Chips, sie mal an.  

Nun steht das Treffen mit den Dealern an. Wir wollen die Absicht vortäuschen, an der Stelle vom Scheff das Geschäft 
zu übernehmen. Wir stehen vor dem Laden, ich checke ihn astral, entdecke einen Scharfschützen auf dem höher liegen-
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den Rundgang. Er scheint zur Absicherung dort postiert zu sein. Wir schicken den Kleinen auf die Rückseite, wir drei 
werden offen in das Haus eintreten. Ich selbst werde den Gruppenleader mimen, Spoty die Verhandlungsführung über-
nehmen. Der Scheff ist offenbar Opfer seiner fehlenden Zahlungsmoral geworden, er wurde von der Gruppe in die Luft 
gesprengt. Hier bestätigt sich der schon lange gehegte Verdacht, und wir haben die Mörder. Wir vereinbaren ein Probe-
deal, der Treffpunkt wird in drei Tagen in einer Mailbox bekannt gegeben. Ihr Boss scheint zufrieden, reicht mir die 
Hand, obwohl ich kein Wort gesagt habe, tja, meine Ausstrahlung...! Nun müssen wir noch herausfinden, wer hinter der 
Band steckt, also verfolge ich ihren Wagen astral. Sie gehen in ein Lokal mit Namen „Zum zerbrochenen Krug“ . Astral 
kann ich einen Teil des Gesprächs abhören.  

Noch in der setzte ich Ed auf das Telephonat an, er soll es zurückverfolgen. Er verlangt 5k¥für die Adresse, ich zahle 
sie zähneknirschend. Als wir am Morgen bei der Firma ankommen, werden wir direkt zu Wenz gebracht. Er macht uns 
Vorwürfe, dass wir ihn nicht über die Tatsache informiert haben, dass sein Sohn noch lebt. Unser Pech ist nämlich, dass 
sich inzwischen Entführer gemeldet haben. Sie verlangen Lösegeld. Die Typen wollen sich wieder melden, um Ort und 
Zeit bekannt zu geben. Wir befragen indes den Vertreter von Schulte über den nicht zur Arbeit erschienenen Rauner. 
Auch Schulte hat sich heute hier nicht blicken lassen. Der Computerspezialist scheint auf etwas gestoßen zu sein. Er hat 
einen Tätooladen mit dem Namen „Nadel“ ausgemacht, der zu 95% den „Rittern der Walküre“ gehört. Also fahren Spoty 
und der Kleine dorthin, während Flinx und ich hier die Stellung halten. Die beiden positionieren den Penner Bob vor dem 
Laden. Dieser hat einen eher kleinen Troll ohne Hörner mit einigen Typen zwei Menschen in den Laden schleifen sehen. 
Das kann nur Schulte gewesen sein. Ich vermute, dass die anderen Rauner und Marx waren. Es sind keine weiteren Un-
tersuchungen an dem Laden möglich, da sich die Erpresser melden. Wir sollen um 13.45 Uhr an einem Lagerhaus im 
Westen der Stadt sein und dort das geforderte Lösegeld gegen Markus eintauschen. Mir kommt die ganze Aktion ziem-
lich komisch vor, das Schulte in die Sache verwickelt ist, macht den Fall nicht einfacher. Unser Auftraggeber will diesem 
Verdacht pauschal gar nicht glauben. Dort angekommen beordert man uns mittels Lautsprecheranlage als gesamte 
Gruppe in die Mitte der leeren Halle. Dort befindet sich eine Klappe, die in den Keller führt. Mir gefällt das nicht. Das ist 
eine Falle, der Typ will uns aus dem Weg räumen! Aber da beginnt die Ballerei. Wir können uns nur im Treppenbereich 
ducken. Wir sehen im Keller nach, finden dort den völlig mit Sprengstoff umgebenen Rauner, schultern diesen und ren-
nen, die Kugeln ignorierend zum Ausgang. Tatsächlich haben die Typen es geschafft, uns den Koffer mit dem Geld ab-
zunehmen und uns fast um die Ecke zu bringen. Jedoch haben alle die Explosion gut überstanden, schnelle Beine kön-
nen manchmal das Leben retten. 

Nun hatten wir zu unserem Glück einen Minisender im Koffer installiert und können mit der Hilfe diesem folgen. Un-
terwegs informieren wir unseren Boss über die Lage und den Weg, den der Koffer macht. In der Hafengegend stoßen 
wir auf diesen, jedoch in leerem Zustand. Aber die Entführer können nicht weit sein, wir waren direkt hinter ihnen. Flinx 
weißt uns auf eine halb offene Lagerhallentür hin. Dort könnten sie sein, ich werde dies astral überprüfen. Mein Hellsicht 
Zauber wird sofort angegriffen, also werde ich mich persönlich um die astrale Sicherheit kümmern. Einen Elementar 
schicke ich mit einem Zauber ins Jenseits, den zweiten vertreibe ich mit der Faust. Der Magier des sechs Mitglieder zäh-
lenden Teams trägt zu seinem Pech einige Zauberspeicher, ein Energiegeschoss bekommt er zur Belohnung zu spüren. 
Schulte sehe ich mit Marx in einem Nebenraum. Meine Chummer haben inzwischen geschnallt, dass der Tanz begonnen 
hat, sie rennen zur Halle, ich zu meinem Körper. Spoty versucht ihr Glück mit dem Haupttor, Flinx rennt hinten herum, 
um Schulte zu erwischen. Der Kleine traut sich nicht so recht in die Halle, gibt Spoty Deckungsfeuer vom Tor aus. Die 
Typen sind nicht besonders Gewand mit der Feuerwaffe, der Magier fällt Spoty als erster zum Opfer, die anderen nach 
und nach. Ich Versuche mein ebenfalls hinten an den Bürofenstern, unter denen Flinx hockt, als ich dort ankomme. „Das 
Schwein feuert mit so ´ner fetten Wumme Automatikstöße durch das Fenster, sei vorsichtig!“ Er hat wohl schon eine 
solche Salve zu spüren bekommen, jedenfalls ist er blasser, als üblich. Mit einem Hellsicht Zauber sondiere ich die Lage 
in dem Raum. Schulte schleift gerade Marx zur Tür, er hält in der Tat eine große Feuerwaffe in der anderen Hand. Reak-
tionsschnell sind Trolle in den wenigsten Fällen, also versuche ich mein Glück mit einem Einschläfern Zauber, was auch 
prima hinhaut. In der Halle haben unsere Chummer Spoty und Sarg inzwischen alles unter Kontrolle. Unser Pech ist, 
dass die ganze Gegend inzwischen mit Bullen vollgestopft ist, kein Fluchtweg erscheint sinnvoll und aussichtsreich. Also 
warten wir ab. Das von Spoty hinterlassene Bild der Halle und des darin befindlichen ehemaligen Teams von Schulte 
spricht nicht gerade für uns, alles voll Blut hier. Zu unserem Glück erscheint fast gleichzeitig mit der zuständigen Sicher-
heitsfirma ein ziemlich großes Rettungsteam zusammen mit Wenz. Dieser schleust uns sofort aus dem Gewirr und über-
nimmt die Verhandlung mit der anderen Firma, die kein beigeben muss, da ihr Team wesentlich kleiner ist. Damit ist un-
ser Job erfüllt, wir bekommen unsere „Entschädigung“ für die unvorhersehbaren Hindernisse, Wenz hat seinen Sohn zu-
rück, Schulte wird wohl so schnell nicht wieder frei kommen. Wir beschließen, die BTL-Dealer noch bei der Polizei anzu-
schwärzen, wir haben ja alle nötigen Beweise gesammelt.  ( Lösegeld für eine Leiche)  

Nun genug der Arbeit, der 26.10.54 ist mein Geburtstag und dieser soll auch entsprechend gefeiert werden, die Pro-
tokolle können warten, der Whisky nicht. Am kommenden Tag meldet sich mein Schieber und verkündet die Ergebnisse 
seiner, bzw. seines Deckers, Recherchen. Alexej ist in der Tat mit Lena wegen religiöser Schwierigkeiten aus Russland 
geflohen. Er hat wohl die magische Ausbildung der Frau übernommen und wollte sie wohl auch heiraten. Weitere Daten 
sind leider nicht aufzutreiben, da sie während der Revolution in dem Land gelöscht wurden. Einzig eine Zeugenbefra-
gung würde vielleicht mehr Infos ans Licht bringen. Nun ja, Alexej hat seine Vergangenheit wirklich gut getarnt. Gegen 
Mittag des 28.10.54 komme ich in Chicago an und werde recht herzlich von Fairy, Diria (nicht ganz so herzlich) und 
Freya empfangen. 
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Am Abend feiern ein weiteres Mal meinen Geburtstag. Alexej, Nelly und Leia treffen am 29.10 ein. Das Initiationsritual 
soll schon heute abend stattfinden. Nelly schmückt den Raum feierlich in schwarz und rot. Diria hält die Begrüßungsrede 
und eröffnet das Ritual, bei dem ja Freya in den Zirkel aufgenommen werden soll. Als die Verbindung hergestellt werden 
soll, passiert das unfassbare, sie wird durch die Übertretung eines Einzelnen verhindert, kann nicht zustande kommen! 
Ich blicke mich um, suche die Augen der anderen, alle sehen mich an, MICH!!! Was habe ich getan, ich soll der Schuldi-
ge sein. „Al, was hast du getan, du hast die Ordensregeln verletzt, rechtfertige dich!“ Alexej sieht mich bei diesen Wor-
ten vorwurfsvoll an, man sieht seinen Augen an, dass er dies nie von mir erwartet hätte, genauso wenig wie ich selbst. 
„Schließen wir ihn aus, wie es die Ordensregeln besagen“, schlägt Diria die direkte Verurteilung meiner Person ohne An-
hörung vor. „Ich bin mir keiner Schuld bewusst, wirklich nicht!“ In der Tat habe ich keine Ahnung, womit ich die Regeln 
übertreten haben soll, mein Hirn beginnt zu arbeiten, löst sich aus der totalen Lähmung. Die Sirenen, ich habe einen 
ganzen Schwarm Sirenen ausgelöscht. „Könnte es der Run gegen den Sirenenschwarm sein, wir haben sie alle getötet.“ 
„Ihr habt in Notwehr gehandelt, seid nicht mit der Absicht zu töten aufgebrochen. Das kann es nicht gewesen sein,“ 
meint Leia in verständnisvollem Ton. Suche weiter, Suche deine Erinnerungen ab. „Warum warten wir so lange, schlie-
ßen wir ihn aus. Er ist eindeutig schuldig“, wirft Diria erneut ihre Meinung inmitten in meine Selbstfindungsversuche. 
Meine Gedanken schweifen ab. ‘Er ist schuldig und zudem ein Mann, wollte die lesbische Schnepfe sagen’, schießt es 
durch meinen Kopf. ‘Lasst mich noch ein wenig überlegen.’ Gut ich habe Insektengeister getötet, aber schließlich war A-
lexej auch dabei, wir haben Ghule getötet, aber nur in Notwehr und bei der Sache mit Maria Mercurial sind die Leute 
auch nur in Notwehr Opfer meiner macht geworden, wenn überhaupt. „Ich habe wirklich keine Ahnung worum es sich 
handeln könnte, tut mir leid.“ Alexej ergreift das Wort: „Das hilft uns nicht weiter, du siehst, dass es Mitglieder gibt, die 
dich direkt ausschließen wollen. Außerdem wollen wir schließlich Freya in unseren Kreis aufnehmen. Wenn es dir also 
nicht selbständig einfällt, musst du eine Queste machen, um so schnell an die gesuchte Information heranzukommen.“ 
„Ja klar, das werde ich tun, Leia, kannst du ein Auge auf meinen Körper werfen, während ich abwesend bin?“ „Aber klar, 
viel Glück.“ Mit ihrem Wangenkuss in Gedanken öffne ich das Tor auf die Metaebenen. Und die Informationssuche auf 
den Metaebenen verläuft kurz, schmerzlos und ernüchternd. Der Vertrag mit Knight Errant bei dem Run gegen den In-
sektengeisterschwarm sah eine Bezahlung für die Tötung von Lebewesen vor. Auch wenn es sich bei den Lebewesen um 
Insektengeister gehandelt hat, war dies ein eindeutiger Verstoß gegen die Ordensregeln. Oh man, gerade bei diesem 
Run hatte ich nicht daran gedacht, dass ich etwas unrechtes tue, ganz abgesehen, davon, dass es mir Scheiß egal war, 
ob ich dafür Geld bekomme oder nicht. „Nun wissen wir woran wir sind“, schließt Alexej die Diskussion ab. „Ich denke, 
wir sollten unserem Freund Al eine weitere Chance geben, die Verbindung herzustellen und sein Unrecht durch eine Tat 
später wieder gutzumachen, oder!?“ Zu meinem Glück findet dieser Kompromiss Zustimmung in der Runde und bietet 
mir eine weitere Chance. Bei diesem zweiten Versuch kommt die Verbindung zu meinem Glück zustande und das Ritual 
kann durchgeführt und Freya in den Zirkel eingeführt werden.  

Nun ja, wie auch immer ich die Gelegenheit für eine würdige Tat finden könnte, ich vertiefe mich für die nächsten 
zwei Wochen in Meditation. Am Ende des letzten Tages begebe ich mich zusammen mit Nelly und Alexej au eine Sauf-
tour besonderer Art, Saufen bis zum Umfallen, das Problem ersäufen ist angesagt, was mir auch ganz gut gelingt.  

Weitere zehn Tage verbringe ich damit, einen Zauber zu entwerfen, mein Deutsch zu verbessern und Ausrüstung zu 
besorgen.  

Am 24.11.54 treffe ich in Duisburg auf die anderen, die schon an der Suche nach Torbrin gearbeitet haben. So ist 
jetzt in etwa klar, wer alles auf dem Photo, dass wir bei dem Kleinen gefunden haben, abgebildet ist: 

Die menschliche Frau heißt Djawuschka und ist wohl mit Alexej unter dem Namen Lena nach UCAS gezogen. Sie wird 
auch mit dem Namen Newidzionaja genannt, ist also sicher Lena. 

Der Elf wird „Der Lachende Mann“ genannt und sieht aus wie Harlekin. Er war wohl nur einige Tage bei der Gruppe.  

Die Elfe müsste Ailorne sein, die Elfe, die mit Alexej versucht hat, den Golem von Prag auszurauben und dabei umge-
kommen sein soll. 

Der Zwerg ist Jacek Marlow, der wahrscheinlich das Artefakt hergestellt hat, welches ich bei dem Skelett in Franken 
gefunden habe. 

Der Ork heißt Tobrin Krüger und ist wohl noch am ehesten aufzutreiben. Seine Spur führt nach Hamburg, wo ein De-
cker namens Iceman näheres wissen soll. Den kenne ich doch, so ein Zufall! 

Der Kleine ist wohl durch die Recherchen in seiner Vergangenheit etwas sensibler für vergangenes geworden und hat 
sich an ein komplettes Lied des ständig schnitzenden und singenden Zwerges Marlow erinnert: 
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Die Weisheit eines Zwerges   
(die ich leider selbst nicht befolgen werde) 

 

Lass ab von Drachen, trau keinem Elf, 

sind beide verschlagen, der Tod geht nebenher. 

Die Menschen sind grausam und schrecklich, 

bleib´ nie mit Rücken zu ihnen steh´n. 

 

Falls saudoofe Trolle blöde grinsen, 

falls hässliche Orks die Muskeln zeigen, 

hau einfach ab, sonst wirst du winseln, 

sei lieber ein kluger Zwerg. 

 

Der Feind ist böse, er kommt uns holen, 

die Träume warnen, die Natur schreit, 

die Geister sind da, die Magie erwacht, 

ist sie der Fluch oder Segen unsrer Zeit? 

 

Die Bäume sind der Schatz der Erde, 

vergiss all Geld und Gold, 

die Magie ist der Schlüssel zum Berge, 

lieblich und nett das Wort. 

 

Die Zwerge sind Erde, die Elfen Bäume, 

der Zwerg im Baum ist ein Elf, 

dein Messer ist scharf, es sind nur Träume, 

die Nase muss ab, dann siehst du mehr. 

 

Der Elf ist da, der tote Drache beißt, 
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du hast es getan, es ist dein Werk, 

jetzt ist es zu spät, des Grauens noble Zeit, 

dreh´ dich doch um und lauf, du kleiner Zwerg. 

 

Blut und Magie, der Macht lockender Ruf, 

wage es nicht, es wird dich haschen, 

verfluche lieber deinen neugierigen Mut, 

du solltest öfters dem guten Rat lauschen 

es gibt was schlimmeres als den Tod. 

 

Aha, Zwergenweisheiten sind sehr schwer zu verstehen. Außerdem ist Siggi der Meinung, dass Marlow unmöglich tot 
sein kann, da er ihm im Falle seines Todes ein Geschenk versprochen hat, mit dem er dann wohl sehr vorsichtig umge-
hen muss.  

Hamburg ist eine so wichtige Stadt in den deutschen Landen, dass man immer mal wieder hier aufschlägt. Und die 
erste Adresse, die ich aufsuchen werde ist Iceman. Der Decker, der mir damals, was heißt damals, ist erst zwei und ein 
halbes Jahr her, seine schöne Wohnung zur Verfügung gestellt hat, wird sich sicher freuen, dass ich mal wieder bei ihm 
auftauche. Mit dem schon in Duisburg geliehenen TT-50 SP fahren wir zuerst zu seiner Unterkunft. Die Gegend sieht 
aus, wie sie immer ausgesehen hat, Mittelschicht halt. Wir gehen zur Tür, ob der alte Code noch funktioniert? Wir über-
raschen Iceman wohl noch im Bett, jedenfalls hat er noch einen Schlafanzug an, als er total verschreckt mit der Wumme  
in der Hand um die Ecke schaut. „Hey, Iceman, alter Junge, ich bin’s nur, Al dein Freund.“ „Oh Gott, habt ihr mich er-
schreckt! Könnt ihr nicht klingeln, wie jeder normale Mensch es tun würde?“ „Wenn du deine Codes nie änderst, musst 
du dich nicht wundern, wenn sie bald jeder kennt.“ „Ich ändere meinen Code jeden Monat. Kann ich dafür, dass du ge-
rade diesen noch kennst? Kommt erst mal rein. Wie geht’s? Ist bestimmt schon zwei Jahre her, dass wir uns gesehen 
haben. Wie ist es dir ergangen? Wollt ihr was trinken oder essen?“ „Klar, wir haben noch nichts gefrühstückt. Wenn du 
eine Kleinigkeit anbieten könntest, wären wir sicher sehr dankbar.“ „Klar doch, wer sind deine Chummer eigentlich?“ Ich 
stelle meine beiden Leidensgenossen vor und wir setzen uns auf einen Schwatz am Morgen. Nachdem ich ihm einige 
meiner kleinen oder großen Abenteuer kurz dargestellt habe und selbst festgestellt habe, dass einige doch sehr abgefah-
ren klingen, komme ich zu dem geschäftlichen Teil. Leider hat auch Iceman Torbrin zuletzt Mitte ´50 gesehen, lange vor 
meiner Zeit in dem Schatten. Also beginnt die Fußarbeit von vorne. Ich kenne in Hamburg ein paar Leute, die ich mal 
fragen kann, wo wir am besten suchen, mal sehen, was wir so herausfinden können.  

ch habe gerade Pauls Bierpumpe verlassen und einen Informanten befragt, als Flinx anruft. „Hey Al, habe gerade ei-
nen Run angenommen, komm doch bitte so schnell du kannst zur Wohnung.“ Schnell, mal sehen, was der Grünschna-
bel so verbrochen hat. An dem Appartement angekommen stolpere ich fast über den gerade eintreffenden Sarg. Spoty 

ist kurz vor uns eingetroffen, Flinx geht nervös in der Wohnung umher. „Oh, gut, dass ihr so schnell da seid, wir müssen 
sofort anfangen.“ „Erzähle doch erst mal bei einem Abendessen, worum es geht.“ „Ach so, ja klar. Also, diese Frau, Isa-
bella, braucht dringend unsere Hilfe. Sie sucht für eine Andrea Dörsch einen kleinen glatten Silberring, soll sehr schön 
sein, mit einem schwarzen Stein und filigranen Mustern in Ring und Stein. Diese Andrea ist von einer Motorradgang ü-
berfallen und so brutal zusammengeschlagen worden, dass sie nur knapp überlebt hat. Das war vor vier Tagen. Andrea 
ist von ihrem Lieblingslokal „Firenze“ auf dem Weg zu ihrem Wagen gewesen, als die fünf Typen mit Tigerfellen sie 
anfielen. Den Boss haben sie wohl „Tiger“ genannt. Nun liegt Andrea im Krankenhaus, obwohl, ihre Adresse habe ich 
wohl auch, Schillerstraße 48. Auf jeden Fall muss es sehr schnell gehen.“ Aus Flinx sprudelt die Informationsflut, als 
hätte man auf einen Knopf gedrückt und der Computer hätte alles ausgedruckt. „Nun ja, hast du ach eine Gage 
vereinbart, ich meine, was bekommen wir, wenn wir den Ring schnell finden?“ „Das habe ich wohl vergessen, Fuck, aber 
die Frau macht einen sehr Hilfe bedürftigen Eindruck, da habe ich in der Eile nicht an eine Gage gedacht.“ „Das muss ja 
ein sehr beeindruckender Feger gewesen sein. Nun ja, jetzt können wir an deiner fehlenden Umsicht auch nichts mehr 
ändern. Ich frage mal Iceman, ob er diese Gang kennt.“ Iceman tippt auf die Gang der Wildcats, die im Norden agiert. 
Bei der Suche nach der Gang werden wir immer weiter in die Slums verwiesen, bis wir am späteren Abend im „Abgrund“ 
landen. Es scheint eine Kellerkneipe für allerlei kriminelles Volk zu sein. Die Motorräder der Wildcats stehen vor dem 
Laden. Als ich die Treppe hinuntergehe, kotzt gerade jemand auf diese, dieses Lokal trägt seinen Namen vollkommen 
zurecht. Whisky gibt es hier nicht, das Bier schmeckt zum Kotzen, also kommen wir doch gleich zur Sache, um so schnell 
wie möglich wieder verschwinden zu können. Fünf Mitglieder der Gang lungern unübersehbar an der Theke herum. „Hey 

I 
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möglich wieder verschwinden zu können. Fünf Mitglieder der Gang lungern unübersehbar an der Theke herum. „Hey Ti-
ger, ich hätte da was geschäftliches mit die zu besprechen, wie sieht’s aus?“ „Wenn da was für uns rausspringt?“ „Könn-
te schon sein, kommt darauf an, wie die Verhandlung so läuft. Gibt es hier ´ne ruhigere Ecke?“ Mit einem Wink erteilt 
der Barkeeper Tiger die Erlaubnis, einen Hinterraum zu benutzen. Er nimmt noch einen seiner Cyberzombies mit, die 
magisch aktive Frau bleibt aber in diesem Raum zurück. Ich beordere Flinx an meine Seite. „Nun, worum geht’s?“ „Ich 
suche einen bestimmten Ring. Einen Silbernen Ring mit einem schwarzen Stein, der meiner Klientin vor einigen Tagen 
abhanden gekommen ist. Ich würde mich sehr freuen, wenn ihr diesen Ring besorgen könntet.“ „Was haben wir damit 
zu tun, was willst du überhaupt hier?“ „Bleib ruhig, ich will nur den Ring, und ich will den Ring schnell.“ „Da wirst du ei-
niges auf den Tisch legen müssen. 15000 Euro, und wir werden das Teil in zwei Tagen haben.“ „Ich brauche ihn schnel-
ler, innerhalb des morgigen Tages, könnt ihr das organisieren?“ „Müsste gehen, das kostet aber das doppelte.“ „30000 
für einen Ring, der maximal ein Zwanzigstel davon wert ist. Da müsst ihr den Preis noch ein wenig senken, damit wir ins 
Geschäft kommen.“ „30000, ihr könnt gerne verschwinden und ihr bekommt gar kein Ring. Verhandelt wird hier gar 
nicht.“ Der Typ ist völlig cholerisch. Sein Kumpel zuckt schon so komisch. Ich werde versuchen, ihn unter meine Kontrol-
le zu bekommen, was dann auch gelingt. Unter dem Einfluss des Beherrschungszaubers erzählt er dann, dass sie den 
Auftrag zu dem Überfall von einer Frau mit dem Namen La Mort bekommen haben und die Sachen auch an sie verkauft 
haben, für 7500 Euro. Sie war sehr gut gekleidet, sexy, ca. 178 cm groß und schwarzhaarig. Sie mag vielleicht knapp 
über 20 Jahre alt sein. Na das ist doch schon was. Nach dem Verhör glaube ich, die beiden genug eingeschüchtert zu 
haben und lasse den Zauber fallen, was sich als Fehler herausstellt. Der Samurai reißt die Waffe heraus, bricht betäubt 
zusammen, Tiger schreit leider laut los, so dass ich ihn wieder unter Kontrolle bekommen muss, was auch gelingt. Mit 
Tiger als Deckung verlassen wir das Lokal, es knistert ganz schön hier unten. An der Treppe angekommen, stoßen wir 
Tiger diese hinunter in die Arme seiner Gangmitglieder und versuchen zu Fuß zu flüchten. Die Jungs schmeißen ihre Bi-
kes an und verflogen uns, mit schweren Folgen für ihre Gesundheit. Der Kampf in einer schmalen Nebengasse verläuft 
sehr einseitig. Am Ende nehmen wir eine Frau gefangen, der Rest ist bewusstlos, oder tot. Ich flicke die Leute so zu-
sammen, dass sie überleben, nur für einen kommt jede Hilfe zu spät. Der Frontalzusammenstoß mit einer Wand hat ihm 
den Rest gegeben. Der Chef rückt, jetzt total eingeschüchtert, noch heraus, dass die Frau mit Vornamen Elaine heißt 
und ein Top Model ist. Sie arbeitet wohl für Deville Fashion. Ich nehme ihm eine Locke und seine Telecom Nummer. „Ich 
melde mich wieder bei dir. Ihr findet heraus, wo ich diese Frau finden kann. Frag deine Magierin da hinten, was ich mit 
deiner Locke so alles anstellen kann.“ „Ja, ja, drei Stunden müsst ihr mir schon geben.“ „Alles klar, ich melde mich in 
drei Stunden. Was meinst du Spoty, sind das gute Motorräder?“ „Ganz nett, aber nichts besonderes.“ „Lass uns den 
Rückweg motorisiert antreten.“ „Aber ihr könnt uns doch nicht die Bikes klauen. Ich dachte, ihr wärt keine Diebe.“ „So 
kann man sich täuschen. Dann bis in drei Stunden.“  

Die Motorräder bringen uns bis zu der Tiefgarage, in welcher der TT-50 steht und dieser bringt uns nach Hause. Die 
Matrix schmeißt mir keinen wirklich besetzten Firmensitz von Deville Fashion in Hamburg aus. Nur eine Postkastenadres-
se besteht. Insgesamt gibt es 18 Modelagenturen, das kann ja heiter werden. Aber vielleicht haben unsere neuen 
Freunde ja was herausgefunden, ich rufe nach drei Stunden bei Tiger an. „Und, hast du die Adresse?“ „Ich habe sie, die 
Puppe wohnt in dem Freundenberg - Appartementhaus im Osten. Ist ´ne ziemlich gute Gegend.“ „Gute Arbeit, ich freue 
mich, dass wir so gut zusammenarbeiten. Ich werde mich melden, wenn ich einen neuen Job für euch habe.“ „Job für 
uns, melde dich nie wieder, ich will nichts mit Leuten wie dir zu tun haben. Ich bin dir auch gar nichts mehr schuldig, 
eher du uns, fahr zur Hölle!!!“ Ich lache mich tot und schicke noch ein „bis bald“ durch die Leitung. Ein Watcher könnte 
unseren Freund darauf aufmerksam machen, dass er immer noch Schulden bei mir hat. Ich beschwöre einen richtig fet-
ten St.3 Watcher, einen Kobold, der ihm klar vor Augen führen wird, was er uns noch alles schuldig ist. Die Spur seiner 
Aura wird meinen Diener schnell zu ihm führen und ihn mindestens zwei Stunden eine Predigt halten.  

Die vornehme Gegend im Osten der Stadt wird durch eine Straßenkontrolle vor unerwünschten Gästen geschützt. Der 
freundliche Polizist kontrolliert unsere Sins, stutzt bei der Karte von Sarg. Ich habe gewusst, dass diese Sin Schwierigkei-
ten bringen wird. Erst nachdem ich all meine „Überredungskünste“ angestrengt habe, meint der Mann: „Aber natürlich, 
die Sin ist in Ordnung. Es liegt bestimmt ein defekt in Lesegerät vor.“ Das besagte Appartementhaus wird von sechs Par-
teien bewohnt, und zwei Sicherheitsbeamten bewacht. Wir stellen den Wagen im Parkhaus gegenüber ab und gehen zu 
zweit, Flinx und ich, hinüber. Bei der Kontrolle muss Flinx seine Waffe abgeben, ich habe meine in Seattle gelassen. Die 
Dame an der Rezeption fragt bei Ms. La Mort an, ob sie uns zu dieser späten Stunde noch empfangen will. Sie will uns 
erst an ihren Manager weitervermitteln, lässt uns aber, als ich den Namen Andrea Dörsch erwähne, nach oben kommen. 
Oben angekommen, passieren wir den streng aussehenden Sicherheitsmann, kommen in die Wohnung. Ms La Mort ist 
eine wirklich gut aussehende Frau, leider ist sie nicht besonders kooperativ. Auf den Vorschlag, sie solle uns den Ring 
besorgen, zu Not auch verkaufen, reagiert sie mit so seltsamen Angeboten, wie, „Ich zahle euch einen Urlaub über 
Weihnachten und Silvester, plus einen Bonus von 50000¥“. Als ich ihr angemessene Konsequenzen darstelle und nicht 
auf ihre Bestechungsversuche eingehe, wird ihr Guard ziemlich nervös, zieht die Waffe, welche ihm von Flinx mit einem 
schnellen Tritt entwendet wird. Mein betäubender Zauber gibt ihm den Rest. Der Mann sinkt schlafend zu Boden. Durch 
diesen Vorfall eingeschüchtert, taut das Model so langsam auf. Erst baut sie eine Gegenhaltung auf, die sie aber schnell 
aufgibt und uns einige Informationen übermittelt. Sie hat den Ring wirklich nicht mehr, wie mein Zauber bestätigt. Sie 
hat ihn in dem Laden „Plunder und Wunder“ an den Besitzer Herr Schröder verkauft, für ein paar hundert Nuyen. Ir-
gendwie fehlt hier noch eine entscheidende Information. Warum hat diese Frau so ein Aufwand getrieben, um Andrea 
Dörsch zu schaden. Der Ring kann also nicht der Grund für den Überfall gewesen sein. „Nun, ich möchte, bevor ich ge-
he, noch eines wissen, Ms La Mort. Warum das Ganze? Ich kann diesen Überfall noch nicht verstehen. Wenn der Ring 
nicht der Auslöser war, was war es dann?“ „Ach, Scheiße, jetzt kommt es auch nicht mehr darauf an. Andrea hat mir 
meinen Geliebten geklaut. Dafür wollte ich mich rächen. Es war ein riesiger Verlust.“ „Und darf ich mal fragen, um wel-
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chen tollen Mann es dabei geht?“ „Das geht sie eigentlich gar nichts an.“ „Jetzt schon, sie sind mich ja gleich los.“ „Der 
Mann ist Samuel Grey, ein bekannter Produzent.“ „Ah ja, ich nehme an, dass dieser Typ auch ziemlich reich ist.“ „Si-
cher.“ Flinx hatte sich inzwischen ein wenig umgesehen. Wir müssen das Gebäude verlassen, bevor diese Zicke Alarm 
schlägt. Die Wohnung hat einen Balkon, ich sehe ihn mir an, er ist leider verglast. Also lege ich Ms La Mort schlafen. Wir 
sehen uns noch kurz ihren Schreibtisch an, hoppla, was ist dies denn. Flinx hält eine Notiz in der Hand, auf dem Zettel 
ist die Zeit und der Ort aufgeschrieben, zu dem Andrea Dörsch entlassen wird. Darunter steht, dass eine Death Angel 
50000¥ dafür bekommen hat, dass Andrea nirgendwo ankommt, ein Mordauftrag!!!  

Also eilen wir hinunter, bestellen den Wagen schon einmal vor das Haus. Als wir an die Straße kommen, meint Flinx, 
dass dort die Auftraggeberin steht. Ich kann dort eine halb transparente Frau erkennen, die jetzt Flinx anspricht. „Bitte, 
ihr müsst den Ring schnell finden, meine Kraft schwindet, bald bin ich vernichtet, bitte beeilt euch.“ Und sie verschwin-
det. Ein Geist ist also unser Auftraggeber, interessant. Nun gut, wenn der Fall so gelagert ist, müssen wir uns halt tren-
nen. „Ich schlage vor, Siggi und ich ordere uns ein Taxi, fahren zu diesem Schröder. Ihr versucht Andrea Dörsch vor ei-
nem Anschlag zu bewahren.“ „OK, melde dich, wenn du den Ring hast, bis dann.“  

Der Taxifahrer steuert sein Wagen mit ruhigem Gemüt durch die nachtverschleierten Gassen und Straßen der Groß-
stadt. „Wir müssen zu dem Laden „Plunder und Wunder“ von Herr Schröder, und zwar so schnell wie möglich.“ „Immer 
mit der Ruhe, in etwa zwanzig Minuten werden wir dort sein. Ich kenne aber auch einige weit bessere Geschäfte dieser 
Art.“ „Liegt sein Laden in einer so üblen Gegend?“ „Na ja, als Taxifahrer sieht man manchmal auch noch schlechtere 
Straßen. Aber der alte Schröder ist halt auch ein wenig spinnert. Man munkelt, dass er ein ausgebrannter Magier ist und 
jetzt Ringe der Macht sammelt, um seine Kraft wieder aufzustocken.“ „Ah, interessant. Können wir nicht schneller fah-
ren? Ich zahle auch die fälligen Strafzettel.“ „Und die Punkte in Flensburg?“ „Auch die Punkte in Flensburg.“ Siggi stößt 
mir in die Rippen. Diese Leute lassen sich auch mehrmals bitten. „Auch, wenn sie nicht anfallen sollten.“ „Das wollte ich 
hören.“ Endlich drückt dieser sture Norddeutsche auf das Gaspedal. An dem Haus angekommen, können wir durch ein 
vergilbtes kleines Schild erkennen, dass wir an dem richtigen sind. Ich deute Siggi, den Fahrer ein wenig zu unterhalten. 
„Wir müssen hier noch kurze Zeit stehen bleiben.“ Und ich verlasse meinen physischen Körper, husche mit dem schnelle-
ren ätherischen in das Haus. Der Verkaufsraum beherbergt ´ne ganze Menge Plunder, keine Wunder. Herr Schröder sitzt 
in einem Hinterzimmer und arbeitet gerade an einem Ring, ich glaube, es ist Der Ring. Bedauerlicherweise zerreißt er 
gerade, er ist astral aktiv, die Macht des Ringes. Eile ist geboten. Wir können den Geist schließlich nur mit einem Ring 
retten, der intakt ist. Also lasse ich mich astral auf seinem Schreibtisch nieder. „Herr Schröder, wir müssen miteinander 
sprechen.“ Völlig verschreckt zuckt der alte Mann zurück. „Was, was machen sie denn hier? Was soll das?“ „Wie gesagt, 
wir müssen miteinander sprechen.“ „Ich ziehe es vor, meine Kunden durch die Vordertür zu empfangen.“ „Aber sicher, 
ich wollte sie auch gar nicht erschrecken. Leider geht es um einen Gegenstand, den sie gerade in einer Art bearbeiten, 
die dem Geschäft nicht dienlich ist.“ Seine Hand zuckt über den Ring. „Verschwinden sie aus meinem Laden. Ich dulde 
ihre Anwesenheit nicht.“ „Ich glaube nicht, dass sie in der Lage sind, Forderungen zu stellen.“ „Ich werde die Polizei ru-
fen.“ Ich lache laut auf. „Wenn sie meinen. Ich schlage vor, dass sie meinen Kameraden durch die Vordertür hereinlas-
sen, und sich mit ihm unterhalten, während ich mich dann auch durch die Vordertür zu ihnen begebe.“ „Der Ring ist be-
stimmt nicht der, den sie suchen. Es ist ein altes Erbstück meiner Urgroßmutter. Ich versuche nur, ihn ein wenig zu be-
arbeiten.“ „Wir werden sehen. Gehen wir jetzt zur Vordertür.“ Leider hält sich der unvorsichtige Mann nicht an die Ver-
einbarung, zieht sich aus dem Astralraum zurück und holt seine Flinte hervor. Ich muss mich beeilen, schnell zurück zum 
Wagen, zusammen mit Siggi so schnell wie möglich zur Vordertür des Ladens, mein Feuergeist reist diese in Stücke, wird 
dann von einer Schrotsalve getroffen. Ich levitiere mich an den Tresen, komme so leider in eine Pattsituation. Schröder 
hockt auf der einen Seite des Tresens, die Flinte im Anschlag, ich auf der anderen, den Zauberspruch auf der Lippe. Sig-
gi löst die Situation auf, indem er den Händler mit seiner schweren Pistole trifft und schwer verletzt. „Geben sie auf“, ru-
fe ich kurz darauf, höre ein rumpeln und stöhnen hinter der Holzbarriere. „Ich gebe auf.“ Die Waffe poltert auf dem Bo-
den. „OK, Schröder, gute Entscheidung. Wie geht es, Siggi?“ „Geht schon.“ „Komm rüber. Ich sehe mir die Wunde kurz 
an.“ Die Gabe zu heilen ist sehr wertvoll für die Chummer. Aber auch Schröder wird verarztet. Er rückt den Ring fast 
freiwillig heraus, bittet um eine Summe von 8000¥. „Ich werde meinem Auftraggeber von dem Vorschlag berichten, 
glaube jedoch nicht, dass er ein offenes Ohr für diesen haben wird. Hier haben sie noch eine kleine Entschädigung für 
die Schäden an der Tür, guten Abend noch.“  

OK, dieser Teil ist zu meiner Zufriedenheit gelöst. Das Verfahren hat zwar ziemlich viel Aufsehen erregt, aber bleibe ja 
nicht für ewig in dieser Stadt. Mal sehen, was die anderen zu berichten haben. Ich lasse das Telephon ziemlich lange 
den Versuch unternehmen, eine Verbindung aufzubauen, bevor Flinx sich in Hektik meldet und uns auffordert, zum 
Krankenhaus zu kommen. Sie haben anscheinend einen Anschlag vereiteln können. Dort angekommen, wir benutzen ein 
anderes Taxi, da sich unser erster Taxifahrer beim Anblick des durch die Tür brechenden Feuerelementars verabschiedet 
hat, können wir den Aufruhr, den unserer Chummer verursacht haben bewundern. Hier stehen inzwischen jede Menge 
Bullenwagen, die Wrackteile eines Wagens liegen auf der Straße verteilt, unser geliehene Wagen steht beschädigt am 
Straßenrand, eine riesige Menschentraube hat sich gebildet. Gegen diesen Anblick war unser Auftritt wirklich nicht er-
wähnenswert. Offenbar hat man versucht, Andrea Dörsch und ihren Begleiter mit einer per Funk gesteuerten Autobombe 
aus der Welt zu blasen. Flinx hat demnach Andrea und Spoty den Mann geschultert und aus dem Gefahrenbereich ge-
bracht, gute Tat! Die beiden Opfer sind jedenfalls im Krankenhaus gut aufgehoben, wir in unseren Betten auch. Vorher 
müssen wir jedoch noch den Ring an unsere Auftraggeberin Isabella übergeben. Ich hoffe, sie wartet in unserer Woh-
nung auf uns, und ich behalte mit dieser Annahme recht. Die leicht transparente Dame erwartet uns schon sehnsüchtig 
und nimmt den Ring mit einem herzzerreißenden „Danke“ entgegen. Sie scheint in der Tat ein etwa St. 6 Stadtgeist zu 
sein. Als wir Nachfragen, warum Andrea ihren Namen nicht kennt, erklärt sie uns die Lage. Sie ist vor etwa hundert Jah-



Shadowrun           Seite 59  

ren von einer Konkurrentin um einen Mann getötet worden und wurde darauf zu einen Geisterwesen. Andrea ist eine 
entfernte Verwandte von Isabella. Sie teilt ihr Schicksal, auch Andrea sollte im Rahmen eines solchen Kampfes um einen 
Mann umgebracht werden. Die Verhinderung dieses Anschlages bringt nun Isabella den Seelenfrieden. Eine rührende 
Geschichte, mit Tränen in den Augen beobachten wir, wie der Geist die physische Ebene verlässt. Nun ja, am nächsten 
Tag schaffe ich es, die Beweismittel gegen Ms La Mort an die richtige Adresse zu leiten. Der Reporter Martin Fischer bie-
tet uns 20000¥ für die Story. Nach kurzer Verhandlung übergebe ich die Informationen. Wir bringen den Ring, der in 
nichtmagischem Zustand in dieser Welt verblieben ist, noch zu Andrea Dörsch, die sich schon erheblich besser fühlt und 
sich über den Ring sehr freut. Sie bedankt sich tausend Mal bei Flinx und überweist ihm eine kleine Summe. Ende gut, 
alles gut.  ( Schicksalhafte Rache)  

m Abend des gleichen Tages kommen wir auf der Burg an, werden dort von Schade und Willy empfangen. Auch 
Fairy ist anwesend, genau wie Dam und Ingrimm. Ich habe einige Geschenke mitgebracht, es wird mir eine Freude 
sein, diese zu überreichen. Am Weihnachtsfest soll es, so einigen wir uns nach längerer Diskussion, Karpfen und 

Gans geben, am ersten Feiertag wird Pute aufgetischt. Für Fairy habe ich ein spezielles kleines Bett besorgt, für Siggi ei-
ne Körperpanzerung, für Schade einige Schwangerschaftsklamotten, für Willy und die noch zu gebärenden Kinder ge-
streifte Kleidung, für Flinx ein Buch, für Spoty eine Elektronikkiste, für Dam Kleidung aus natürlichem Leder, für mich ei-
ne Sicherheitspanzerung mit allem elektronischem Schnickschnack, den man sich denken kann.  

Wir sitzen gerade beim Abendessen, als mein Watcher Alarm schlägt. Wie sollte es auch anders sein, ich konnte es 
mir auch kaum vorstellen, dass an einem Weihnachtsfest nichts passiert. Ich blicke in den Astralraum, starre auf eine 
Spur mir unbekannter Art, aus des sich ein dämonisch aussehendes Wesen manifestiert, Blut tropft von ihm, Hass ist 
sein Motor. Ich zucke mein Katana, greife das Wesen an, es pariert meinen Schlag ohne Probleme, verpasst mir eine 
leichte Wunde, im gleichen Augenblick tauchen zwei Elementare auf, der eine, ein Feuerelementar, verletzt mich schwer,  
bevor ich die astrale Brücke zu mir kappe und mein Katana fallen lasse. Was ist passiert, warum habe ich nicht die 
Macht, diese Wesen zu verletzen!!! ...... Als meine Wahrnehmung auf die physische Ebene wechselt, ich mich sortiert 
habe, erblicke ich einen blutverschmierten Mag auf unserem Festtisch stehend. Sein versteinerter Blick entspannt sich in 
diesem Augenblick, er springt vom Tisch, wischt das Blut an seinem Schwert beiläufig an einer Gardine ab: „Entschuldigt 
mein Auftreten, aber ich muss mich ein wenig ausruhen.“ Ohne auf eine Antwort zu warten, dreht er sich um, verlässt 
den Saal. Völlig versteinert hocke ich an einer Wand, blicke auf die sich schließende Tür. „Hey Al, ich werde mich um 
deine Wunden kümmern, ja?“ Die ruhigen Worte von Schade erwecken mich aus meiner Fassungslosigkeit. „Jetzt brau-
che ich einen sehr großen Drink, ihr auch?“ Ohne auf Reaktionen zu achten, gieße ich eine Reihe Gläser mit Whisky voll, 
leere mein Glas in einem Zug. Dass mein bester Chummer meine Weihnachtsruhe einmal in so krasser Weise stören 
würde, hatte ich mir nicht träumen lassen.  

Die Runde braucht einige Stunden, bevor sie sich von diesem Thema gelöst hat, das Fest wird dann auch noch recht 
schön. Am ersten Feiertag machen wir eine Schneeballschlacht, vergnügen uns im Freien. Ein Feuerelementar brät die 
Pute für uns so richtig knusprig, Mag ist noch nicht aufgetaucht. Gegen Mittag stelle ich fest, dass er auf eine Queste 
gegangen ist, welche wohl noch dauern kann. In der Tat erwacht Mag auch die nächsten zwei Tage nicht aus den Dorn-
rösschenschlaf und ist zu allem Überfluss am 28.12. komplett verschwunden. So langsam verliere ich die Geduld mit 
meinem Chummer! Mal sehen, was er beim nächsten Treffen so an Ausreden parat hat. In diesen Tagen arbeite ich mit 
Fairy zusammen an meinen Fähigkeiten, magische Phänomene aufzunehmen und zu bewerten, sehr interessant. 
Ansonsten haben wir ´ne Menge Spaß, heißen das Neue Jahr willkommen!  

Am 2.1.55! nehmen wir erneut Torbrins Spur auf. Es wird so langsam klar, dass Torbrin etwa im September 2050 
nach Berlin gegangen ist. Iceman erinnert sich nach und nach auch noch an ein Paar Dinge. So hat Torbrin wohl auf ei-
ner von Schwarzenberg  herumgehackt und gemeint, er würde sie am liebsten umbringen und so. Freunde sind wohl bei 
einem Run in Prag umgekommen; es geht dabei wohl um Schuldzuweisungen. Auch können wir das Lied „Die Weisheit 
eines Zwerges“ aus den Erinnerungen der einzelnen Zeitzeugen zusammentragen. Marlow hat es wohl ständig gesun-
gen. Am 11.1.55, wir wollten schon abreisen, hören wir von einem Informanten, dass Torbrin an einem seiner letzten 
Tage in Hamburg mit einem Boot untergegangen ist. Er hat wohl ziemlich herumgemeckert, da er sein Tagebuch dabei 
verloren hat. Tagebuch, dies könnte uns sehr helfen, wir beschließen, es zu heben. Am folgenden Tag tauchen wir nach 
dem Buch, können es wirklich finden und versuchen das halb zerfallene Werk zu entschlüsseln. Es gelingt auch wirklich 
ein paar Zeilen zu entschlüsseln, wir schicken die Reste zu Ingrimm, er soll ersuchen, mehr herauszuholen, während wir 
nach Berlin reisen, auf die Insel der Anarchie! An diesem Tag erläutere ich Siggi, warum wir diese Spur überhaupt ver-
folgen, erzähle von dem Anhänger und meiner Queste. Er kann mir tatsächlich helfen, denn Ŝlosilmordilo ist Esperanto 
und heißt soviel wie „Schlüsselbeiswerkzeug“, aha! Aus den ersten Zeilen des Tagebuches wird jedenfalls klar, dass 
Torbrin nach von Marlow gefertigten „Schlüsselgegenständen“ sucht. Es gibt wohl fünf davon, einen, „Schlüsselbeiswerk-
zeug“, besitze ich.  

Und die Sisyphusarbeit  geht weiter. Nur sehr träge können wir uns zu kompetenten Leuten durchfragen, Torbrin ist 
halt untergetaucht, und es ist nun mal schwer, untergetauchte Menschen zu verfolgen.  

stlicher Drache heißt das Lokal, in dem wir uns am 1.2.55 mit einer Frau Schmidt treffen wollen. Die Frau hat ei-
nen offensichtlichen asiatischen Akzent und ihr Auftrag ganz offensichtlich Eile, denn es ist mitten in der Nacht 
und sie will uns in einer Stunde treffen. Das japanische Restaurant ist sehr stilvoll, nobel, es halten sich viele wich-

A 
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tige Leute mit ihren Bodyguards hier auf. Man führt uns in ein Hinterzimmer, wo wir von einer hübschen Japanerin be-
grüßt werden. Der Ton der Verhandlung ist freundlich und bestimmt. Sie bietet in Vertretung der Japanese Art Incorpo-
ration 10000 Euro für die Beschaffung von drei LKW - Ladungen Kunstwerke binnen 24 Stunden. Der Konvoi wurde von 
einer paramilitärischen Söldnergruppe angehalten, alle fünfzehn Begleiter erschossen und die Fahrzeuge entladen, bzw. 
umgeladen. Eine genaue Beschreibung mit Nummerierung der Kisten liegt vor, nun ja.  

Die Informationen sind knapp, die Zeit kurz, wir werden unser Bestes tun. Der Ort des Überfalls liegt nur 30 Minuten 
von dem Restaurant entfernt in Wilmersdorf. Dort sind die Spuren des zurückliegenden Straßenkampfes noch mehr als 
deutlich zu erkennen, die Organgeier haben sich längst geholt, was sie gebrauchen können, die Armen der Gegend ha-
ben alles irgendwie verkaufbare abmontiert. Der vordere LKW ist völlig zerstört, schwere Waffen haben ihn aufgehalten. 
Aufschlüsse über die Söldnergruppe sind in den Wrackteilen nicht mehr zu finden, aber vielleicht hat ja jemand etwas 
gesehen?! Die Häuser sind überall verschlossen, verrammelt, erst als ich lautstark Geld biete, öffnen sich die Fenster. 
1000¥ später wissen wir, dass die Gruppe 4 bis 8 Personen groß war, in Militäruniform gekleidet war und äußerst präzise 
und schnell gehandelt hat. Leichte Kampfpanzer haben ihr übriges für die Effektivität getan. Offensichtlich hat es sich um 
eine Art Policlub gehandelt, man hat ein Emblem mit einem „flammendem Schwert“ gesehen, ein Mann hat ein Slogan 
gerufen, so etwa was wie „Für ein sauberes Berlin, es lebe Brotherhood“. Zum Schluss finden wir noch ein Hinweiß auf 
die Art der Ladung, eine militärische Kiste mit der Aufschrift Nitama sagt uns, dass es sich nicht um harmlose Kunstwer-
ke gehandelt haben kann, und damit auch nicht um Kunsträuber! Wir beschließen, uns mal in einer Kneipe in der Nähe 
umzuhören. Im Wagen rufe ich You an, sie hat die Zeit, mir die wichtigsten Daten herauszusuchen. Die Formulierung 
des Slogans lässt auf den Policlub „Brotherhood of Renewel“ schließen. Wolfgang Neumann ist ihr Anführer, ca. 8 Perso-
nen zählen zum inneren Kreis der Gruppe, einer Abspaltung vom Humanis Club. Der Verein gilt als relativ schlecht be-
waffnet, na ja, wir sind in Berlin, was ist hier eine schlechte Bewaffnung?! Wie eine Maschine rattert You die Informatio-
nen heraus und begründet dieses Verhalten nach meiner besorgten Rückfrage mit dem Satz: „Zeit ist Geld, Chummer, 
du kennst ja die Nummer meines Credsticks. Weitere Fragen?“ Ich bitte sie, sich näher um diesen inneren Kreis zu 
kümmern. Indes haben die anderen eine Arbeiterkneipe ausgesucht, die wir betreten. Der Barkeeper scheint am besten 
geeignet, Informationen an uns zu vermitteln. Er hat in der Tat von dem Policlub gehört. „Das ist so ´nen durchgeknall-
ter Verein in Lichtenberg. Ich könnte, gegen einen kleinen Anreiz von 150 Euro für euch herausfinden, wo die ihr Haupt-
haus haben?!“ „Klar, versuch dein bestes.“ Er telefoniert kurz und kann uns dann ein ehemaliges Kino beschreiben, in 
dem sich die Bande üblicherweise versammelt. Also, auf nach Lichtenberg; das Kino wird in der Tat von ein paar Spin-
nern bewacht und benutzt. Ich sehe mir das Gebäude von Innen an, elf Personen sind anwesend, ich bin mir jedoch si-
cher, dass hier kein Platz für so viele Waffenkisten ist, der falsche Ort also. Das Viertel ist total frei von Metamenschen, 
Plakate werben für diesen Policlub. Wir suchen uns eine Kneipe außerhalb ihres Machtbereichs, um mehr herauszufin-
den. Indes versuche ich Ed zu erreichen, er hat jedoch Probleme mit dem neuen Matrixsystem des Ordens und daher 
keine Zeit. Er kann mir jedoch sagen, dass Nitama ein japanischer Waffenhersteller mit zusätzlichen Aktivposten im Se-
curitybereich ist. In der Kneipe können wir jemanden finden, der die Adresse von Wolfgang Neumann kennt, ein erhebli-
cher Schritt in die richtige Richtung. Um 7.45 Uhr kommen wir in Marzahn an dem heruntergekommenen mehrstöckigen 
Wohnblock an. Einschusslöcher in den Wänden und rechtsradikale Slogans lassen uns die Gesinnung der Bevölkerung 
wissen. Der Aufzug in der muffigen Vorhalle ist außer Betrieb, die Treppe eine ekelhafte Müllhalde. Neumann ist nicht in 
dem aus vier Zimmern bestehenden Appartement 405 anwesend, wir können es ja trotzdem unter die Lupe nehmen. 
Und da liegt der Haken an der ganzen Sache. Niemand von uns dreien kennt sich mit den Sitten und Bräuchen dieser 
Stadt aus. Und wer kann schon ahnen, dass ein harmloser Einbruch gleich mit einer Bombe!!! bestraft wird, die explo-
diert, als Sarg das Mag-Schloss knackt. Zum Glück kommen wir alle relativ glimpflich davon, nur Sarg hat es hart getrof-
fen, ich kann ihn jedoch mit meinen magischen Fähigkeiten aus der Situation befreien. Nun, die Wohnung bringt zuerst 
keine besonderen Neuigkeiten, wir finden einen Optochip, der könnte wichtig sein, ein paar Kanülen mit irgendwelchen 
Drogen, die werde ich vernichten, Waffenhalterungen an den Wänden, aber keine Waffen, Plakate, etc. . Flinx meldet 
sich, er hat auf der Straße zwei Typen entdeckt, welche die Wohnung beobachten, mit einem Gewehr auf die Fenster 
zielen. Die Bombe hat ganz offensichtlich auch einen Alarm ausgelöst, nun ja, potentielle Gefangene. Wir machen das 
Licht aus, ziehen uns aus der Sichtlinie zurück, ich kann den einen mit einem Schlafzauber ausschalten, der andere rennt 
zu seinem Wagen, wir hinunter, um Flinx zu unterstützen. Der Typ ist entweder ein verteufelt guter Magier, resistent 
gegen Magie oder voll mit Drogen. Jedenfalls widersteht der Mann einigen satt mit Power geladenen  Zaubern, kann 
noch seine Autowaffe anschmeißen und durch die Gegend feuern, bevor ich ihn  mit dem Katana verletze und Spoty ihm 
den Kopf abschlägt, woff, die wären geschafft. Jetzt knöpfe ich mir das andere Schwein vor. Ich muss das ganze Pro-
gramm durchgehen, um aus ihm die ungefähre Adresse der Lagerhalle herauszupressen, in welcher der innere Kreis des 
Policlubs ihr Lager und ihren Operationsstützpunkt hat. Es ist ein Gebäude am Westrand von Köpenik, in einer Industrie-
gegend. Den bewusstlosen und arg zugerichteten Rassisten schmeiße ich einer Gegend raus, in der zu hoffen ist, dass 
Organjäger oder Ghule den Typen finden, bevor er erwacht. Siggi knackt indes die Sicherheitssperre des Optochips, er 
enthält zum ersten genau jene Adresse, so ein Zufall, der arme Mensch, sowie die Pläne über einen geplanten Überfall 
auf die Kneipe „Melt In“, die vor allem von Metamenschen aufgesucht wird. Das Gebäude soll heute abend in Flammen 
aufgehen. Wir werden ihnen ihren Plan austreiben, ihr Nest ausheben! Auf dem Weg nach Köpenik meldet sich You, die 
zu berichten hat, dass Neumann aus der MET2000 unehrenhaft entlassen wurde. Er war Ausbilder in dem Verein und hat 
sich wohl zu rassistischen Äußerungen hinreißen lassen. Das Nitama der Yakuza gehört ist jetzt abgesichert, na ja. Wenn 
man schon für die Japsen arbeitet, muss man halt absolut professionelle Arbeit abliefern, um sie nicht zu verärgern. Ich 
denke wir liegen ganz gut in der Zeit.  

Gegen 9Uhr treffen wir an der Lagerhalle ein. Sie liegt in einer abbruchreifen Gegend und fällt aufgrund ihres recht 
guten Zustandes ziemlich auf. Die Tore und Zäune sind neu, Kameras zeugen von einem Sicherheitssystem. Ich checke 
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die Halle astral, neun Personen sind anwesend, zwei davon im Erdgeschoss. OK, die beiden Wachen oben sind schnell 
erledigt, ihre Schrotflinten jedoch furchteinflößend. Die Eroberung der Kelleretage kommt dann nur recht zäh zustande, 
gelingt jedoch nach längerem Schusswechsel. Als wir die Personen abzählen fällt mir auf, dass einer fehlt, Neumann! 
Das Schwein flieht. Mittels einiger Bewegungszauber gelingt es ihn einzuholen und aufzuhalten, mit einem Manage-
schoss, nicht mit Schlafzauber! Die Terroristen haben sich hier unten ziemlich gut eingerichtet, ein riesiges Arsenal an 
Waffen lagert in einem Raum, die Beute. Ein Labor für Sprengstoff, ein Schießstand, Küche und Planungsraum runden 
den Eindruck ab, ein richtiges terroristisches Hauptquartier. Frau Schmidt ist mit unserer Arbeit ganz offensichtlich sehr 
zufrieden, der Lohn fällt recht hoch aus, für einen 20Stunden Job. ( Die Klauen des Drachen) 

ach dieser kurzen Exkursion im Auftrag der Yakuza soll die Suche nach Torbrin weitergehen. Jedoch kommt ein 
Anruf von Willy dazwischen, seine Freundin hat Zwillinge bekommen, einen Jungen mit Namen Rolf und ein Mäd-
chen mit Namen Kerstin. Wir sollen natürlich sofort nach Seattle kommen und mit ihm feiern, aber klar doch, so 

eine Einladung würde niemand von uns ausschlagen. Fast zur gleichen Zeit meldet sich, oh Wunder, Mag bei mir und 
schlägt vor, dass wir uns auf der Burg treffen sollten, um darauf gemeinsam den Flug anzutreten. Noch an diesem A-
bend schlagen wir, Flinx, Spoty, Siggi und ich in der Burg auf. Mag empfängt uns überschwänglich. Jedoch erscheint er 
mir ein wenig anders, ganz schön anders. Seine schwarzen Haare sind von einer weißen Strähne durchzogen, wie sie 
fast nicht auf natürliche weise entstehen kann, sein Gesicht wirkt viel eckiger auf mich, irgendwie hart und kantig. Auch 
seine Stimme hat sich verändert, sie hallt seltsam nach. Auf die Veränderung angesprochen, bekomme ich ein tiefes 
Seufzen als Antwort. „Ich habe ziemlich viel zu erzählen, magst du einen Scotch?“ „Ja klar, gib mir lieber einen Doppel-
ten. Wer weiß, was du mir jetzt auftischt.“ „Nun ja, hier bitte, angefangen hat das Ganze damit, dass ich Nachforschun-
gen über Alexej in seiner Heimat anstellen wollte. Also wollte ich mit dem Zug in die Baronie fahren, aus der Alexej nach 
unseren Informationen geflohen ist. Wie du weißt, existiert das Königreich von damals in dieser Form nicht mehr. Nun 
ja,  

Zugüberfall 

dann per Anhalter, Victor Heinz getroffen, Bürgerkriegtyp, Mag eingegangen, Infos versprochen, gekascht 

gefoltert, Drogen, 

Holzhütte, erfrieren, Wikka Gardra 

ab in Tschechei zu Alexejs Onkel in Orlík, getroffen 

Zigeuner bei Helfenburg, Böhmen, Mitte Dez., ungeduldig, 

Macht demonstrieren, macht der Zigeuner hat ihn niedergeschlagen, Explosion, flüchten,  

Schamanen, Weihnachten 

danach Stimmen: Wir finden dich, Queste 

in Baronie teleportiert, machtvoller Typ Victor, kannte Zwerg Marlow, der tot ist?! Hat ihn vor ein bis zwei Jahren ge-
sehen, Heinz hält nicht viel von ihm, Paranatürlichen Sachen, hat Alexej Anfang 53 gesehen,  

Wikka hat Marlow einen Alten Zwerg genannt, Gardra ist inzwischen tot, gemetzelt 

Am Morgen des folgenden 3.2.55 fliegen wir mit einer Concorde nach Westamerika und steuern dort auch sofort mit 
ein paar Blumen im Gepäck das Krankenhaus an. Sandra und Willy sind in der Tat noch anwesend. Die beiden Kinder 
können wir ebenfalls bewundern, wobei die homo sapiens sapiens Kerstin sehr süß ist, während der homo sapiens ro-
bustus Rolf nach meinen Schönheitsvorstellungen eher hässlich geraten ist. Auf jeden Fall gibt es etwas erfreuliches zu 
feiern und feiern kann man mit Willy und Mag besonders gut. Immer wieder kann ich mich freuen, einen so nützlichen 
Zauber entwickelt zu haben, aller Kater ist schnell dahin, wesentlich schneller, als er erarbeitet werden kann. Ich will 
mich ein wenig fortbilden, während wir uns ein paar Tage hier in Seattle aufhalten, um auf Spoty zu warten, die inzwi-
schen Züge unseres ausgestiegenen Freundes Murphy zeigt. Aus ein paar Tagen werden zwei Wochen, erst am 20.2.55 
können wir zurück nach Deutschland fliegen. Erstaunlich, der Zustand von Spotys Aura hat sich nicht weiter verschlech-
tert, OK, viel fehlt da sowieso nicht mehr bis zur Maschine, Alpha oder so.  

Nun geht die Suche weiter, Torbrin lebte mit seinem Verfolgungswahn noch bis Ende ´50 in Berlin und ist dann nach 
Düsseldorf!!! gezogen, Düsseldorf, also zurück in den Ruhrpott, lange nicht mehr dort gewesen. Immerhin kann ich doch 
einige Leute aufsuchen, die uns vielleicht weiterhelfen können. Am 5.3.55 kommen wir dort an und beginnen sofort, die 
Fühler auszufahren.  

N 
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TV sucht Shadowrunner für einen Schutzauftrag, kann mir Flinx berichten, als ich am Abend des 10.3.55 aus Duis-
burg kommend in unserer Wohnung trete. Ein Wolfgang Jansen hat ihn wohl angesprochen und er hat den Auftrag 
sofort angenommen, seufz, er kann ja nichts dafür. RRTV, oder Rainbow Entertainment, kenne ich zu meinem 

nem Leidwesen aus früheren Zeiten. Die Erinnerung an Lena schwemmt sich unmittelbar in mein Gedächtnis, auch die 
Erinnerung an Mags Rolle in diesem Kapitel meines Runnerlebens.  

Nun ja diese Ereignisse sind nun doch schon ein wenig älter, mal sehen, wozu uns der Sender dieses Mal einspannen 
will. Am folgenden Tag sind wir zu einer Besprechung in das Sendergebäude geladen, in dass wir damals die Behälter 
mit dem „Schlafgift“ gebracht haben. Die Behälter sind ja entfernt, keine Gefahr mehr. Wolfgang Jansen sucht einen 
Schutztrupp für seine Starreporterin Vicky Vance, oh nein! Ich lasse mich mit einem deutlichen Seufzen in den Sessel 
sinken, bitte nicht diese Nervensäge. Außerdem haben wir damals, so glaube ich mich erinnern zu können, keinen be-
sonders guten Eindruck auf die Reporterin gemacht, sind mit unserem Gefangenen ziemlich hart umgegangen. Wie auf 
Bestellung kommt die Powerfrau in das Büro, lässt kurz ihren Unmut über die Engagierung von so einem „brutalen 
Schwein“ wie mir aus und verlässt, den Termin für die Aktion verkündend, den Raum wieder. Die Aktion soll einen Gift-
müllskandal aufdecken. Dazu will sich Vicky das Gelände der Polychem AG genauer ansehen. Dort sind vor kurzem einige 
Wachleute bei einem Vorfall umgekommen. Jetzt geht es darum, dass Lager zu filmen, Frachtpapiere ausfindig zu ma-
chen, halt Beweise gegen die Firma zu sammeln. Das Gelände wird von ca. 6 Wachen geschützt, es gibt so etwas wie 
eine Sicherheitsanlage. Wir geben einige Ausrüstungsgegenstände in Auftrag und machen uns auf, die Anlagen in Au-
genschein zu nehmen.  

Das Gelände der Polychem AG gliedert sich in zwei wesentliche Teile. Das Bürogebäude hat dreizehn Zimmer, scheint 
nicht mehr in vollem Umfang genutzt zu werden. Ich kann den Wachraum und zwei wichtige Büroraume lokalisieren. Im 
Wachraum befinden sich zur Zeit drei Personen. Die Lagerhalle ist von innen komplett verseucht und hat eine fiese Hin-
tergrundstrahlung. In der nordwestlichen Ecke befindet sich ein Haufen Müll, in dem eine Kolonie Teufelsratten lebt. 
Zwei weitere Wachleute machen zur Zeit einen Rundgang. Sie haben zwei Hunde dabei. Wachmann Nummer sechs sitzt 
im Wachkabuff am Eingang zum Gelände. Der Bereich der Lagerhalle interessiert mich besonders, ich habe das Gefühl, 
dort könnte ich etwas übersehen haben. Ich durchforste das Gelände, menschliches Leben gibt es hier nicht, aber..., a-
ber ja, toxisches Leben. Ein toxischer Geist ist auf meine Anwesenheit gestoßen und attackiert mich heftigst. Da bleibt 
nur die Flucht und die Hoffnung, dass die Kreatur seine Domäne nicht verlässt.  

Nun ja, die Lage ist damit so einigermaßen klar. Neben den menschlichen Wachleuten haben wir noch einige Kameras 
und Bewegungsdetektoren entdeckt, die es auch nicht leichter machen, ungesehen auf das Gelände zu kommen. Die 
Wachen machen vier Mal in der Stunde, als ständig, ihren Rundgang, der jedoch recht lang ist. Unser Plan steht nach 
dem Messen des toxischen Gehaltes des Baches fest. Dieser ist uns wesentlich zu giftig und zu kalt, um ihn als Durch-
schlupf zu nutzen. Spoty und ich werden in unsichtbarem Zustand von der nordwestlichen Ecke, d.h. bei der Kolonie der 
Teufelsratten, durch den Zaum brechen und zum Bürogebäude laufen. Dort werden wir versuchen, die Wachleute aus-
zuschalten und dann unsere Chummer durch das Haupttor hereinlassen. Am Abend versuchen wir in der Arbeiterkneipe 
„Zum tropfenden Hahn“ noch ein wenig über die Polychem AG herauszufinden. Man erzählt uns, dass die Firma eigent-
lich schon längst pleite ist. Sie fungiert wohl, nachdem fast alles verkauft wurde, als Giftmüllhalde für Megacons. Seid 
kurzen sind nur noch professionelle Sicherheitsleute angestellt. Wegen einem Vorfall hat man die normalen Arbeiter ent-
lassen. Der Preiskrieg mit der AG Chemie hat die Firma zerstört, jetzt ist sie nicht mehr groß. Am Nachmittag des folgen-
den 12.3.55 treffen wir Wolfgang Jansen und Vicky Vance in dem Sender. Die Ausrüstung steht zu unserer Verfügung, 
eine Kamera soll von Spoty bedient werden, sie bekommt die entsprechende Software für ihre Talentleitungen. So ist es 
für die Vermarktbarkeit des Berichtes wichtig, dass niemand ernsthaft verletzt wird. Wir rüsten uns also mit Gelmunition, 
Narcojectwaffen und Schockgranaten aus. Wir treffen rechtzeitig für einen weiteren Check der Lage an dem Gelände ein, 
es hat sich soweit nichts verändert.  

Also kann der Tanz beginnen. Spoty und ich dringen wie geplant von hinten ins Gelände ein, kommen unbemerkt ins 
Bürogebäude, legen die Wachen in der Sicherheitszentrale schlafen, es macht jedoch Krach! Jetzt müssen wir eilig han-
deln, der Typ am Wachhaus hat sicher einen PANICBUTTON™-System. Ich kann ihn umgehend schlafen legen, hoffentlich 
bevor er den Knopf gedrückt hat. Jetzt beginnen allerdings die Schwierigkeiten. Die Typen von der Streife machen uns 
ziemlich zu schaffen. Sie haben weder Gelmunition noch Schalldämpfer. Nach langem hin und her kann Flinx von der 
Straße den letzten Mann mit dem Narcojectgewehr niederstrecken, der Weg ist frei.  

Im Inneren finden wir erst nicht die Gesuchten Akten. Ich entferne das Aufnahmetape aus der Kameraanlage, Spoty 
sperrt die Hunde ein, Flinx kümmert sich um die Wachleute. Das eine Büro besteht praktisch nur aus einem aufgeräum-
ten Schreibtisch mit einem veralteten Terminal. In einer Schublade können wir Dutzende codierte Chips abstauben. Es 
dauert etwa eine halbe Stunde, bis wir das Aktenarchiv durchstöbert haben und auf die Unterlagen gestoßen sind, die 
den Vorgang des Unfalls beschreiben. Hier wird beschrieben, dass die sechs Leute fast gleichzeitig umgekommen sind 
und umgehend verbrannt und beerdigt wurden. Im ehemaligen Labor können wir einen sicher hilfreichen Gefahrenstoff-
code finden. Das große Büro bringt die größten Schwierigkeiten. Der Terminal ist erst nach länger Arbeit geknackt, 
bringt die Finanzdaten, die darauf hinweisen, dass die sechs Familien von der Polychem AG bestochen worden sind, das 
Geld, je 50k¥, jedoch direkt von der Chemtrans, einem der größeren Cons hier kam. Jedoch keine Frachtpapiere weit 
und breit, keine wirklich kompromittierende Akten. Der große Tresor lacht uns alle richtig nett an. Eine Analyse des Si-
cherheitssystems ergibt jedoch, dass es kaum möglich sein wird, das MAG-Schloss zu knacken. Die einzige Möglichkeit 
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wäre wohl durch Rammen ein Loch in die Tresorseite zu „brennen“. Die Gefahr der PANICBUTTON™ Auslösung schreckt 
mich jedoch ab, wir beschließen, erst die Halle in Augenschein zu nehmen.  

Und die Halle ist ein wirklicher Schock für uns. Ich habe noch nie einem so verkommenen, verseuchten, ekelhaften 
Ort gesehen. Das Gebäude ist vollgestopft mit toxischen Stoffen, die in rostigen, zerschossenen, geöffneten und umge-
kippten Fässern hier lagern. Der Boden ist von einer ekelhaften Schleimschicht bedeckt, scharfer Geruch hängt trotz A-
temmasken in der Luft. Kein Wunder, dass sich hier ein Giftgeist niedergelassen hat. Ich hoffe, dass er sich nicht von 
unserer puren Anwesenheit reizen lässt, gespannt, mit dem Katana in der Hand, durchstöbern wir die Halle, Vicky filmt 
eifrig. Wir untersuchen die Fässer auf Gefahrencodes, die natürlich nicht vorhanden sind, als plötzlich Spoty fehlt, sie ist 
einfach nicht mehr anwesend! Und genau in diesem Augenblick manifestiert sich vor uns eine Kreatur der Hölle, der 
Giftgeist, ein beeindruckendes Wesen ferner Sphären. Flinx kann sich nicht unter Kontrolle halten, beginnt wegzurennen 
und will sich in einem mit Giftstoffen gefüllten Fass verstecken; ich kann gerade noch herausziehen, schreie „Rückzug“, 
keiner zieht sich in dem Tempo zurück, wie ich mir es vorgestellt habe, wenn das noch ein Moment so weiter geht, hat 
der Geist uns in Kürze alle in seine Hölle gezogen, also ergreife ich die Initiative, lasse Flinx los, hebe das Schwert und 
greife die Kreatur unter lautem Gebrüll an, kann die Glibbermasse spalten, werde jedoch dann von ihr „überschwemmt“, 
eingehüllt, versuche um mich zu schlagen, kann mich kaum noch rühren, höre Geschrei von Flinx und Siggi und mit ei-
nem Mal zieht sich die Masse zurück und verschwindet im Schleim, der den Boden bedeckt. Auch Spoty steht plötzlich 
mitten unter uns, was auch immer der Geist mit ihr angestellt hat, sie hat von den Ereignissen nichts mitbekommen. 
„Jetzt aber raus hier, bevor sich die Kreatur regeneriert hat, schnell.“ „Geile Bilder, das wird ein Report, gigantische Zu-
schaltquoten, geil!“ Die Reporterin denkt nur noch in Quoten, schwafelt vor sich hin, ist von den Bildern hingerissen. 
Mein Mantel hat sich indes in Wohlgefallen aufgelöst, der Gefahrenstoffanzug darüber sowieso. Flinx hat dadurch, dass 
er den Kopf direkt in so eine Brühe reingesteckt hat, natürlich einige Ätzungen, die ich zum Teil heilen kann, die auch 
zum Teil von einem Antidotpatch neutralisiert werden können.  

Der Tresor beschäftigt uns dann noch eine ganze Weile. Ich verbrauche all meine Fetische, muss dann noch Patheon 
rufen, um endlich ein Loch in dem Tresor zu haben. Die Arbeit hat sich jedoch gelohnt, hier befinden sich die restlichen 
Beweise gegen die Firma. Frachtbriefe, die beweisen, dass hier hochgradig toxische, explosive und feuergefährliche Stof-
fe lagern und sich gerade zu einem noch gefährlicheren Cocktail vermischen, Belastende Schreiben gegen die AG Che-
mie, welche die Geheimhaltung des Geistes angeordnet hat und vieles mehr. Wir verlassen das Gelände, um im Übertra-
gungswagen anzufragen, ob die Daten in der Zentrale angekommen sind und damit gesichert sind und dann beginnt ein 
riesiges Medienspektakel, duzende Reporter, viele wichtige Schlipse, ein riesiger Auflauf entwickelt sich vor dem Gelän-
de, wohlgemerkt vor dem Gelände, betreten hat es niemand. Es macht Spaß, aus der Entfernung zuzusehen, wie sich 
das Entsetzen auf den Gesichtern der wichtigen Leute ausprägt, die Angst um den Job, die Angst vor den Enthüllungen, 
sie haben es verdient! ( Auf Sendung! ) 

ie Suche nach Torbrin geht natürlich immer weiter. Geschlagene drei Wochen stöbern wir auf getrennten Wegen 
durch die Kneipen und Straßen von Düsseldorf, bis wir endlich herausgefunden haben, dass der Ork sich wohl in 
der zweiten Hälfte ´51 in Hamburg nach Afrika eingeschifft hat. Der Kapitän soll ein Troll gewesen sein, der ein il-

legales Schiff unter sich hatte. Afrika, ich hoffe, wir kriegen in Hamburg heraus, dass er recht bald wieder zurückge-
kommen ist. Ich hab keinen Bock auf Afrika. Sehr erfreulich ist jedoch die Entwicklung von MCMC. 170.000¥ schwer war 
meine Auszahlung am 30.3.55, whuff. Inzwischen habe ich mit Siggi an der Ausbildung seines magischen Potentials ge-
arbeitet und mich selbst auch ein wenig weiter gebildet. Danach fahren wir erst wieder zur Burg, da sich die Hochzeit 
von Murphy und Ellen McCormick angekündigt hat. Fairy hat sich inzwischen auch weiterentwickelt, sie hat sich die Mas-
ke einer Zwergin verpasst und sich für dieselbe eine SIN besorgt. Somit kann man jetzt sogar mit ihr reisen. Auch hat sie 
sich ein wenig in der Gegend umgesehen und mit einem Geist gesprochen, der von einem Zwerg berichten komme, der 
in seiner Domäne etwas magisches vergraben hat und es später seltsame Sachen wie "der Schatz geht verloren und das 
Weibchen wird wütend, traurig oder außer sich sein" brabbelnd wieder abgeholt hat. Das ganze soll so etwa Anfang bis 
Mitte ´53 gewesen sein. Der Geist hat den Gegenstand "Das Gesicht im Gesicht" genannt. Interessant ist, dass die der 
Aussage von Torbrin widerspricht. Entweder dies war Marlow selbst oder der Zwerg, der mit Alexej beim Golem von Prag 
war. Von beiden haben wir gehört, dass sie schon längst tot sein sollen!!! Somit könnte sich der Eindruck des Kleinen 
bestätigen, der ja immer schon der Meinung war, dass Marlow nicht tot sein kann. Noch am gleichen Tag fliegen wir 
nach Seattle, um besagter Feier in dem japanischen Restaurant beizuwohnen. Wenn ich schon hier bin, besuche ich erst 
einmal meine ganzen Bekannten hier, wenn man zu lange weg bleibt, verlieren die Leute noch die Erinnerung an mich. 
Am 10.4.55 bin ich abends allein in unserem großen Haus, als das Telephon rappelt: 

Joe Big ist tot! So lautet die Nachricht, die mir Al Pipsqueak in einem knappen Telephonat übermittelt. "Kann ich zu 
dir kommen? Ich bin gerade in der Nähe." 

"Klar, komm vorbei, du musst mir dringend erzählen, wie das passieren konnte." Und schon wenige Minuten später 
steht der schlanke Elf vor meiner Tür. "Komm herein Al, setz dich." 

"Nun Don, danke, hast du vielleicht einen Drink für mich, einen Whisky vielleicht?" 

"Klar, klar, nun du sagtest am Telephon, dass Joe Big tot ist. Wie konnte das passieren, erzähle!" 
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"Ja richtig, er ist tot...." 

Ich nehme die zwei Gläser, beginne den Scotch einzuschenken, als ich Fesseln der Macht um meinen Körper spüre!! 
Wer, zum Teufel, schickt mir einen Zauber auf den Hals, ich versuche mich umzudrehen, werde zuerst von mächtigen 
Fäden in der Pose gehalten, gehalten, mit einer Macht, die sehr bedrohlich auf mich wirkt. Ich ziehe all meine astrale 
Kraft aus meinem Inneren, zersprenge die Fesseln und fahre herum. "Was..." 

"Und jetzt widerfährt dir das, was Joe Big widerfahren ist", zischt es aus Al Pipsqueaks geifernden Mundwinkeln, in 
denen die Zähne eines mutierten Wesens des Schreckens zu sehen sind. Al Pipsqueak ist ein Banshee und er will mir an 
den Kragen. Panik überkommt mich, die Erinnerung an den Kampf gegen den Vampir in den Kanälen von Redmond, der 
allein dem Beschuss von einer bestimmt siebenköpfigen Runnergruppe standhielt. Als sich mein Energiegeschoß durch 
meinen Willen ausprägt, beginne ich die Macht, die Widerstandskraft dieser Kreatur zu spüren und er wehrt meinen Ver-
such mit geiferndem Grinsen ab, umspinnt mich erneut mit magischen Fesseln, kommt, während ich verzweifelt versu-
che, dieselben zu zerreißen und mir die Vorstellung von mir selbst als Vampir durchs Hirn rennt, langsam auf mich zu. 
Auf eine Handbewegung manifestieren sich zudem noch zwei Elementare, die mir sicherlich auch nicht freundlich geson-
nen sind. Innerlich rechne ich mir aus, wie geringe Chancen ich gegen drei Gegner dieser Macht habe, suche verzweifelt 
nach einem Fluchtweg, die Fenster! Unter dem Aufbäumen meiner letzten Reserven zerreiße ich die schon gebildeten 
Fesseln der Magie und levitiere mich durch das geschlossene Fenster aus den Kreis der Gefahr auf eine Mauer in der Nä-
he, es hat geklappt. Das Scheppern hallt noch in meinen Ohren, als ich mich nach Verfolgern umschaue. Lange benötigt 
der Luftelementar nicht, um bei mir zu sein und mich zu verschlingen. Ich entschließe mich, den Rettungszauber zu 
sprechen, entweder ich komme aus ihrem Einflussbereich oder ich bin sowieso tot. Ich konzentriere mich auf ein etwa 
einen Kilometer entfernten Platz, sammle meine innere Energie und kann mich im nächsten Augenblick, zwar unter den 
Begleitumständen höllischer Kopfschmerzen aber immerhin, meiner Existenz auf diesem Platz in materialisierter Form er-
freuen. 

Ich schaue mich um, keine der drei Kreaturen in Sicht, also verschwinde ich im Underground. Alexej wohnt in der Nä-
he ist bestimmt auch bereit, mir zu helfen. Während ich innerlich einsam auf meinem Platz in dem Zug sitze, spielen sich 
in meinem Hirn immer wieder die Bilder des schrecklich mutierten blutrünstigen Al Pipsqueak vor mir ab, die Suche nach 
den Gründen beginnt und will mich so schnell nicht mehr loslassen. Bei Alexej angekommen, ruhe ich mich erst einmal 
ein wenig aus, die anwesenden Alexej und Nelly zeigen sich sehr interessiert. Nach gewisser Zeit trudeln auch Flinx, Spo-
ty und Siggi ein. Nach kurzer Besprechung, einer Kleinigkeit zu essen und zu trinken sammeln wir uns, um in unserer 
Wohnung nach dem rechten zu sehen. Natürlich ist der Vampir mit seinem Gefolge längst verschwunden, wäre auch 
dumm, wenn er es nicht täte. Zu meinem Leidwesen hat er zwei Foki von mir mitgenommen, mein Schwert und meinen 
Geisterfokus Erde. Wir beschließen, die Foki astral zu verfolgen, in der Hoffnung, den Übeltäter zu finden. So machen 
sich Alexej, Siggi, Nelly und ich auf, verfolgen die Fäden lange Zeit, bis wir in einem Keller landen, wo mich ein Watcher 
angreift, den ich zurechtstutze. Im gleichen Augenblick fällt die Tür zu dem Raum zu, wir sitzen in völliger Dunkelheit. 
Die Wände sind für unsere Astralkörper nicht zu durchdringen, eine fiese Falle. Al Pipsqueak hat ganz offensichtlich nicht 
damit gerechnet, dass wir Geister in unserem Gefolge haben, Nelly, als freier Geist, kann sich einfach materialisieren und 
die Tür öffnen, so ein Glück. Die Foki liegen jedenfalls hier, jedoch keine Spur von dem Gesuchten. Enttäuscht kehren 
wir in die Wohnung zurück, stellen Überlegungen an, wie wir den Typ ausfindig machen könnten. Als Vampir hat der 
neue Al Pipsqueak sicher nichts mehr mit den Personenkreisen zu tun, mit denen er vor seiner Infizierung verkehrt ist. 
Vampire sind Einzelgänger. So belasse ich es fürs erste dabei, dass ich alle Chummer von dem Vorfall informiere (Mag, 
Murphy, Ed, Eye, Patrick Bambra, Ria, You, Skill, Smiley, Dark Angel und Willy. Mag will sich darum kümmern, wir wer-
den wieder den Kontinent wechseln und die Spur von Torbrin aufnehmen. (Joe Big ist tot!) 

frika, was will dieser Scheißtyp in dieser beschissenen Gegend? Jedenfalls können wir nicht einfach so losfahren, 
das genaue Ziel ist noch unbekannt, der Sachverhalt also unklar. Auf der Burg treffen wir Fairy, die uns bittet, sie 
mitzunehmen. Sie hat sich eine wirklich gute Maske verschafft. Sie reist jetzt in Gestalt des Zwergin Fany Schotty-

siek. Die SIN auf diesen Namen ist auch in Ordnung, also kann sie sich ruhig anschließen. In Hamburg suchen wir nach 
dem genauen Namen des trollischen Kapitäns, was sich als halb so schwierig, wie erwartet erweist. Dieser nennt sich 
Kapitän Ugly und herrscht über das Piratenschiff "Shattered Mirrow". Er soll Torbrin zur Elfenbeinküste gebracht haben. 
Am 30.4.2055 treffen wir Ugly in einer Hafenkneipe. Er kann uns einige Details zu Torbrin´s Reise liefern. Er hat ihn 
tatsächlich an die Elfenbeinküste gebracht und ihn dort abgesetzt. Torbrin wollte von dort einem Fluss landeinwärts fol-
gen und "sich mit den lebendigen Toten unterhalten", was auch immer dies bedeuten soll. Das war Anfang ´51. Wir fra-
gen den Kapitän, ob er uns die Stelle zeigen kann, wo er Torbrin abgesetzt hat. In der Tat ist es möglich, sein Boot zu 
mieten. Also steht der Entschluss fest, wir reisen nach Afrika, meine Befürchtungen haben sich damit bestätigt. 

Die Reise soll am 13.5.2055 beginnen; wir haben also noch ein wenig Zeit, uns passende Ausrüstung zu besorgen. 
Wir besorgen uns also die nötigen Medikamente, eine umfangreiche Apotheke, Zelte, Rucksäcke, Schlafsäcke, Moskito-
schutz, schnell trocknende Kleidung, verschiedene Waffen, Muni, Fetische, Landkarten, so verfügbar, wasserfeste Verpa-
ckungen für unsere Ausrüstung, Verpflegung, Sprachchips, nen Schlauchboot sowie ballistische Taucheranzüge. 

Am besagten 13.5.2055 geht es los, die Odyssee über den Atlantik kann beginnen. Zwei Monate brauchen wir, um 
die Elfenbeinküste zu erreichen, zwei Stürme und eine Seeschlange verwüsten jeweils unser Schiff und zwingen uns di-
verse Häfen anzulaufen, eine Reihe äußerst seltsamer Ereignisse lässt uns an der Logik in dieser Welt verzweifeln, so 
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gräbt der Hund von Spoty an Spaniens Küste einen beglaubigten 400k¥ Credstick aus, Flinx wird von einem Schamanen 
auf einer Insel ein magischer Dolch geschenkt. "Der weise Mann" habe ihm geraten, einem jungen Elf diesen Dolch zu 
schenken. Ein Wasserkobold übergibt mir ein bronzenes Amulett, einen Heilungsfokus, einfach so, ein afrikanisches 
Kriegsschiff beschießt uns kurz vorm Ziel mit einem Torpedo, welcher aus einem unerfindlichen Grund über unser Schiff 
hinwegfliegt und hinter uns detoniert, worauf sich das Kriegsschiff aus heiterem Himmel in einen Feuerball verwandelt 
und wie ein Stein in den atlantischen Fluten verschwindet. 

Nun ja, jedenfalls machen wir am 12.7.2055 an der Stelle fest, wo Torbrin das Schiff verlassen hat. Wir einigen uns 
darauf, dass uns Ugly in 2 ½ Monaten hier wieder einsammelt und bei Bedarf eine Woche auf uns wartet. Jedenfalls soll 
2-3 Kilometer den Fluss hinauf eine Dorf liegen, wo ein Schamane lebt, der mehr über Torbrin wissen soll. Am kommen-
den Morgen brechen wir auf. Der Wald erinnert mich sehr an Amazonien, er scheint jedoch irgendwie freundlicher zu 
sein, die Vögel beäugen uns neugierig, fangen fröhlich an zu singen, die Krokodile machen keine Anstalten uns in unse-
rer Mission zu stören, ein Affe legt eine Frucht auf unser Boot. 

Nach besagter Entfernung macht sich Fairy daran fliegend die Gegend vor uns zu erkunden. Sie entdeckt das Dorf, 
welches jedoch vollkommen verlassen ist, keine Gefahr also, jedoch auch keine Informanten. Wir legen an und inspizie-
ren die Hütten, die offensichtlich einfach nur verlassen wurden, keine Spur von Gewaltanwendung, Zerstörung, der 
Stamm scheint einfach nur weitergezogen zu sein. Im Schamanenhaus finden wir einige Rituelle Materialien, erstaunli-
cherweise zur Beschwörung von Elementaren (Erde 5; Feuer 3; Wasser 4; Luft 3). Auch entdecken wir eine kleine Rüs-
tung, die, wie wir nach einer Untersuchung feststellen, Barrierenzauber enthält. 

Siggi kann sich damit anfreunden und sie passt ihm perfekt. Außerdem gehen noch einige Wege vom Dorf weg, sie 
sind jedoch nicht auf anhieb irgendeiner Funktion zuzuordnen. Der Hund rennt den einen Weg entlang und führt uns 
zum "Kühlschrank" des Dorfes, es ist eine abgedeckt Grube. Wir schlagen unser Lager in der Hütte des Häuptlings auf, 
sie bieten die größte Innenfläche. 

Das Aufstellen von Wachen scheint nicht so viel gebracht zu haben, denn es hat nicht verhindert, dass wir in dieser 
Nacht in Ereignisse gezogen werden, mit denen wir eigentlich nichts zu tun haben. Unvermittelt finden wir uns zusam-
men mit Alexej sowie Willy, aber sonderbarerweise auch Harlekin in einer Queste wieder. Und unser Auftrag ist, den 
Feind am Bau der Brücke zu hindern. Die Ereignisse sind für uns alle von einer solchen Tragweite, dass ich lieber dar-
über schweige und nur erwähnen will, dass wir hoffen, erfolgreich gewesen zu sein. Thayla bewacht nun die noch nicht 
fertiggestellte Brücke und sorgt zumindest eine gewisse Zeit dafür, dass der Feind nicht an dieser weiterbaut und her-
überschwappt. Leider mussten wir auch Verluste in unserem Kampf hinnehmen, so ist Fairy schon beim ersten Kampf 
auf der Brücke gefallen, ein Wesen aus einer anderen Zeit, so lange hat es überlebt, ich kenne Fairy erst eine so kurze 
Zeit und konnte nicht verhindern, dass sie von den Ereignissen hinweggefegt wurde. Auch ist der Hund von Spoty gefal-
len, jedoch hat sie ein neues Haustier aus der Queste mitgebracht, ein achtbeiniger Panther mit Namen Sana, ein selt-
sames Wesen. 

un, jedenfalls finden wir uns am 30.9.2055 etwa 50km südwestsüd von unserem letzten Punkt in einer Hütte 
wieder, zweieinhalb Monate später! 

Ja, ja zweieinhalb Monate sind vergangen, seid wir in diese Wahnsinnsqueste gezogen worden sind. Nun ja, die 
Lage scheint dafür recht positiv auszufallen, wir liegen in einem großen Zelt und werden von einigen Mitgliedern eines 
Stammes umsorgt, unter anderem nehme ich den Schamanen Anabilayn und seine sehr hübsche Schülerin Lamiria war, 
die uns mit besonderer Hingabe umsorgt. Sie stellen sich mit gebrochenem Englisch- Französisch Gemisch vor und un-
terrichten uns darüber, dass es am Abend eine große Feier zu unseren Ehren geben wird, da wir ja die großen Welten-
retter seien. Woher, bei Gott, wissen die, was wir in der Queste getan haben? Na egal, sie wissen jedenfalls etwas und 
scheinen uns gerade aus diesem Grund sehr freundlich gesinnt zu sein. Nun ja, wir ruhen uns noch ein wenig aus, erfah-
ren vom Schamanen, dass der Große Geist ihm die Anweisung gegeben hat, auf unsere Körper aufzupassen, da wir die 
besagten Weltenretter seien, ah ja, Großer Geist, Weltenretter! 

Auf jeden Fall kümmert sich Lamiria intensivst um den Zustand der Gruppe, sie ist, so glaube ich, auf dem Gebiet der 
Heilung eine Spezialistin. Die Konversation mit ihr stellt sich als schwierig heraus, da sie nur sehr schlecht Englisch kann, 
etwas besser Französisch, was ich wieder nicht beherrsche. Jedenfalls finde ich sie ziemlich süß, mal sehen, was sich da 
machen lässt. 

Das folgende Fest sollte rauschend werden; und der Abend bescherte mir eine Begleitung für das Leben - Lamiria! 

Jedoch sehen wir uns am nächsten Morgen erst einmal einigen Hindernissen gegenüber: Das Dorf ist aufgelöst, unse-
re gesamte Ausrüstung mit den Bewohnern verschwunden, so ein Scheiß! So haben die Eingeborenen auch die magi-
schen Gegenstände der gesamten Gruppe mit sich genommen; diese Tatsache wird uns die Möglichkeit geben, sie zu 
verfolgen. Nachdem ich die astrale Spur aufgenommen habe und wir die physische Spur ausgespürt haben, nehmen wir 
die Verfolgung auf, mit Lederfetzen und Knüppeln ausgerüstet. Es ist nicht leicht, sich so ohne die Ausrüstung durch 
dem Wald zu kämpfen. Keiner von uns hat die nötige Erfahrung mit essbaren Pflanzen, Trinkwassergewinnung, Orientie-
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rung im Dschungel. So versuchen wir leidlich auf der Spur der gesuchten Personen zu bleiben. Zwei Tage stolpern wir 
aus diese weise um einen See herum und dann auf das neue Lager der Gesuchten zu. An diesem zweiten Tag treffen wir 
auf zwei Personen, die es auf fast noch ärgerlichere Art in den Dschungel verschlägt. Der Troll Piere und ein Weißer mit 
Namen Trinity stürzen praktisch über unseren Köpfen mit ihrem Propellerflugzeug ab. Wir schneiden die beiden aus dem 
Geäst und bilden eine Zweckgemeinschaft, die jetzt mit Fetzen aus Fallschirmstoff bekleidet ist. Doch diese Begegnung 
sollte nicht die letzte an diesem sonderbaren Tag sein. 

Gar nicht viel weiter gegangen, riechen wir Rauch, sehen kurz darauf auch die Schwaden durch den Wald ziehen und 
mitten darin diese vier Reiter, gebeugte Gestalten von einer anderen Welt, Hungersnot, Tod, Krieg und Seuche, die vier 
sagenhaften Reiter der Apokalypse, reiten an uns vorbei, hinterlassen einen bleiben Eindruck der Macht bei jedem der 
Anwesenden. Keiner rührt auch nur einen Finger, ja keiner amtet in der Zeit, in der die vier vorbeiziehen. Ich muss mir 
merken, in dem legendären Teil in der Bibel nachzuschlagen. 

Ergänzung vom 17.03.2056: 

Zitat aus der Offenbarung des Johannes 6.1 - 6.8 

"1Und ich sah, dass das Lamm eines der sieben Siegel auftat, und ich hörte eine der vier 
Gestalten sagen wie mit einer Donnerstimme: Komm! 2Und ich sah, und siehe, ein weißes 
Pferd. Und der darauf saß, hatte einen Bogen, und ihm ward gegeben eine Krone, und er 
zog aus sieghaft und dass er siegte. 3Und da es das zweite Siegel auftat, hörte ich die 
zweite Gestalt sagen: Komm! 4Und es ging heraus ein anderes Pferd, das war feuerrot. 
Und dem, der darauf saß ward gegeben, den Frieden zu nehmen von der Erde und ihm 
ward ein großes Schwert gegeben. 

5Und da es das dritte Siegel auftat, hörte ich die dritte Gestalt sagen: Komm! Und ich sah, 
und siehe, ein schwarzes Pferd. Und der darauf saß, hatte eine Waage in seiner Hand. 
6Und ich hörte eine Stimme unter den vier Gestalten sagen: Ein Pfund Weizen um ein Sil-
berstück und drei Pfund Gerste um ein Silberstück, aber Öl und Wein taste nicht an! 7Und 
da es das vierte Siegel auftat, hörte ich die Stimme der vierten Gestalt sagen: Komm! 
8Und ich sah, und siehe, ein fahles Pferd. Und der Darauf saß, des Name hieß Tod, und 
die Hölle folgte Ihm nach. Und ihnen ward Macht gegenüber den vierten Teil der Erde, zu 
töten mit dem Schwert und Hunger und Tod und durch die wilden Tiere auf Erden." 

Als wir uns der Stelle nähern, wo wir den Brandherd ausgemacht haben, steht unvermittelt eine weitere Gestalt vor, 
jedoch eine weitaus weniger beunruhigende, Lamiria. Ich bin doch ordentlich erstaunt, als sie eine Gedankenbrücke zu 
mir öffnet und mir erläutert, was geschehen ist: Die beiden Anführer des Stammes hatten ganz offensichtlich die große 
Gier gepackt. Angesichts der magischen Utensilien und des vielen Geldes, welches unsere Gruppe unbestritten mit sich 
geführt hatte, haben die beiden sich dafür entschieden, diese Sachen als Lohn für ihren Dienst an uns anzusehen und 
sich direkt abzusetzen. Lamiria sagt, sie hätte versucht, den Schamanen von seinem Vorhaben abzubringen, was jedoch 
nicht geklappt hat, ganz offensichtlich. Ich mache ihr klar, dass es uns weniger um das Geld, als um unseren wichtigen 
persönlichen Gegenstände, Waffen und Foki geht, was sie auch nachvollziehen kann. Sie meint, auf meine Nachfrage, 
mir den Weg zum neuen Lager des Stammes zeigen zu können. Außerdem meint sie, dass sie ab jetzt bei mir bleibt, da 
wir ja jetzt zusammengehören. Mir schwant langsam, dass meine Entscheidung, mich mit ihr einzulassen doch wohl 
weitreichendere Folgen für mich haben wird. Ich denke, sie meint, dass wir jetzt verheiratet sind!!! 

Nachdenklich folge ich unserer sich wie eine Katze durch den Dschungel bewegenden Pfadfinderin. Ich muss 
zugeben, dass mich diese neue Wendung der Sachlage doch ganz schön beschäftigt. 

So bekomme ich es kaum mit, dass wir die Quelle des vielen Rauches erreichen. Hier befindet sich eine große Lich-
tung, wo vorher dichter Urwald stand. Doch wir begreifen die Tragweite der zurückliegenden Ereignisse erst, als wir auf 
den Kadaver dieses Drachen stoßen. Wir alle haben zu Drahtseilen gespannte Nerven, als wir uns dem Ungetüm nähern. 
Doch gibt es kein Zweifel, dieser Drache ist tot!!! 

Es scheint fast offensichtlich, dass hier ein Kampf zwischen den Reitern der Apokalypse und dem Drachen stattgefun-
den hatte. Dieser Kampf hatte diese Wüste im Urwald hervorgerufen! Feuerbälle und andere Zauber hatten wohl die Ge-
gend verwüstet. Auch den "Stabstubstest" bestand der tote Drache. Wir können also näher kommen und uns den Dra-
chen genauer ansehen. 
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ie Überraschung ist groß, als uns ein alter Bekannter anspricht: Der Wasserelementar Jean begrüßt uns mit einem 
Vorschlag auf den Lippen. Den Geist hatte ich schon früher getroffen, unter anderem, als er als Bote von Moss 
nach Franken kam, um mit Mag zu sprechen. Wir alle betrachten ihn, der schließlich hier einfach so auftaucht und 

den Anschein macht, er hätte hier gewartet oder unsere Gruppe verfolgt. Jedenfalls unterbreitete er uns den Vorschlag, 
einen Auftrag anzunehmen, um unsere Ausrüstung aufzubessern. Er hat die Vollmacht, uns für einen Schutzauftrag zu 
engagieren. Wir stimmen schließlich zu und lassen uns das ganze erklären. Wir sollen eine Industrieanlage an einer Seite 
bewachen, bis konzerneigene Verstärkung eintreffe. Es werden wohl Attacken von Terroristen erwartet. Wir treffen nach 
einem Marsch von etwa einer Stunde an dem Gelände ein. Wir werden das Gebiet nicht betreten dürfen, die wichtigen 
Bereiche sind wohl auch unterirdisch. Wir werden für den Schutz der Nordseite eingeteilt. Die anderen Seiten werden 
von anderen Söldnergruppen bewacht. Unsere Ausrüstung wird ergänzt, Sicherheitsjacke, Machete, Comgeräte, Medkit 
und Waffen werden uns ausgehändigt. Sogar ein schweres MG wird hier aufgestellt und von Pierre bedient. Lamiria be-
schwört noch einen Geist, der uns unterstützen soll. 

Was am Anfang danach aussah, ein ruhiger Job zu werden, sollte noch zu einem heißen Tanz werden. Uns allen war 
eigentlich nicht so richtig klar, was und warum wir hier etwas beschützen sollen. Mitten im Urwald scheint es uns doch 
reichlich unwahrscheinlich, dass jemand mit nennenswerten Kräften angreifen kann. Wir warten einige Stunden, ohne 
dass etwas passiert. Doch unsere Aufmerksamkeit wird gefordert, als durch das Comlink die Meldung von Aktivitäten an 
einer uns abgewanden Seite der Anlage gemeldet wird. Wir schärfen unsere Aufmerksamkeit und können in der Tat 
auch auf unserer Seite Bewegung im Wald erkennen. Pierre fängt an auf jegliche Bewegung in Wald ein Sperrfeuer zu 
legen. Die weiteren Ereignisse gehen so schnell vor, dass wir kaum in der Lage sind klare Entscheidungen zu fällen. 
Schatten huschen am Waldrand entlang, ich sehe eine mächtige Magische Entität auf uns zukommen, zögere einige Au-
genschläge und schicke dann den mächtigsten Zauber, den ich im Repertoire habe ... und in dem Augenblick, in dem der 
Zauber meine Lippen verlässt, erkenne ich den "Gegner": Es ist Nelly!!! Ich spüre, wie sie genauso wie ich erstaunt ist, 
ihre Abwehr fallen lässt und von meinem Zauber ,hmgpf, vertrieben wird. Dann Schüsse, fluchen von Spoty, die eben-
falls erkannt hat, wer uns im Wald gegenübersteht. Ein paar Worte, sie hat Golden Eye mit einem gezielten Schuss nie-
dergestreckt, die Gegenseite scheint zum Rückzug zu rufen, ich entschließen mich dazu, einen Rettungsversuch für Gol-
den Eye zu starten, ein Levitationszauber zu wirken. Mit Höchstgeschwindigkeit rausche ich über die Freifläche, alle 
Schüsse ignorierend, auf Golden Eye zu, ignoriere alle Kugeln, doch jede Hilfe kommt zu spät; der Kopfschuss von Spoty 
hat unseren Chummer niedergestreckt. Ria zieht sich mit einem Teil ihrer Mannschaft zurück, Skill bleibt zurück und 
kann uns erzählen. 

Ich rufe die gesamte Gruppe in den Dschungel, an den anderen Flügeln haben die Söldner längst bemerkt, dass wir 
Chummer auf der Gegenseite getroffen haben und jetzt zu diesen überlaufen. Es wird also höchste Zeit, das Weite zu 
suchen und den Schutz des Waldes. 

Skill erzählt uns von den Ereignissen der letzten Zeit. Sie scheint Verständnis für den Irrtum zu haben. Die Anlage, um 
die es ging, gehört bzw. gehörte zu Gene Aeque. Spoty hat schon mal von der Firma gehört und kann sie mit Mitsuhama 
in Verbindung bringen. Skill wurde in den Labors dieser Firma "modifiziert", sie ist ein Cyberzombi geworden und kann 
ohne gewisse Drogen und Informationen nicht mehr weiterleben. 

Doch dies ist nicht der einzige Schock, den wir erleben, in dem Gespräch. Sie fängt von vorne an: Chicago wurde En-
de August 55 Opfer einer VITAS-Epidemie. Die Villa von Alexej wurde zu etwa der gleichen Zeit in die Luft gesprengt, 
kurz darauf unser Haus von ausländischen Zwergen ebenfalls gesprengt, oh man. Doch weitere schlechte Nachrichten 
folgen. So sind Ellen Mac Cormick und Murphy bei einem Ghulüberfall getötet worden, welcher eventuell durch die Yaku-
za eingeleitet wurde. Seine vielen Schulden haben ihn wohl eingeholt, sehr traurig. Angesichts der Ereignisse sind Willy 
und Sandra mit den Kindern aus Seattle weggezogen, Ziel unbekannt. 

Noch während wir uns im Dschungel sammeln und austauschen und beraten, hören wir Explosionen, Hubschrauber, 
ich lenke meinen magischen Blick noch einmal auf die Anlage, sie wird von einem hochprofessionellen Einsatzteam er-
obert, es sind wohl die Faceless Knights aus Tir Na Nog. Flinx kann einen Elfen entdecken, der ihm sehr ähnlich sieht, 
fast das gleiche Schwert trägt, wie er und, als er die magischen Fühler meines Hellsicht-Zaubers spürt, einen giganti-
schen Feuerball zu uns rüberschickt, welcher einen Durchmesser von fünfzig Metern hat, oh man, jetzt wird es wirklich 
Zeit, hier zu verschwinden. Ria scheint sehr verbittert zu sein, sie schickt uns einen Kraft 7 Feuerelementar, der wohl 
den Auftrag hat, Spoty zu töten; wir können ihn vertreiben. (Zielscheibe: Chummer) 

amiria führt uns in einem längeren Marsch zu ihrem Dorf, wo wir von der Masse freundlich empfangen werden, nicht 
jedoch von dem Dorfschamanen. Er hat sich schließlich meiner Foki bemächtigt und sieht sich wahrscheinlich in sei-
ner Position bedroht. Wir werden uns hier ausruhen, auskurieren, unsere Ausrüstung zurückverlangen. Die Verhand-

lungen verlaufen recht gut, die Eingeborenen verlangen jedoch etwas behalten zu dürfen, eine Belohnung für die Pflege 
der Körper unseres Teams während der Queste. Ich finde das in Ordnung, nur ist die gesamte Ausrüstung etwas viel 
verlangt. Ich spreche also den Schamanen Anabilayn an, der den Kraftfokus schon an sich gebunden hat, das Katana 
Anteater jedoch Zähne knirschend zurückgibt. Den Kraftfokus will ich jetzt, wo er nicht mehr mit mir verbunden ist, auch 
nicht mehr haben. Unsere ehemaligen Beschützer bekommen unser Geld und Waffen und Munition, richtig finde ich das 
nicht, aber sie wollen es so haben. Ich nutze die Zeit, mit Flinx meine Klingenwaffenfertigkeit zu verbessern. Es ist der 
25.10.2055, Lamiria heilt sich selbst, ich unterhalte mich mit Anabilayn über Torbrin und Marlow. Der Drache scheint 
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Sea-Sue-Quen zu heißen und ist nach einhelliger Meinung vor seinem Tod in der Anlage gewesen und hat einen Gegens-
tand herausgeholt, den jetzt vielleicht die Reiter der Apokalypse haben. Diese haben wohl den Drachen getötet. Die An-
lage wurde, wie schon erwähnt, von den Faceless Knights zerstört, welche nahe der Elfengesellschaften gesehen wer-
den. Marlow war wohl auch einmal hier in der Gegend, allerdings ist dies schon länger her. Und er war in Begleitung ei-
nes Elfen, eines sehr "kalten" Elfen, vielleicht mit einem Auftrag von einem Drachen. Der Schamane, der damals mit 
Marlow zu tun hatte, ist gerade nicht in der Gegend, aber Ana will ihm eine Nachricht zukommen lassen, dass wir ihn su-
chen, ob das hilft. 

Nachdem wir uns ausgeheilt haben, beschließen wir, dass es aussichtslos ist in Afrika die Spur von Torbrin weiter zu 
verfolgen. Also brechen wir bald auf, die Küste zu erreichen, um von dort wieder nach Seattle zu kommen. Schließlich 
gibt es vieles dort zu klären. Am 31.10.2055, während der Reise, bekomme ich Schistosomasis. Kurz darauf bekommt 
auch Siggi die Krankheit. Erst am 5.11.55 können wir weiterreisen und kommen am 10.11.2055 an der Küste in einer 
kleinen Stadt an. Um an Geld für die Medizinische Versorgung von Siggi und mir zu kommen, verkaufen wir die Comlinks 
und Macheten und bekommen 3375¥ dafür. Dafür wollen wir Medikamente kaufen. Spoty sucht schon einmal einem Job, 
während ich mit Siggi und Lamira im Krankenhaus bin. Dort treffen wir, was ist die Welt klein, Walter Lulowski, den ich 
von früher kenne, als ich ihn im Krankenhaus in Seattle getroffen habe (8.9.2053). Er ist mit einer Filmgesellschaft hier, 
die was für ein Wunder, noch einen Schutztrupp suchen, da es schon zu übergriffen auf die Gesellschaft gekommen ist. 
Wir bitten in sofort für uns den Fürsprecher zu machen, um an Geld zu kommen. Spoty, Flinx und Trinity bekommen ei-
nen Vertrag bei der Firma, 4250¥ im Monat. Am 16.11.2055 die drei Trolle und Skill auch. So sind wir alle wieder bei-
sammen. 

Also setze ich auf den 01.01.2055 den Hochzeitstermin für Lamiria und mich. Es wird eine coole Party geben, auch 
ohne Geld wie Heu. 

Ich arbeite auch noch ein wenig für die Filmgesellschaft, bis... 

m 16.01.2056 kommt Lightless in unsere Stadt; Anabilayn hat ihn geschickt. Er ist ein kleiner dicker Mann, hat 
schwarze Haut. Wir unterhalten uns über Torbrin, dem er Unterkunft gewährt hat. Er hatte sich hier versteckt, 
dann hat er einen Gegenstand gesucht, um dann etwa Ende 2052 entweder nach Panama oder nach Sibirien auf-

zubrechen, zu flüchten. Lightless bietet uns an, eine Queste ins Totenreich zu Organisieren, um Marlow zu sprechen. Ich 
bin total erstaunt, dass so etwas überhaupt möglich ist und lenke sofort ein. Wir erreichen am 30.01.2056 die Alte Ei-
che, von der Lightless gesprochen hat. Es handelt sich um einen Freien Geist von großer Macht, welcher laut Lightless 
uns ein Tor zur Ebene der Toten aufhalten kann. Für die Führung in die Totenebene ich jedoch der Großvater von Light-
less zuständig. Dieser wird von ihm in etwa dreistündiger Arbeit beschworen. Der Freie Geist verlangt natürlich eine Ge-
genleistung, Karma! Wir geben Zähne knirschend das verlangte. Das Totenreich präsentiert sich wie erwartet. Der Wäch-
ter ist der personifizierte Tod, welcher unsere Willenskraft testet. Wir betreten einen langen Tunnel, dem wir, als wäre er 
uns vertraut, immer in die richtige Richtung verfolgen, bis wir an eine Gargylenfratze kommen, die uns ein Rätsel stellt, 
welches wir, Gott sei Dank, lösen können. 

Wir können auch, wenn auch nicht ganz unbeschadet, die Engstelle überwinden und treffen dann auf den Avatar un-
seres Ordens, Der-Bier-aus-Wasser-macht. Dieser bestärkt mich in meinem Vorhaben, den Orden durch Neuaufnahmen 
und Rituale zu stärken. Er ist der Meinung, dass nicht jeder Schritt auf die Waagschale gelegt werden muss und dass 
nicht jedes Mitglied in jeder Situation gefragt werden muss. Dies erleichtert mich ungemein, da ich unseren Orden ange-
sichts unserer langen Abwesenheit schon vor der Auflösung sah. Wir gehen weiter und treffen kurz darauf auf Lena, ja 
die gute Lena, die mir damals unter meinen Heilungsversuchen gestorben ist, einfach so. Ich bin gerührt, als sie meint, 
uns, also Mag und mich, würde keine Schuld treffen. Sie kann uns zu dem Giftzwerg Marlow führen, den wir auf einem 
grünen Hügel antreffen. Er ist garstig wie immer, so hat man uns zumindest erzählt. Beliebt war er ja wohl nie und bei 
keinem. Jedenfalls sind die Informationen recht aufschlussreich. 

Die Gegenstände, die er erschaffen hat sind folgende: 

Das Schlüsselbeißwerkzeug, �losilmordilo, das hölzerne Amulett, Gesicht im Gesicht, welches sich schon in meinem Besitz 
befinde.  

Der Nasenabschneider, Nasotranĉilo, der Dolch, welcher wohl erst bei der Lady He, Helen Nuew, war, und dann über 
Mag zu Alexej wanderte und dann zur StarWalker Co ging. Öffnet durch Abschneiden der Zwergennase das Amulett.  

Die Waldzeitfreude, La ĝojo de arbarotempo, der kleine Rosenstrauß, welcher wohl bei Torbrin zu suchen ist.  

Die Fahrkarte in die Hölle, Bileto de infero, die Karte aus harter Pappe, deren Aufendhalt unbekannt ist.  

Die Große Lanze, Virgavero, der Preis der Mühen.  
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Einige Personen sind für Marlow von Bedeutung gewesen. Diese sind folgen-
de: 

Sea-Sue-Quen, der tote Drache, der wohl Marlow beseitigt hat.  

Rifirium, der Sicherheitschef von Shadowhill, Singapur, wegen Dracheneier was gewesen.  

Helen New, die die Waldzeitfreunde geerbt hat und kurz nachdem sie nach Seattle gezogen ist, umgebracht wurde.  

Torbrin, der ebenfalls zur Umgebung von Marlow gehörte, und wohl auch mal oder noch von den Faceless Knights ver-
folgt wird oder wurde.  

Die Elfe Ailorne, die mit Alexej und Marlow den ersten Run auf den Golem von Prag gestartet hat und umgekommen ist.  
Er selbst ist von dem ignoranten Drachen am 12.06.53 ermordet worden. Er gibt die Informationen recht bereitwillig 

heraus, hat aber immer einen Seitenhieb auf Flinx auf den Zungen. Und als er wohl keine Informationen mehr weiterge-
ben will, schließt er die Unterhaltung mit einem Paukenschlag: mallibero de la fantomo und Flinx ist verschwunden. Wir 
finden uns an der Eiche wieder... (Besuch bei den Toten) 

Wir sitzen also unter der Eiche... und Flinx kommt als Feuerball aus einer Baumkrone gefallen, wie durch ein Wunder. 
Wir sind absolut sprachlos und lassen erst einmal einen Mantel des Schweigens über dieses Ereignis fließen, nicht je-

doch über die Ereignisse während der Queste. Ich lasse mir die ganzen Antworten noch einmal durch den Kopf gehen, 
während wir Flinx ärztlich versorgen. Wir marschieren zurück und am Abend stellen wir alle aus dem Gedächtnis mal ei-
ne Zusammenfassung über jenes, was wir über Marlow und Torbrin wissen, halt zusammen: 

Wissenstand aus "Besuch bei den Toten" 

Iceman hat Torbrin zuletzt Mitte ´50 in Hamburg gesehen.  

Torbrin ist etwa im September 2050 nach Berlin gegangen.  

Bis Ende ´50 ist er dann in Berlin gewesen und ist dann nach Düsseldorf gegangen!!!  

Der Dolch und das Amulett wurden am 3.3.2051 von Jazek Marlow hergestellt.  

In der zweiten Hälfte ´51 hat Torbrin sich in Hamburg mit Ziel Afrika eingeschifft.  

Torbrin ist bis Ende 2052 in Afrika und dann wohl nach Panama oder Sibirien gegangen. (Nachtrag ´58 nach Sibirien)  

Helen Nuew Ende´51 nach Seattle gezogen, mit La ĝojo de arbaro tempo?  

Marlow hat Mitte oder Ende ´53 Ŝlosilmordilo aus Franken abgeholt.  

Marlow ist am 12.6.53 gestorben, in Franken?  
Am folgenden Tag, dem 1.2.2056, setzte ich den während der Queste gefassten Entschluss in die Tat um und neh-

me Flinx und Siggi in den Orden auf und stärke die Verbindung. 
Wir sind noch auf dem Rückmarsch von der Queste, als Lamira mit Spoty und Walter Lulowski am 7.2.2056 Zeuge 

eines Überfalls im Stuffer Shack wird und mit den anderen die Verbrecher aufhält. Sie erzählt mir davon, als wir am 
14.2.2056 zurück an der Küste sind. Die Rückreise mit dem Flugzeug der Filmgesellschaft folgt und... 

Zurück in Seattle, was muss einem passieren, um Sehnsucht nach diesem Großstadtmoloch zu haben? Ein Jahr durch 
die ganze Welt reisen, von Harlekin eine Metaqueste aufgedrückt bekommen, die sich gewaschen hat? 

Wie auch immer, die Ankunft ist von einigen Ereignissen überschattet, die sich in der Zeit abgespielt haben, in der wir 
nicht hier waren. So hatte schon Skill erzählt, dass die Villa von Alexej sowie unser Haus in Schutt und Asche verwandelt 
wurden, einige Zwerge stehen im Verdacht. Und gerade auf ein gemütliches Sofa und einen Scotch hatte ich mich sehr 
gefreut. 

Nun, es ist Mittwoch der 15.3.2056, wir mieten uns einen Wagen und versuchen zu aller erst die wichtigsten Freun-
de zu erreichen; wie erwartet ist die Erfolgsrate eher gering, sie geht gegen null. Murphy: Hat auf seiner Ebene kein An-
schluss mehr; Alexej: kein Anschluss unter dieser Nummer; Willy: kein Anschluss unter dieser Nummer; You: Mailbox; 
Patrick Bambra: Mailbox; Ed und Mag: No Chance; Leia: Mailbox. Erst bei Karl Everything habe ich Erfolg, der muss ja 
auch erreichbar sein, schließlich will er ja Geschäfte machen. Ich verabrede mich mit ihm zum Mittag. 

Nun nachdem wir die persönliche Schiene gecheckt haben, steht die materielle an, der Besitz. Spoty trennt sich von 
uns, sie will überprüfen, ob ihre eigenen Halle und Wagen noch existieren. Wir fahren indes zu meiner Halle in Everett 
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und stellen fest, dass sie von LoneStar abgesperrt ist und mit diesem Ereignis beginnt meine Odyssee durch den moder-
nen Bürokratendschungel. 

Nun erst einmal will ich das Treffen mit Karl wahrnehmen; ich treffe ihn in einem Taiwanresto, er ist voll und ganz 
der Alte, denkt nur an das Geschäft. Er hat jedoch einige Interessante Sachen zu erzählen: Sandra war Anfang Oktober 
bei ihm und hat einige Verbindungen in die Indianerlande bekommen; Willy und seine Frau waren zu dem Zeitpunkt 
wohl auf der Flucht oder haben sich selbst einen Sicherheitsabstand zu Seattle verordnet. Alexej war erst vor kurzem 
hier und hat einige Gegenstände gekauft, die man in der Wildnis braucht. Chicago ist wohl kein Opfer der VITAS, son-
dern ein einziges riesiges Nest der Insektengeister, oh man, der ganze Orden und damit Mag, Ed, Angel, Diria und Freya 
Goldenhair leben jetzt in dieser Hölle, wenn sie noch leben. Die Stadt ist nach seinem Wissen auf allen Ebenen abgerie-
gelt, keine Chance, Chummer. 

Ich gebe Karl noch den Auftrag, sich für uns nach einer Wohnung umzusehen und wir fahren dann in meine Halle. 
Aber was meinte dieser schmierige Schieber eigentlich damit, dass er nie gedacht hätte, dass ich mal heirate? 

Die folgenden Tage beschäftigt mich der oben angedeutete Bürokratendschungel: Antrag auf Freigabe der Nummern-
codes für die Halle, genehmigt, Antrag auf Rückgabe der sichergestellten Gegenstände, teilweise genehmigt, Antrag aus 
Rückgabe der Sicherheitsausrüstung: nicht genehmigt; Antrag für eine Lizenz für diese: weitergeleitet; Antrag für eine 
Lizenz zur Ausübung von Sicherheitsjobs: 6.000¥ Bestechungsgeld; einen Monat später, Antrag auf Rückgabe der Si-
cherheitsausrüstung und der zwei St.5 Geisterfoki: 70.000¥. Und das, nachdem meine Finanzbasis einen erheblichen 
Schock erlebt hat: Die MCMC-Aktien sind nach dem Untergang der Konzernbasis in Chicago das Papier nicht mehr Wert, 
auf das sie nicht gedruckt sind. Immerhin hat die letzte Ausschüttung vor dem Zusammenbruch mein Kontostand ziem-
lich aufgebessert. Mein Konto bei der Bank ist noch vorhanden und beläuft sich trotz Matrixattacke auf die erwartete 
Summe. 

Nun ja, es wird noch fast einen Monat dauern, bis ich die Lizenzen in der Hand habe, genug Zeit, sich eine neue Blei-
be zu suchen. Wir wollen zu sechst einziehen, Flinx, Spoty, Ironbite, ein zwergischer Bastler, Joe Blade, ein trollischer E-
lementarist, Lamiria und ich. Das erste Angebot ist ein kompletter Wohnblock mit vierzehn Wohnungen, das Haus ist uns 
zu groß und zu teuer. Also soll Karl weitersuchen. 

Als ein weiterer Schritt zu einer perfekten Verständigung mit Lamiria lerne ich den Zauber Telepathie, was bei unserer 
umfangreichen Bibo kein größeres Problem darstellt. Mit diesem Mittel ist jetzt jederzeit eine abhörsichere Kommunikati-
on möglich, da ja schon die ersten Chummer Interesse an Lamirias Heimatsprache Twi, welche ich jetzt so einigermaßen 
beherrsche, angemeldet haben. 

Nachdem ich ein falsches Konto errichtet habe, rufe ich in Franken an, da ich gehört habe, dass etwas mit der Burg 
nicht stimmt. Anscheinend gab es einen parabiologischen Vorfall, bei dem Ingrimm und Dam umgekommen sind. Mo-
mentan steht eine Gerichtverhandlung über die Besitzlage an, da der Verkauf des Anwesens an Mag schon nicht ganz 
rechtens gewesen sein soll. Der Typ meint, das ich da gar nichts tun kann, droht mir mit Anzeige, als ich erwähne, dass 
wir einen Sirenenangriff abgewehrt haben, Scheiß deutsche Bürokraten, Sesselpupser. 

Die nun folgenden Tage versuche ich noch von meinen anderen Chummer in Seattle was über die Zeit, in der wir 
nicht hier waren herauszubekommen und die Aufenthaltsorte von Willy, Alexej, Nelly und Sandra herauszubekommen. 
Patrick, der alte Säufer, kann auch nichts neues berichten, wobei er die Meinung von Karl betreffend die Lage in Chicago 
unterstützt. You kann ähnliches vermelden, ich setze sie darauf an, in der Matrix nach einem temporären Tor zu for-
schen, um Ed eine Nachricht zuzuschustern. 

Auch verbringe ich einige Zeit damit, Lamiria die Großstadt zu zeigen und ihre Fassungslosigkeit abzubauen. Es be-
steht schon, das muss ich zugeben, ein ziemlich großer Unterschied zu den Städten der Elfenbeinküste und Seattle. 

Leia wird am Ende des Monats vorbeikommen, um die Verbindung zu stärken, Nelly treffe ich am 25.3.2056 bei ei-
ner Kneipentour durch unser altes Wohnviertel, und sie ist ziemlich pikiert darüber, dass ich sie bei diesem Scheiß Run in 
Afrika auf ihre Heimatebene geschickt habe. Da ich im Moment keine sinnvolle Möglichkeit sehe, es in irgendeiner Weise 
wieder gut zu machen, biete ich ihr an, das nachzuholen, wenn sie meine Hilfe mal wirklich gut gebrauchen kann. Sie 
scheint damit zufrieden zu sein und informiert mich darüber, das Alexej bald nach Seattle kommen wird. Sie berichtet 
außerdem von dem Überfall auf ihr Haus, als die Zwerge ihnen wohl mit schwerer Bewaffnung auf die Pelle rücken woll-
ten und sie ihr Heil nur noch in der Flucht gesehen hat. Sie hat den Körper von Alexej aus der Stadt gebracht und die 
beiden haben sich nach der Rückkehr von ihm hier rar gemacht. 

Am 31.3.56 trifft Leia Anschmiegsame ein und nistet sich bei uns ein. Wie gewohnt testet sie alle Anwesenden an 
und walkt auch den Troll Joe Blade mächtig durch. 

Am 7.4.2056 ziehen wir in unsere neue Bleibe ein, ein Haus mit sechs Wohnabteilungen, wobei Lamiria und ich in 
die Dachwohnung einziehen, wo man am weitesten von den anderen Bewohnern entfernt ist. Wir beschließen, das Haus 
mit einigen Sicherheitsvorkehrungen auszurüsten, was Iron übernimmt. (Magschloss St.10 mit Handflächenscanner und 
Keypad) wieder ausgebaut 

Am folgenden Tag gehen wir, Lamiria und ich, ins Krankenhaus; vor allem um ihre Hand operieren zu lassen. Bis jetzt 
war diese total kaltgestellt; wie mir der Arzt versichert, wird die Motorik wieder voll hergestellt. Außerdem lassen wir uns 
beide ein paar Narben entfernen. Leider stellt sich im Laufe der Tage heraus, dass sie die OP nicht gut vertragen hat und 
wohl noch einige Zeit auf der Intensivstation bleiben muss. Ich besuche sie jeden Tag und versuche, ihr Mut zu machen. 
Die Ärzte sind, so wie ich das sehe, ziemlich besorgt, wir werden sehen, wie lange sie, als Spezialistin im Bereich Hei-
lung, die Einrichtungen der modernen Medizin aushalten muss. Schluss endlich muss ich mir Gedanken um die Finanzie-
rung ihres Aufenthaltes machen, da mein Kontostand nicht gerade siebenstellig ist.  

Die Bindung zu meinen beiden Elementargeistern Thor und Hermes verstärke ich in den nächsten drei Tagen, hole 
am 16.4.56 meine Lizenz als Sicherheitsberater und darauf meine letzten bei Lonestar eingelagerten Gegenstände ab. 

Ich besorge mir von Karl noch den einen oder anderen Ausrüstungsgegenstand, z.B. zehn St.4/2 Microtransceiver für 
die ganze Gruppe, besuche Lamiria täglich, sehe, dass es ihr nicht wesentlich besser geht. 
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is am 1.5.2056 unvermittelt Alexej, Nelly und eine weitere Frau vor unserem Haus stehen. Ich bitte sie auf einen 
Scotch herein, die drei, die Frau heißt Bonita, folgen der Aufforderung. Alexej erzählt von den Zwergen, die dann 
wohl sogar geschnappt wurden, welch Wunder. Sie haben sein Haus geplündert, seinen Elementar verscheucht 

und die wertvollen magischen Gegenstände der StarWalker Corporation übergeben, dabei auch den Dolch Nasotrancilo, 
der Nasenabschneider. 

Auch er erwähnt, dass Marlow ihren Run auf den Golem von Prag wider seiner Sinne überlebt haben muss, um dann 
die Gegenstände herzustellen. 

Ich erzähle ihm, dass wir Marlow auf der Ebene der Toten aufgesucht haben, jedoch ist Alexej der Meinung, dass es 
diese Ebene nicht gibt und wir uns getäuscht haben müssen. Na ja, auch er wird mir irgendwann noch glauben. Wir un-
terhalten uns darüber, wie wir die weitere Suche nach den Gegenständen gestalten sollen, ich versuche herauszufinden, 
was Alexej davon weiß, er versucht mein Wissen aus mir herauszukitzeln. 

Während wir gemütlich in unserem Wohnzimmer sitzen, rappelt mein Telecom, Spoty ist dran: "Hey Al, ich bin genau 
vor unserer Haustür und jemand schießt mit einem Scharfschützengewehr auf mich, ihr müsst mir helfen." Oh scheiße, 
wir sehen durchs Fenster uns sehen die blutverschmierte Spoty hinter ihrem Wagen sitzen. "Ok Spoty, ich mache dich 
von hier aus unsichtbar, Flinx hält dir die Tür auf und du rennst ins Haus, die fünf Meter schaffst du schon!" Ich bin mir 
durchaus bewusst, dass mein Zauber nicht besonders gut ist, hoffe jedoch zumindest ein Zögern herauszuschinden, da-
mit unsere Blechbüchse die Tür erreichen kann. "Alles klar, Al, gib mir das Zeichen, wenn ihr bereit seid." 

Als wir ihr das Zeichen geben und sie aus der Deckung herausspringt und zur Tür hastet, sehe ich das Flimmern einer 
Barriere zwischen dem Wagen und der Tür, Spoty hechtet zur Seite, der Aufschlag eines Geschosses auf die Hauswand 
ist zu spüren, und schon ist Spoty durch die Tür im sicheren Schoß unseres Eigenheims. "Die Sau, wo ist das Schwein, 
ich bringe ihn um, und Ria gleich mit ihm, habt ihr ihn gesehen, da drüben auf den Häusern." Spoty sprudelt ihre ganze 
Wut heraus, wir können von hier aus jedoch nicht erkennen, wo der Schütze sitzt. Also begebe ich mich in den Astral-
raum und eile zu den besagten Hochhäusern. In der Tat kann ich auf einem Dach eine Person durch eine Tür verschwin-
den sehen, ich synchronisiere meine Aura mit dem Hüter des Hauses und verfolge den Zwerg, der einige Modifikationen 
in sich trägt, bis zu einem Ort, wo er sein Gewehr in einem Schacht verschwinden lässt. Dann kann ich noch beobach-
ten, wie er weiter nach unten fährt und in der U-Bahn verschwindet. Nun ja, schon wieder Zwerge, ich eile zurück zu 
meinem Körper und berichte den anderen Anwesenden von meinen Erkenntnissen. Da Spoty nicht in der Lage ist, die 
Verfolgung aufzunehmen, auch nicht in der Stimmung ist, irgendwas zu tun, widmen wir uns wieder StarWalker Co.. 

Garp versucht in das Matrixsystem der Firma einzudringen, um Pläne abzustauben, was vollkommen daneben geht. 
Im fehlt ein Täuschungsprogramm, was wir bei Karl und You in Auftrag geben. 

Zu allem Überfluss kommt etwa eine halbe Stunde nach dem Vorfall mit Spoty eine LoneStarstreife vorbei und die 
beiden Sicherheitsleute fangen an, sich für die Kugeleinschläge in unserem Haus zu interessieren. Wir klären die Sachla-
ge, Spoty gibt an, morgen eine Anzeige aufgeben zu wollen, die Spurensuche taucht kurz danach auf, sperrt ab, mar-
kiert, misst aus. Die Leute verschwinden nach zwei Stunden wieder. 

Nachdem Garp seine Programme bekommen hat, versucht er es noch einmal, scheitert erneut. Daraufhin beauftrage 
ich You damit, die die Dateien innerhalb kürzester Zeit trotz Systemalarm besorgen kann und zu unserer Verwunderung 
meint, dass Garp versuchen sollte, ohne Deck und Programme das System zu überlisten, die reine Willenskraft sei dabei 
gefragt! Wir stufen diese Äußerung unter "spinnerte Deckerscheiße" ein und lassen uns noch den Tipp geben, dass ein 
Zugang aus der Kanalisation wohl recht leicht möglich ist, da dort nur Lichtsensoren angebracht seien. Sonst ist das Ge-
bäude mit Bewegungs-, Ultraschall-, Lichtsensoren und Kameras gespickt. 

So teilen wir uns in der folgenden Nacht in zwei Teile auf, um das Haus zu erkunden. Joe Blade, Garp, Alexej, Nelly, 
Bonita und Trinity führen uns zu einem dem Con nahen Kanaldeckel und entlassen uns in die Tiefe. Sie bewachen diesen 
Gullydeckel und beobachten das Haus von außen. 

Wir, das sind Siggi, Flinx, Spoty und ich, versuchen indes, mit einer Karte der Kanäle bewaffnet, bis unter das Haus 
vorzustoßen, uns durch den Modder, Schlamm, Paste oder wie auch immer man das Zeug schimpfen könnte, das hier 
fließt, zu kämpfen. Kurz vor dem Ziel, einem weißen Fleck auf unser Karte, treffen wir auf ein Gitter, öffnen es mit einem 
Zauber, und wähnen uns richtig. In der Tat beweist mir der Monofilamentdraht, der mir den Kopf abgetrennt hätte, 
wenn ich etwas kleiner wäre, dass hier ein Con Eindringlinge abhalten will. Ich habe die Schnauze voll und ordne ange-
sichts meiner schweren Wunde den Rückzug an. Oben angekommen, sind anderen doch ziemlich verschreckt, als wir 
schleimbedeckt und Al blutüberströmt aus dem Untergrund steigen. Alexej heilt meine Wunden mit einem wirklich kraft-
vollen Zauber und wir verdrücken uns schnellstens. 

Daraus habe ich gelernt; ich kaufe eine lange Alustange, die ich vor dem Körper halten will, um solche in der Dunkel-
heit unsichtbaren Hindernisse zu bemerken. Außerdem hole ich meine Sicherheitspanzerung mit Ultrasoundsichtgerät, 
die ich beim nächsten Versuch tragen werde. Ich hoffe, dass dieser Draht ihr nichts anheben kann. Die magische Sicher-
heit besteht im übrigen aus einem Hüter über das ganze Haus und einigen Watchern. 

Den nächsten Versuch einer Erkundigung des Kanalsystems unter dem Congebäude starten wir am Abend des nächs-
ten Tages, dem 4.4.2056. Diesmal kann ich mit der Hilfe des Tricks mit der Alustange sowohl den Draht entdecken, mit 
dem ich schon Bekanntschaft gemacht habe, als auch wenig weiter einen weiteren in Fußhöhe. Eine weitere Gittertür 
muss geöffnet werden, bevor uns in dem Bereich befinden, von dem wir glauben, dass er unter dem Gebäude liegt. 
Nach einer Biegung nach rechts stehen wir vor einer Metalltür; hier zweigen außerdem noch vier Gänge ab. Etwas un-
entschlossen tappen wir einige Momente hier herum, sehen uns nach Sensoren um, als eine gigantische Scherenhand 
nach meinem Hals greift und mich in einen Nebengang ziehen will. Eine riesige "Krabbe" lauert hier unten und macht mir 
schwer zu schaffen, der Anteater kann den Panzer dieses seltsamen Wesens einfach nicht durchtrennen. Zu meiner Ret-
tung schützt mich die Panzerung, die ich trage hinreichend. Erst als Spoty und Flinx meine Position an der "Front" ein-
nehmen, kann das Wesen besiegt werden, hinter Spotys pneumatikverstärktem Titanenschlag sitzt halt doch einfach 
mehr Power. 

B 
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Jetzt stehen wir an der richtigen Stelle, die Stahltür vor uns. Ich ziehe mich aus dem Bereich des Cons zurück und 
heile meine leichte Verletzung. Dann gehen wir in Position. Kurz darauf öffnet sich eine Klappe unten in der Tür und ein 
amorpher den Atem abschnürender Klumpen wird in dem Gang befördert, Haustierfütterung! 

Gut, nachdem wir eine gewisse Zeit abgewartet haben, machen wir uns an der Klappe zu schaffen, Siggi öffnet sie 
schließlich durch einen maskierten Zauber, wir schirmen das einfallende Licht ab, da hier wohl Lichtsensoren installiert 
sind. Nachdem Siggi die technische Seite abgeklärt hat können wir nachrücken. Die vorhandenen Bewegungssensoren 
überlisten wir durch entsprechend langsame Bewegung, entweder durch reine Körperkontrolle oder, da ich über diese 
nicht verfüge, auf magischem Weg. Das Untergeschoss bietet keine interessanten Räume, im Erdgeschoss legt Spoty 
unsichtbar den Wachmann mit einem gezielten Schlag mit der Pistole schlafen, schonst nichts besonderes, außer eine 
Kamera. Im ersten Obergeschoss angekommen, filzen wir den einzigen bemerkenswerten Raum hier, das Lager. Er-
staunlicher ist, dass hier absolut achtlos einige Waffenfoki, wichtig Akten zum Werdegang des Konzerns und auch sonst 
interessante Sachen gelagert werden. Wir lassen erst einmal alles am Ort, ein Watcher sitzt mir gegenüber im Regal und 
langweilt sich, also ist dies die richtige Entscheidung. Im zweiten Obergeschoss befindet sich wieder eine Kamera; wir 
überlisten sie durch die schon bewährte magische Unsichtbarkeit. Diese Etage hat laut dem Plan von You eine kleine Be-
sonderheit, nämlich zwei Räume ohne Zugang. Nach langer Suche entdecken wir diesen hinter der Dusche, welche man 
komplett wegdrehen kann. Und dann begehe ich die größte Dummheit der letzten zwei bis drei Jahre: Nach dem Siggi 
den Zugang geknackt hat betrete ich einfach die Kammer, ohne mir Gedanken über die weitere Absicherung zu machen; 
es ist ein kurzer zweckloser Kampf meiner Intensivierten Zauber gegen einen starken Hüter; ich stehe ohne meine Reak-
tions- und Reflexverstärkung da, scheiße!!! Nun denn, das ist nicht mehr zu ändern, nur zu beheben, jedenfalls ist die 
Kammer mit lauter wohl insulanischen Gesichtsmasken aus Holz vollgehängt; alle würden sicher gute Telesma abgeben, 
sind aber sonst nicht so weltbewegend. Eine weitere Tür existiert rechts von uns, Siggi steht staunend vor der Sicher-
heitsanlage: "Hier haben wir mit unserem Werkzeug keine Chance, woff." Das Sicherheitssystem fragt einen Code, einen 
Handscan und eine Retinakontrolle ab, bevor es den Inhalt der Kammer freigibt, ne Menge Aufwand. Wir beschließen, 
alle wieder zu verschließen und in den Labors nach dem Dolch zu suchen. Nach kurzer Suche finden wir ihn tatsächlich 
in einem der Laborräume, zusammen mit einigen Gegenständen, die wohl als rituelle Materialien dienen könnten. Und 
nun beginnt die Diskussion: Sollen wir nur den Dolch mitnehmen und versuchen unsere Spuren so gut wie möglich zu 
verwischen oder sollen wir alles einpacken und noch versuchen den Tresor drüben zu knacken? Pro Mitnahme ist die 
Flaute auf meinem Konto aufzuführen, die Tatsache, dass die Leute ob der mit Magschlossknacker beschädigten Schlös-
ser wohl sowieso bemerken werden, dass jemand hier war, die Neugier auf den Inhalt des Tresors. Contra wäre zu er-
wähnen, dass mit Knight Errant ein ziemlich fähiger Con für die Sicherheit hier zuständig ist, dass es nicht gesagt ist, 
dass jemand merkt, dass wir hier waren; wir könnten den Wachmann immerhin so positionieren, dass man denkt, dass 
er gestürzt ist. 

Doch dann siegt die Neugier über die Zweifel an der Vertuschbarkeit unseres Tuns. Also sammeln wir zeitgleich an ei-
nigen Stellen Beute ein und ich beginne auf drei die Zerstörung der Seitenwand am Tresorraum; und dann... 
bummmmm!!! Ich habe das Gefühl, das Haus stürzt ein, als ich von der Detonation nach hinten geschleudert werde, mir 
der Atem abgeschnürt wird, ein Eisenträger in meine Magengrube zu donnern scheint. Doch nichts dergleichen: Die Si-
cherheitspanzerung hat mir mein Leben gerettet, das Haus steht zumindest zum Teil noch und Luft bekomme ich auch 
wieder, also nichts wie weg hier! 

Und das stellt sich als wesentlich schwieriger heraus, als gedacht. Die Knight Errant Hubschrauber sind praktisch so-
fort über uns; wir versuchen in kleinere Straßen zu entkommen, ein Elementar röstet den Motor meines TT-50; wir müs-
sen aussteigen. Jetzt wird es aber höchste Zeit endgültig zu verschwinden, also schlage ich den Untergrund vor, die Ka-
nalisation. Beim Herabsteigen werden wir mit Betäubungsgranaten beschossen und von einem Luftelementar angegrif-
fen, oh man! Knapp können wir entkommen; alle sind mehr oder weniger stark verletzt. (Kanalratten) 

ls wir einen geeigneten Unterschlupf erreicht haben, kann ich in der Glotze das ganze Spektakel bewundern. Das 
Haus ist echt ziemlich schwer beschädigt, Knight Errant auf Hundertachtzig. Als sie was von Magierteams labern, 
fällt mir ein, dass ich mit meinem Rammenzauber ja eine ziemlich dicke Spur hinterlassen habe, die bei entspre-

chender Qualifikation des Teams durchaus verfolgbar ist. Also begeben wir uns in die Wohnung von Alexej, die durch ei-
nen dicken Hüter bewacht ist. Hier kann ich mich ohne Angst ausruhen. 

Am kommenden Morgen widmen wir uns der Aufarbeitung der vergangenen Ereignisse, Alexej, Joe und ich begutach-
ten das erworbene Artefakt, Nasotranĉilo. Meine Vermutungen bezüglich der Funktion des Dolches bestätigen sich im 
wesentlichen. Beide, der Dolch und das Amulett wurden am 3.3.2051 von Jazek Marlow hergestellt, wie Alexej, der seine 
Aura kennt, bestätigen kann. Die Funktion des Dolches ist, das Amulett durch abschneiden der Nase zu öffnen. Diese 
beiden Teile sind das aktive Paar der Artefaktgruppe, während der Rosenstrauß und das Bileto de infero der passive Teil 
sind, also Teil des Ganzen, in dem die Lanze das Ziel darstellt, das sich dann ergebene Finale. 

In dieser Zeit kümmert sich Flinx um den Verkauf der erbeuteten Gegenstände; insbesondere die Dolche werden viel 
Geld in die Kasse bringen. Garp setze ich indes auf Helen Nuew an, die ja mal den Dolch besaß. Er meint, das dies eine 
ganze Weile dauern könnte. Ich kann den Zeitraum der Suche noch ein wenig einengen; ich weiß ja ungefähr, wann He-
len nach Seattle gezogen ist. 

Als wir aus dem Labor kommen, rappelt gerade mein Telephon; Georg McWayne ist dran und schimpft wie ein Rohr-
spatz. Aus den Schimpfworttiraden kann ich herausfiltern, dass You wohl im Krankenhaus liegt. Sie ist bei dem Versuch 
ein Portal nach Chicago zu öffnen geröstet worden, hat jedoch die Verbindung hergestellt, mit einer solchen Erfolgsmel-
dung hatte ich mal gar nicht gerechnet. Georg kommt kurz darauf vorbei und wir begeben uns zu dem Krankenhaus, in 
dem sowohl You als auch Lamiria liegen. You geht es den Umständen entsprechend; der Arzt meint, dass sie keine blei-
benden Schäden davongetragen hat, obwohl er psychotrope Schäden nicht ausschließen kann. Ich bezahle die Rechnung 
für You und suche noch Lamiria auf, die wie schon die ganze Zeit total mit Drogen vollgestopft ist, sie ist nicht an-
sprechbar, vollkommen apathisch. Ich erzähle trotzdem von den letzten Ereignisse, sitze dann noch eine Weile hier rum 
und fahre dann zu der Wohnung von Alexej. 

A 
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Sonntag ist ein guter Tag um lange zu schlafen, sich zwei duzend mal zu drehen, bevor man aufsteht. Der Tag bringt 
tatsächlich eine Neuigkeit in Bezug auf die Suche nach Marlows Zaubergegenstände. IronGarp hat in stundenlanger 
Nachtarbeit herausgefunden, dass Helen Nuew am 19.6.52 unter seltsamen Umständen von Lonestarleuten erschossen 
wurde, als sie sich der Verhaftung widersetzte. Der Bericht erwähnt jedoch keine Waffe bei Helen, so dass es sich eher 
wie eine Hinrichtung anhört. Jedenfalls war die "Alte Lady He" etwas älter als 53 Jahre, als sie der Gewalt des "Polizei-
apparates" der Stadt Seattle weichen musste. 

s ist Joe, der gegen Abend vermelden kann, dass im "Reno" jemand gute Leute für einen Job sucht. Karl Everything 
hatte ihm die Information zukommen lassen. Ich begleite die beiden, Joe und Garp, um endlich mal wieder etwas 
vom Geschehen in den Schatten mitzubekommen. Schließlich habe ich ziemlich viel Zeit mit meinen eigenen Ange-

legenheiten verbracht. Der Laden ist ziemlich verkommen, der Türsteher filzt uns alle, mich viermal. Er scheint ziemlich 
erstaunt, dass ich mich ohne Waffe in den Laden traue. Man lässt dem beeindruckend großen Joe die zwei Predator-
Pistolen, IronGarp nicht. Ihm fehlt wohl die körperliche Größe, um auf den Türsteher den entsprechenden Druck auszu-
üben. Nachdem wir uns ein wenig umgesehen haben, festgestellt haben, dass wir nicht die einzigen Interessierten sind, 
postieren wir uns an taktisch günstigen Positionen. Kurz darauf wird Joe von einer Frau angesprochen und in eine Nische 
geführt. Garp folgt den beiden. Ich halte mich indes zurück; man muss ja nicht gleich alle Karten aufdecken. Mein mas-
kierter Hellhören-Zauber ersetzt mich am Tisch in der Nische; ich glaube kaum, dass einer der beiden anwesenden Kol-
legen in der Lage ist, ihn zu durchschauen. Sie erzwingt von Joe und Garp eine Zusage und verschiebt die eigentliche 
Besprechung auf ein Uhr. Im "Banshee" sollen wir, bzw. die beiden, nach Urlan fragen. Sie weist uns an, ihr nicht zu fol-
gen, was ich natürlich prompt nicht befolge, da ich in der Menge einen abgerissenen Typ ausgemacht habe, der genau 
die zu tun beabsichtigt. So wie ich das sehe, ist er zumindest mit einem Katana bewaffnet. Ich signalisiere den anderen, 
dass ich dem Typ und damit auch Ms Johnson folge, ich hoffe, sie haben es gerafft. Erstaunlich schnell bewegen sich die 
beiden durch die Menge, ich kann ihnen mit der Hilfe meines Fortbewegungszaubers in ruhe folgen, als mich der Typ 
bemerkt und nach links in eine Gasse fliehen will. Eine kleine Änderung der geistigen Kontrolle über meine Geschwindig-
keit und ich bin direkt hinter ihm. Er scheint dies zu spüren, will nach einer Waffe greifen, als mein Betäubungszauber 
ihn zu Boden schleudert. "Was willst du von mir? Ich habe dir doch nichts getan." "Gib mir deine Waffe", raune ich ihn 
an. Er schleudert eine Streetline Spezial auf den Asphalt. ´Oh je, damit wollte er mich bedrohen, eine leichte Pistole´. 
Vielleicht habe ich mich ein wenig in meinen Mitteln vergriffen, als ich den Einschläfern-Zauber mit Maximalkraft auf ihn 
entlud. "Ok," ich lande vor ihm und lasse das Katana mit einer leichten Handbewegung in meine Hand fliegen, "wer hat 
dich beauftragt, die Frau zu verfolgen?" Ich bemerke, wie der Schweiß seine Stirn hinunterrinnt. "Ich, ich weiß es nicht; 
ich kenne meine Auftraggeber nicht; ich sollte ihr doch nur folgen, nichts weiter, nur durchgeben, wohin sie geht und so, 
lass mich doch meine Arbeit tun, ich wollte doch nur ein paar Nuyen verdienen." Ich kann mir ein innerliches Schmun-
zeln nicht verdrücken, ein paar Nuyen. "Wie viel bekommst du für einen solchen Job? Wenn du deinen Auftraggebern 
den Stand der Dinge durchgeben sollst, kennst du ja ihre Telecom-Nummer. Gib mal dein Com!" Ich notiere mir die 
Nummer. "Hundert Nuyen bekomme ich für diesen Job, ich soll sie ja schließlich nur verfolgen, nichts mehr, gib mir mei-
ne Sachen zurück, ich denke du brauchst sie wohl nicht." Ich schmeiße seine Sachen in die Gasse, notiere mir noch sei-
nen Namen, Ferret, falls ich mal die Dienste eines solchen "Straßenrunners" benötige. Als ich um die Ecke komme, steht 
dort schon der Lieferwagen von Garp; wir können abhauen. 

Vier Personen sollen die Idealbesetzung sein, also alarmieren wir noch Spoty, Flinx und Siggi. Wir sind dann zwar et-
was Überbesetzt, aber was soll's. Wir erreichen etwas überpünktlich das "Banshee" in den Redmond Barrens. Es handelt 
sich um eine üble Kaschemme. Siggi und ich wollen uns etwas zurückhalten, Spoty soll in Begleitung von Flinx, Garp und 
Joe die Verhandlung übernehmen. Erstaunlicherweise treffen wir in dem Lokal einen bekanntes Gesicht, Ferret. Ich hatte 
gehofft, dass in mein Auftritt hinreichend beeindruckt hat, um den Auftrag fahren zu lassen. Anscheinend hat er jedoch 
das Geld ziemlich nötig. Ich geselle mich zu seinem Leidwesen zu ihm. "Hi Ferret, lange nicht gesehen, was machen die 
Kopfschmerzen?" "Oh man, du schon wieder, kannst du mich nicht einfach in Ruhe lassen, mich meinen Job durchführen 
lassen?" "Och, ich hatte nicht gedacht, dich hier in Aktion zu treffen, aber wenn wir schon mal hier sind, können wir die 
Tür da drüben ja gemeinsam beobachten." "Muss das sein?" "Ja, willst du ein Bier, ja? Bis gleich!" Wir beobachten die 
Tür einige Zeit passiert nicht, unsere Chummer scheinen die Verhandlung auf positive Art zum Abschluss zu bringen. Ge-
rade wollte wir uns auf einen ruhigen Abend einstellen, als sich drei Orks durch die Menge zu der Stahltür drängen, Siggi 
und ich hinterdrein. Die beiden Bodyguards postieren sich rechts und links der Tür, wollen mich nicht einlassen, ein 
Zwiegespräch zwischen der Frau und den einen Ork entsteht, die beiden scheinen sich zu kennen, Entspannung tritt ein. 
Ich verzichte darauf, den Raum zu betreten, was die beiden Orks verhindern wollten und warte weiter ab. Nach nicht 
besonders langer Zeit verdrücken sich die Orks wieder, der indianische Mann, wohl Urlan, folgt kurz darauf mit Ms John-
son auf den Fersen. Ferret wird bei diesem Anblick ziemlich nervös. "Was ist los, willst du den beiden folgen?" "Nein, a-
ber ich muss mal auf den Pott, du weißt schon." "Ja, ja, ich kann es ja doch nicht verhindern." Als er zurück ist drücke 
ich ihm zweihundert Nuyen in die Hand. "Vielleicht hilft das, den Auftrag fahren zu lassen." "Hey man, wenn du mal nen 
Job hast, melde dich bei Ferret. Ich erledige das dann für dich." "OK, bis dann." 

Wir verlassen das Etablissement und begeben uns zu Bett. 
Also, es geht darum, den Decker T. H. zu finden, welcher Teil eines Teams war, dass Global Technologies um drei 

wertvolle Chips erleichtert hat. Es gibt 50k¥ pro Chip, wenn wir sie bis Freitag am Morgen 8 Uhr liefern können. Roxanne 
Wunter ist unsere Kontaktperson. Der ganze Auftrag soll keinen Staub aufwirbeln, diskret und schnell; hey, so etwas ist 
unser Spezialgebiet! Urlan Manes, der Indianer, ist der Präsident der Firma, während Thomas Martel Junior nur der Juni-
or-Chef ist, jedoch der Erbe des gleichnamigen Firmengründers. Er war der Ork mit Anhang, der die Besprechung gestört 
hat. Es scheint also Konflikte in der Hierarchie der Firma zu geben. Tee Hee kam direkt von der Universität zu der Firma, 
ist naiv und vergesslich, jedoch ein wertvoller und nützlicher Programmierer. Wir werden heute also erst einmal sein Bü-
ro und die Wohnung inspizieren um Hinweise auf seinen Auftraggeber oder seine Kontakte zu bekommen. Das einzige, 
was wir finden können, ist eine Tasse mit dem Aufdruck "Flair", was wohl sein Spitzname auf der Uni war. 

E 
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Garp begibt sich in der Matrix auf die Suche nach Informationen über Global Technologies und ihren Decker Tee Hee 
sowie über den Juniorchef Thomas Martel. 

Ansonsten ist in der Sammlung aus dem Büro noch Ein Feuerzeug aus dem "Breadboard", Hologramme von seinem 
Prof. und einigen Studenten, eine Microtronikkiste sowie ein Beutel mit etwas sonderbarem Tee aus der "Organic Groce-
ry", einem Laden am Rand der Barrens. Wir erledigen alle noch ein paar essentielle persönliche Dinge, ich besuche Lami-
ria und wir begeben uns zu Bett, während Garp weiter am Deck arbeitet. 

Am Morgen stellen wir Überlegungen an, über welche Person wir wohl an Tee Hee herankommen können. Da ist der 
Professor Norris Hendrix, der ihn unterrichtet hat und dessen Holo bei Tee Hee zu finden war. Er wurde laut Trinity vor 
zwei Jahren in den Ruhestand geschickt. Sein Spezialgebiet war die Matrixgeometrie. Er lag vor einigen Jahren wohl mal 
mehrere Jahre im Koma; klingt danach, als hätte ich ein schwarzes IC durchgebrannt. Er war früher oft in einem Laden 
namens "Breadboard". Ah, das haben wir doch schon mal gehört. Es ist eine Kneipe für Decker und Studenten, die sich 
mit der Thematik beschäftigen. Trinity fährt mit Woody dort vorbei und sie stellen fest, dass mit Flair wohl eher am 
Nachmittag zu rechnen ist. Ich fahre indes zu Lamiria und im Anschluss treffe ich mich noch kurz mit Karl. Spoty hat 
zwischendurch wohl noch was anderes zu tun, sie will erst etwas später zu uns stoßen. Wir haben uns also gegen zwei 
Uhr im "Breadboard" getroffen und sitzen dort wartend herum. Ich habe mich mit Siggi etwas abgesondert, um so nicht 
uns alle miteinander in Verbindung zu bringen, wenn die anderen Flair oder den Prof. ansprechen. 

Als der Professor also hereinkommt, spricht die inzwischen eingetroffene Spoty ihn an und überredet ihn, ihr Tee Hee 
vorzustellen und sie mit zu ihm nach Hause zu nehmen, Frauen. Zur Sicherheit checke ich die Wohnung astral und kann 
so auch bequem die Informationen, die sie vom Prof. und Tee Hee, welcher nämlich dort untergeschlupft ist, bekommt, 
mithören. So erzählt Flair, dass ein Schieber mit Namen Cooperman ihn angeheuert hat. Das Team bestand aus Griffin, 
der Riggerin Val, der Straßenmagierin Freya, Cooperman selbst und ihm als Decker. Sie sollten die Chips herausholen 
und sie dann an einer Lagerhalle abliefern. Freya wurde vor Ort angeschossen und zurückgelassen, oh man, was für eine 
Einstellung. Die Idee zu der Aktion soll von Thomas Martel junior stammen. Man hat Flair Kohle und ein Fairlight Excali-
bur versprochen, was er wohl nie zu sehen bekommt. Die Belohnung soll ausgezahlt werden, wenn die Produktion läuft 
und der Ärger mit Hollywood Simsin Entertainments, H.S.E., vorbei ist, na ja. Zumindest haben wir jetzt einige weitere 
Punkte, an denen wir forschen können. 

Zunächst kann uns Garp einiges über Global Technologies erzählen: Der Con wurde 2036 gegründet und hat heute 
127 Angestellte. Ein gerade unter Runnern bekanntes Produkt ist ihre Talentsoft für Feuerwaffen, aller erste Sahne. Vor 
kurzem wurde der Unterhaltungsbereich eingegliedert. Zu unserer Verwunderung zahlt die Firma keine Dividende an die 
Aktionäre. Bei den Chips scheint es so, als hätte Ares mal die Finger im Spiel gehabt und sich zurückgezogen, da die Sa-
che wohl zu "heiß" wurde, wenn etwas für Ares zu heiß werden kann. 

Von Tee Hee kann Garp berichten, dass er als absolut genialer Absolvent der Universität gilt und damit natürlich einen 
gewissen wert für die Firma hatte. Der Junior scheint Urlan Manes für seine machtvolle Position zu hassen. Wahrschein-
lich brütet er insgeheim über einen Plan, wie er ihn loswerden kann. Als ich Karl nach Cooperman frage, kann er nur 
wenig über ihn sagen. Er soll zugleich Runner und Schieber sein. Er hat schon eine gewisse Zeit nichts mehr von ihm 
gehört, will aber den Kontakt zu uns herstellen. 

Als wir dann am späten Nachmittag in unser Haus kommen, wartet dort Spoty erwartungsvoll auf uns und unterbrei-
tet uns eine erstaunliche und ungeschickt formulierte Neuigkeit. Sie hat vor kurzem geheiratet, will jedoch nicht, dass wir 
nach ihrem Ehemann fragen oder Nachforschungen anstellen, da es sich wohl um eine Person handelt, die nicht im nor-
malen Leben zu stehen scheint. Diese Worte reizen natürlich sofort einige meiner Chummer, genau dieses zu tun und 
Spoty reagiert ziemlich heftig. Sie erklärt, dass sie jetzt auszieht und auf unseren Entschuldigungsanruf warten wird. 

Wir essen kurz einen Happen und fahren dann zu der von Tee Hee beschriebenen Lagerhalle, wo abgesetzt wurden 
und die Chips abliefern sollten. Diese ist jedoch nur ein verfallenes leeres Gebäude, ohne weitere Hinweise. Jedoch ist 
die Nachbarhalle so stark gesichert, dass es schon wieder auffällig ist. Als wir uns nähern, startet jedoch sofort ein Hub-
schrauber und fordert uns auf, uns zu erkennen zu geben. Wir drehen mit unserem TT-50 ab und verdrücken uns in die 
Dunkelheit. 

Der Morgen des 9.5.2056, Dienstag, sollte mich voll in die Realität des Runnerlebens zurückholen. So hatte ich ge-
glaubt, dass ich eine Weile in Ruhe die Dinge ins Lot bringen kann. Ich wollte alle Angelegenheiten in Ruhe überdenken 
und dann die weiteren Schritte in Angriff nehmen. Als ich jedoch am Morgen ins Krankenhaus komme, werde ich dort 
am Bett angerufen. Die Person fordert mich auf, im Laufe dieser Woche eine angeblich vollkommen harmlose bläuliche 
Substanz, die ich im Nachttisch finde, bei Fingolfin Shadowing in ein hochprozentiges Getränk zu mischen. Sollte ich 
mich weigern, werde der Auftraggeber Mittel finden mich zu zwingen. Und die Mittel wurden schon gefunden. Ich kann 
am Nahrungssystem eine Kapsel entdecken, die Zyankali enthält. Die Menge hätte einen Elefanten umgebracht. Oh man, 
jetzt stecke tief in der Scheiße!!! OK, zwei Möglichkeiten habe ich noch. Als erstes werde ich die Substanz im Labor un-
tersuchen lassen. Vielleicht ist sie tatsächlich harmlos und ich kann sie ohne schlechtes Gewissen Flinx in die Suppe kip-
pen. Das Labor des Krankenhauses stellt leider nichts weltbewegendes fest. Die magische Analyse bringt auch kaum et-
was. Es könnte gut sein, dass es kein Gift ist, muss aber deshalb nicht förderlich für die Gesundheit sein. Also lasse ich 
feststellen, wer für das Anbringen der Zyankalikapsel verantwortlich sein könnte und bekomme von der Sicherheit des 
Krankenhauses ein Bild geliefert. Dieses Bild will ich Karl übermitteln, damit er den Typ ausfindig macht. 

Ich fahre dann erst einmal nach Hause und denke darüber nach, wie ich aus dieser Scheiße wieder herauskomme. 
Dort angekommen kann Garp uns ein paar Daten über Hollywood Simsin Entertainments, HSE, geben. Es handelt sich 

um einen kleinen Con, der billige Chips und billige Abspielgeräte herstellt. In den letzten sechs Monaten ist die Firma des 
öfteren mit KE und LoneStar in Konflikt geraten, da man vermutet, dass die Firma mit der Herstellung von 2XS Chips 
was zu tun hat. 

Karl ruft wegen diesem Cooperman an, der sich momentan als Schieber zurückgezogen hat und mit den 
Bloodrumblers gesehen wurde. Die Gang beherrscht einen Teil der Barrens. Gut, das ist ein weiterer Ansatzpunkt. 
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Indes hat Trinity Freya in einem kleinen Krankenhaus lokalisiert. Wir fahren hin und bemühen uns um eine Audienz. 
Es ist ziemlich schwer, sich zu ihr durchzuhangelen, letztlich betreten wir jedoch das Zimmer von Freya Silverehair. Sie 
ist bereit uns Auskunft zu geben, da es auch in ihrem Interesse liegt, die Leute, die sie zurückgelassen haben, an den 
Galgen zu liefern. Sie beschreibt Cooperman als einen sehr machtgierigen Typen, der jedoch nicht den Schneid hatte, 
die Aktion vor Ort zu führen. Das hat Griffin übernommen, der ein freiberuflicher skrupelloser Samurai ist. Der Typ arbei-
tet häufig für HSE. Ansonsten sei da noch Val, die Riggerin, welche mit einem Typ namens Pangrave gesehen wurde, 
welcher wiederum Abteilungsleiter bei HSE ist, ah ja. Sie will an sich nichts mehr mit der Sache zu tun haben. 

Dann ist es an der Zeit, die Gang in den Redmond Barrens zu besuchen. Wir fahren hin und tasten uns zu Fuß in ihr 
Revier. Eine Gruppe von einer anderen Gang spricht uns an und will irgendwie einen Wegezoll, die spinnen ja wohl. Mein 
Schlafzauber stellt die Gruppe ruhig. Es scheint, als wolle ein Typ, den sie den Kahn nennen, die Gangs der Barrens zu-
sammenführen. Momentan findet ein Treffen der Gangführer in der Nähe statt. Wir nehmen uns die Jacken der Ganger 
und nähern uns dem Ort. Es scheint nicht möglich zu sein, sich auf einem der nahen Gebäude in Stellung zu gehen. Die 
Gangs haben überall Posten aufgestellt, welche, Gott sei Dank, keinen Überblick darüber haben, wer überhaupt zu den 
Gangs gehört. Wir verziehen uns also in eine Nebengasse und ich untersuche die Halle astral. Nur sieben Personen be-
finden sich im Gebäude. Der Kahn ist offensichtlich Cooperman. Ich höre kurz zu und erfahre, dass sie wohl noch auf ein 
paar andere Gangführer warten wollen. Jedoch scheint bestätigt, dass Cooperman wirklich zum Ziel hat, die Gangs zu 
vereinen, was, wenn wir den Worten von Freya glauben wollen, eigentlich nicht im Bereich seinen Fähigkeiten liegen 
sollte. Und dann geht alles ziemlich schnell. Ich eile zurück in meinen Körper, Woody und Flinx stecken wohl irgendwo in 
der Menge und haben Unruhe gestiftet. Jetzt scheint die Situation zu eskalieren. Das ganze ist ein Pulverfass sonderglei-
chen, es entsteht ein Tumult, Ganger fangen an sich gegenseitig zu verprügeln, die Tür zur Lagerhalle geht auf und die 
Gangführer wollen sich wohl aus dem Staub machen. Spoty, die ich für diese Aktion hergebeten hatte, ist jedoch schnell 
hinter Cooperman und schafft es ihn aufzuhalten, jedoch mit einer schweren Kopfwunde, die ich heilen muss. Wir ziehen 
uns aus dem Chaos zurück und finden tatsächlich einen Chip in der Buchse von Cooperman. 

Also fahren Spoty und ich zum Banshee, um Ms Johnson Bericht zu erstatten und eventuell den ersten Chip loszuwer-
den. Dieses Mal treffen wir uns nicht im Hinterzimmer, sondern an einem Tisch im Hauptsaal. Kaum hat sie den Mund 
geöffnet, als mir mein Instinkt sagt, dass hier was falsch läuft. Ich drehe mich um, seh den Barkeeper sich hinter die 
Theke ducken, beschleunige um reiße unsere Auftraggeberin um und uns beide hinter einen umstürzenden Tisch. Ich 
sehe auf, sehe in lauter verdutzte Gesichter, will gerade zu einer Entschuldigung ansetzten, als die ersten Typen die 
Waffen rausreißen, der Barkeeper endgültig verschwindet und durch die Fronttür einige Orks hereinstürzen: Der Tanz 
kann beginnen! 

So war dieser Abend eine Niederlage auf der ganzen Linie: Spoty ist von Lonestar verhaftet worden und steht unter 
Mordanklage, wir haben keinen Schimmer, wo sich "Jack the Ripper" aufhält und wir wissen noch weniger über den drit-
ten Chip. 

Trotz der geringen Chance, von dem Prof. etwas produktives zu erfahren, beschließe ich, ihn zu verfolgen. Leider ver-
lieren wir den Sichtkontakt zu seinem Taxi und später ihn komplett, schade. Also fahren Trinity und ich in meine kleine 
Wohnung, die anderen treffen kurz darauf ein; es wird ziemlich eng hier. 

Es ist Donnerstag, der 11.5.2056, 11 Uhr am Morgen, als wir aufstehen, der letzte Tag. Nur noch wenige Möglich-
keiten stehen uns offen. Nun ja, da uns nichts anderes einfällt, suchen wir nach dem Professor. Garp kann in der Matrix 
dessen Taxifahrer ausmachen, zu welchem wir fahren, um ihn über den Verbleib seines letzten Fahrgastes auszufragen. 
Dies klappt auch, nachdem Woody ein paar Scheine über den virtuellen Tisch geschoben hat. Nur ist der Prof. in einem 
riesigen Sarghotel abgestiegen, in welches wir schlecht einfach so eindringen können, um alle Schlafkammern abzusu-
chen. Also platzieren sich Woody und Siggi am Eingang, während in die nächste Matrixkneipe zu fahren. Wir wollen 
Pangrave und der Riggerin Val, welche ja letzte Nacht mit ihn abgezogen ist, noch ausquetschen. Der Typ hat drei 
Wohnsitze in Seattle; wir entscheiden uns, das kleine Haus in der Hafengegend aufzusuchen. 

Auf dem Weg dorthin rufe ich Karl an und bestelle fünf Schläger, die uns heute Nacht bei der Überwachung der frag-
lichen Plätze behilflich sein sollen. Außerdem verabrede ich mich für Samstag mit ihm, um die Einrichtung weiterer Exis-
tenzen für Lamiria und mich zu besprechen. Weiter lasse ich nun das Zimmer von Lamiria von zwei Guards bewachen, 
vielleicht schreckt es ab. Nun ja, das Haus liegt hinter einer hohen Mauer und wird wohl von einem Sicherheitsdienst ü-
berwacht. Ich checke es astral und finde, nachdem ich mich durch den Hüter gestohlen habe, Pangrave und Val schla-
fend. Sonst ist nur noch eine Köchin im Gebäude. Im Garten laufen drei Wachen mit Hunden herum. Kammgarns über-
wachen den Eingang zum Grundstück und den ins Haus. 

Inzwischen melden sich Siggi und Woody, die den Professor zum Frühstück eingeladen haben und wohl versuchen, 
auf die milde Art etwas aus ihm herauszubekommen. 

Ich kann mich schlussendlich doch dazu durchringen, in das Haus einzudringen. Garp will für mich die Alarmanlage 
abschalten oder jedenfalls manipulieren. Ich mache uns zwei also unsichtbar und levitiere und in eine Weinlaube, die 
nicht regelmäßig patrouilliert wird. Leider wird ein Hund auf uns aufmerksam; ich muss ihn erst so beeinflussen, dass er 
von uns ablässt. Ich warte also ab, bis alle drei Wachen nahe beieinander stehen und vergrößere den Radius meines 
Schlafzaubers so, dass alle im Wirkungsbereich liegen und schicke sie ins Nirwana! Garp legt dann im Wachhaus den 
Computer lahm, so dass für fünf Minuten keine Aufzeichnungen gemacht werden. Auch die Köchin lege ich schlafen und 
wir hasten so schnell und so still wie möglich in das Schlafzimmer. Das klappt auch ganz gut, jedoch finden wir in dem 
Zimmer keinen Hinweis auf die Chips, die wir suchen. Einen Taschensekretär, ein paar andere Chips, einen Pla-
tinkredstick, der jedoch mit Retinascan gesichert ist, und einiges an Kleinkrans. Ein Tresor versteckt sich hinter dem Bild 
über dem Bett. Irgendwie hatten wir gehofft, den Chip hier zu finden. Ich mache mir gerade schon Gedanken darüber, 
ob ich den Tresor mit einer Ramme aufbekommen würde, checke ihn mit Geräte analysieren, als Garp auf die Chipbuch-
se an Pangraves Kopf weißt, jaaa, gute Idee. Bei Pangrave steckt keiner im Slott, bei Val werden wir fündig, Triumph, 
yes!!! Jetzt aber raus hier, ich levitiere uns wieder über die Mauer und wir kommen wohlbehalten in Van an. Von hier 
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aus gehe ich noch einmal in den Astralraum und beseitige die Spuren, die meine mächtigen Zauber hinterlassen haben. 
So sind wir nicht zurückverfolgbar. 

Von hier aus geht es mehr oder minder direkt ins "Nachher", wo wir uns mit unseren Helfern treffen wollen. Unter-
wegs haben wir einige Burger eingeworfen und kommen pünktlich an. Unsere Chummer, Woody, Siggi und Bonita, sind 
ebenfalls schon da. Die fünf jungen "Runner" wollen 250¥ pro Person. Soll in Ordnung sein. Ich konnte immerhin über-
höhte Forderungen abwenden. Eine der beiden Frauen ist magisch aktiv, die anderen Leute bezeichnen sich selbst sicher 
als Messerklauen. 

Wir teilen uns in fünf Teams auf und klappern die Positionen ab. Zu unserer Enttäuschung haben wohl alle Nutten auf 
die allgegenwärtigen Warnungen gehört und heute frei genommen. Nun stehen wir etwas blöd da, ohne Ansatzpunkt. 
Wir haben ja von Karl noch die Kontaktadresse für den Schieber, bei dem sich Griffin normal meldet. Ich setze also Garp 
und Siggi darauf an, vielleicht doch noch den Unterschlupf des Rippers ausfindig zu machen. Zu meiner Überraschung 
kommt aus den Reihen der Frauen der Vorschlag, sich selbst als Lockvogel aufzustellen. Ich halte das für eine ziemlich 
gefährliche Sache; wie es aussieht, haben wir aber keine andere Wahl. Also steht fest, dass wir unsere drei Frauen als 
Köder aufstellen und jeweils zwei Aufpasser abstellen. 

Nach langer Wartezeit und ein zwei blinden Alarmen, ein abgewrackter Typ wird sich wundern, warum er in dieser 
Mülltonne aufwacht, kommt ein Typ, der es wirklich sein könnte. Er spricht Bonita an, ich spreche ein Levitieren auf 
mich, um schnell dort zu sein und schon sehe ich, gerade als sich unser Lockvogel umdrehen will, die Messer aufblitzen, 
und schon verlässt der kraftvollste Zauber aus meinem Repertoire meine Lippen und schmettert den nun betäubten Ty-
pen zu Boden. Ich levitiere mich zum Ort des Geschehens, komme zwei Sekunden später dort an und sehe eine völlig 
verdutzte Bonita vor mir. "Das war knapp. Er hatte sie Klingen schon ausgefahren!" "Oh man, Glück gehabt, danke Al!", 
bringt die leichenblasse Bonita noch hervor. Ich durchsuche die Gestalt und finde eine schwere Pistole und vor allem ei-
nen Credstick, der ihn als Griffin identifizieren lässt. Der Chip steckt in der Buchse. 

Ich gebe an allen Stationen durch, dass wir den Typ haben und bitte sie alle her. Siggi und Garp waren ohnehin 
schon unterwegs, da sie bei dem Schieber nichts erreicht haben. Er wollte die Adresse einfach nicht rausrücken, meint 
Siggi. Nun ist immer noch die Frage, was wir mit "Jack the Ripper" machen wollen. So wie ich das verstanden habe, ist 
Spoty sowieso untergetaucht. Wir brauchen daher keine Versuche unternehmen, sie mit der Ablieferung zu entlasten. 
Trotzdem entscheiden wir uns dafür, den Typen an Lonestar zu übergeben. Wir fesseln ihn also an seinen gammeligen 
Westwind, der im übrigen mit Waffen vollgestopft ist, und rufen Lonestar an, bzw. Woody übernimmt den nicht sehr be-
liebten Job. Dann lege ich mich zusammen mit zwei weiteren Mitgliedern unseres Teams auf die Lauer. Es dauern etwa 
eine viertel Stunde, bis die Transusen auftauchen und Griffin einsacken, erledigt! 

In der Zwischenzeit, hat Garp sich an dem Palmplaner von Pangrave zu schaffen gemacht und den Teil einige interes-
sante Daten entlockt. So haben wir jetzt die Adresse von dem Juniorchef und auch die Gewissheit, dass dieser zusam-
men mit Pangrave das ganze Unternehmen angezettelt hat. So sollte dadurch Urlan Manes gestürzt werden, damit er 
selbst dessen Posten übernehmen könnte. Die Chips waren als Teil der Bezahlung für die Runner gedacht, tolles Ge-
schenk! Er selbst muss sich wohl die ganze Datenbank für die Entwickelung der Chips unter den Nagel gerissen haben, 
ah ja. 

Auf jeden Fall ist es für uns interessant, die Datenbank in unsere Hand zu bekommen. Jedoch ist zu beachten, dass 
wir den Run so beenden, dass niemand mehr etwas davon hat, uns um die Ecke zu bringen. Nun ja, darüber können wir 
uns noch Gedanken machen, wenn wir die Datenbank haben. 

Der Junior hat ein Reihenhaus in einer guten Gegend, zwei Kameras über dem einzigen Eingang und eine Alarmanla-
ge. Also scheint es vorerst nicht so einfach, ohne Spuren zu hinterlassen, das Haus zu betreten. Ich überprüfe das Haus 
astral, linke den Hüter, und finde zwei Personen, wohl schlafend, in einem Raum. Sie scheinen mir keine größere Gefahr 
zu sein. Vielmehr ist das Problem, die Alarmanlage und die beiden Kameras zu überlisten. Siggi sieht sich die Anlage an 
und meint, dass sein Zauber den Alarm überlisten könnte. Also begeben wir uns zu einem der Fenster, er öffnet es 
scheinbar ohne Probleme mit seiner Zauberkunst, die ich ihm beigebracht habe. Komisch, eigentlich müsste ich demnach 
so etwas auch können. Ich schätze, ich muss noch dran arbeiten, wie Siggi sagen würde. Im Gebäude steht praktisch in 
jedem Zimmer ein Computer. Ich halte vor dem Raum mit den zwei Personen Wache, während die anderen die Festplat-
te aus dem inzwischen lokalisierten Rechner ausbauen. Schnell einpacken, Fenster zu, Alarm an und so schnell wie mög-
lich weg von hier. Es war dann doch einfacher beim Junior einzubrechen, als zuerst gedacht, ich sollte Einbrecher wer-
den. 

Inzwischen ist es so spät, dass es sich nicht mehr lohnt, sich noch schlafen zu legen. Also fahren wir zu einem guten 
Café und nehmen etwas zu Essen und einen Kaffee zu uns. 

Das Treffen verläuft eigentlich ganz gut. Wir hatten uns darauf geeinigt, dass wir die Chips und die Daten von dem 
Palmplaner zum Verkauf anbieten, die Datenbank jedoch zurückhalten. Mit dem Hinweis darauf, dass die beiden Täter, 
der Juniorchef und Pangrave ja nun schon gewarnt sind, hoffen wir, dass niemand darauf kommt, dass wir die Daten 
haben. Der Lohn für diesen kniffligen Run fällt eigentlich auch ganz ordentlich aus. Wir vereinbaren, dass wir außer die 
150k¥ für die Chips noch 240k¥ für die Daten auf dem Planer bekommen. Davon 120k¥ sofort in bar und die andere 
Hälfte später in Aktien. 

Langen ausgiebigen Schlaf hatten wir uns wirklich verdient. In Zahlen waren 37679¥ auf mein Konto gewandert. Für 
ein paar Tage Arbeit konnte sich das sehen lassen, wenn es auch schon besser bezahlte Jobs gab. Jedenfalls habe ich 
mich für heute mittag, Samstag, dem 13.5.2056, mit Karl verabredet. Ich schalte also den Tridio zu Frühstück an und 
sehe das Dilemma: Man zeigt einen Wagen, der durch eine Autobombe zerfetzt wurde und mit ihm der Junior, Urlan und 
Roxane. Na dann können wir unsere Aktien wohl in den Wind schreiben. (Dreamchipper) 


