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Einige Shadowrunner behaupten, der Satz in unserer Sprache, vor dem man sich am meisten fürchten
müsse, sei „Vertrau mir!“. Ich bin anderer Meinung. Jeder Runner, der auch nur halbwegs diesen Namen
verdient, hat so wenig Vertrauen übrigbehalten, dass er ohne Hintergrund-Recherchen und bewaffneter
Unterstützung nicht einmal seine Großmutter zum Frühstück einladen würde. Nein – meiner Erfahrung
nach muss man sich am meisten vor diesem Satz fürchten: „Es wird ein leichter Job.“

Genau das sagte Frankie, als sein Anruf mich in einer kleinen Kneipe in Redmond störte, wo ich
gerade zum ersten Mal seit Wochen in einer Pokerpartie steckte, bei der ich eine reelle Chance hatte, mit
einem Gewinn davonzumarschieren. „Kann das nicht warten, Frankie?“, fragte ich, während ich mürrisch
durch sein transparentes AR-Bild auf mein Doppelpaar mit Assen stierte und schnelle Blicke auf die drei
misstrauischen Schurken an meinem Tisch warf. Wir hatten schon lange nicht mehr mit Frankie gearbeitet,
aber er hatte uns einige lukrative Jobs besorgt, daher war es nicht besonders schlau, ihn abzuwimmeln.

„Es ist deine Entscheidung.“ sagte der Ork locker in seinem leichten New Yorker Akzent. „Willst du
den Job oder nicht? Ihr wart in letzter Zeit nicht gerade besonders flüssig ...“

„Yeah, yeah.“ Ich seufzte. Er hatte Recht. Was mich anging, so begann ich mich schon zu fragen, ob ich
bald meine Cyberware versetzen müsste, um meine Miete zu zahlen, aber ...

„Keine Sorge“, beruhigte Frankie mich. „Es wird ein leichter Job. Rein und raus. Aber du musst dich
jetzt entscheiden –die Sache findet heute Nacht statt, und wenn ihr euch nicht mit Mr. Johnson treffen
wollt, dann muss ich andere Leute finden.

“Meine zwei Pärchen winkten mir zu und die Kerle am Tisch machten ungeduldige Geräusche. Ich hielt
beschwichtigend meine Hand hoch und seufzte. Mir fiel auf, dass ich in letzter Zeit oft seufzte. „Okay,
Frankie, okay. Schick mir die Einzelheiten und gib mir eine halbe Stunde, um die anderen
zusammenzutrommeln.“

Frankies Hauer zogen sich zu einem Grinsen zusammen, als er auflegte. Ich blickte wieder auf die
Karten. Wenigstens blieb mir noch Zeit, dieses Blatt zu Ende zu spielen. „Okay. Erhöhe um fünfzig und
will sehen!“, sagte ich und schob Chips in die Mitte.

„Bin dabei“, sagte einer der Halunken. Mit einem Grinsen, das drei Arten von Zähnen zeigte – faule,
tabakbraune und fehlende –, warf er ein Full House auf den Tisch.

Es würde also eine jener Nächte werden.

FOOD FIGHT 4.0
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EINLEITUNG
Food Fight 4.0 ist eine einfache und schmutzige Schlägereimit nur sehr wenig Handlung, speziell dazu gestaltet, um demSpielleiter und den Spielern ein Gefühl dafür zu vermitteln,wie die Regeln von Shadowrun funktionieren. Kümmern Siesich zu diesem Zeitpunkt noch nicht zu sehr ums Rollenspiel,sondern konzentrieren Sie sich nur aufs Würfeln und habeneinfach Spaß daran.Jeder Spieler sollte einen der Beispielcharaktere aus demGrundregelwerk oder den Einsteigerregeln auswählen. DieGegner in diesem Szenario sind unterlegene Angreifer, nurwenig besser als ein Durchschnittsschläger, wobei ein wenigMagie und Matrixwissen mit dabei sind, um das Ganze etwaslebendiger zu gestalten.

WAS IST LOS CHUMMER?
Die Straßen von Seattle sind düster und hungrig, ebenso wieunsere ausgehungerten Runner. Durch einige Fehlplanungensind sie an den einzigen 24-Stunden-Laden in der Stadt gera-ten: Stuffer Shack. Die Grotte der getrockneten Genussgüter.Die Kammer der kalorienreichen Köstlichkeiten. Unglückli-cherweise für unsere hungrigen Helden wird der StufferShack in Kürze zum Schauplatz eines äußerst merkwürdigenAnschlags.Nachdem sich die Charaktere im ganzen Laden verteiltund die langweilige Anhäufung von Waren in den überquel-lenden Regalen des Stuffer Shacks in Augenschein genom-men haben, kommt Brandeen mit ihrem quengelnden BlagCody in den Laden. Als die Charaktere aufblicken und die
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Nase über diesen Krach zu später Stunde rümpfen, werdendie Frontfenster plötzlich von mehreren Explosionen aufdem Parkplatz erschüttert und die Fassade zerstört. Brandeenund Cody werden in eine hintere Ecke des Ladens geschleu-dert und unter einigen Regalen und Paketen begraben.Das Angriffsteam besteht aus vier Männern: Crank undStooby, menschliche Ex-Ganger, die als Muskeln der Gruppedienen; Fornis, ein Zwergenschamane; und Joeby, Stoobysdürrer kleiner Bruder, der Hacker des Teams. Stooby führtden zusammengewürfelten Haufen an.Nach der Explosion treten Crank, Stooby und Fornisdurch den Krater, der einmal der Eingang des Stuffer Shackswar. Auf der Suche nach der Frau und ihrem Kind treten siedie umgestürzten Regale und den verstreuten Inhalt beiseite.Joeby liegt draußen auf dem Parkplatz, denn sein großer Bru-der hat ihm eine Kopfnuss dafür verpasst, dass er einen ei-gentlich einfachen Job vermasselt hat.Crank und Stooby beginnen, einige Kunden in der Tief-kühlabteilung einzukesseln und drohen, jeden umzubringen,der ihnen in die Quere kommt. Fornis bahnt sich seinen Weg

durch das Chaos auf der Suche nach Brandeen und Cody.Sämtliche Kommunikation in und aus dem Stuffer Shack istgestört und die Überwachung blockiert, so dass mit LoneStar in nächster Zeit nicht zu rechnen ist.Die Schäden der Explosion haben den Stuffer Shackgrößtenteils zerstört, was die Suche nach Brandeen und Codylangwierig und mühevoll macht. Die Männer sind vor Nervo-sität angespannt, besonders Stooby, und je länger die Suchenach ihren Zielpersonen dauert, desto frustrierter und ag-gressiver werden sie. Sie haben das Gefühl, ihre „Karriere“hänge vom Ausgang dieses ersten Attentats ab und sei nunbereits in Gefahr. Mit jeder Sekunde wächst ihre Verzweif-lung und der Finger am Abzug wird immer nervöser. DieSpieler sollten das Gefühl bekommen, dass ihr eigenes Lebenauf dem Spiel steht und dazu bewegt werden, das Angriffs-team plattzumachen, selbst wenn sie nicht die moralischeVerpflichtung spüren, Brandeen und ihren Sohn zu beschüt-zen.

SAG'S IHNEN INS GESICHT
Er ist derjenige, der alle gleichmacht. Er zwingt einen Trollvon der Größe eines Kleinwagens genauso in die Knie wieden kleinsten Zwerg oder den dünnsten Elf. Er ist keine Waf-fe, kein Zauberspruch oder gar ein Drache – er ist der Hun-ger. Wenn Essenszeit ist, dann muss man sich einfach denWanst mit Füllstoff vollschlagen, oder man wird verrückt.Was Füllstoff ist? Früher nannte man es Junkfood oderSnacks. Das Zeug ist bestimmt genauso gut für euch wie Nu-trisoy und Krillfiller, ganz egal, was die Werbespots der Er-nährungsbehörde euch weismachen wollen.Wenn der Hunger kommt, gibt es nur einen Ort (beson-ders dann, wenn in ca. einer Stunde die Sonne aufgeht), woman so etwa zu Mampfen bekommt. Ein Ort, den jeder hasstund liebt: Stuffer Shack.

WENN DIE RUNNER BEIM STUFFER SHACK ANKOMMEN

Das riesige Neonschild mit dem fluoreszierenden Licht, dasdie Farbe aufzusaugen scheint und alles zu einem eintönigen,dumpfen Grau verkommen lässt, zeigt euch, dass ihr dort an-gekommen seid, wo Synthahol, Soykaf, Porno-Simchips, Ho-lohayo-3D-Grußkarten, Pneumatikflüssigkeit fürs Bike,billige Fetisch-Schmuckstücke für Möchtegern-Magier, Soja-grieß und ein ganzes Arsenal ohne jeglichen Nähr- oder Sozi-alwert zu Hause sind. Jepp, der gute alte Stuffer Shack, woein Geruch zu finden ist, den man nicht einordnen kann (undwohl auch nicht will) und wo sich Zeug zum Magenverder-ben im Wert von Tausenden Nuyen befindet. Und als wäredas nicht schon genug, ist der Laden auch noch 24 Stundenam Tag, 7 Tage die Woche, 365 Tage im Jahr geöffnet.Der Ladenangestellte blättert gerade ein Holozine durch,während seine Freundin auf einem Hocker bei der Kassesitzt und unablässig davon spricht, wie völlig ereignislos ihrTag doch war. Ein junges Pärchen in voller Punkkluft suchtein wenig trantütig nach Katzenfutter. Ein dünner, nervöserMann durchwühlt wie wild das Fach mit der Eiscreme, als obsein Leben davon abhinge. Mit anderen Worten, ein ganznormaler Stuffer Shack um vier Uhr morgens.

NACHDEM BRANDEEN DEN LADEN BETRETEN HAT

Ihr blickt auf, als eine recht hübsche Elfenfrau mit einemheulenden Kind im Schlepptau den Laden betritt. Ihr und dieanderen Kunden im Stuffer Shack verzieht das Gesicht

KEINE PANIK
Shadowrun kann ein tödliches Spiel sein; wenn Sieglauben, die Spieler könnten getötet werden, könnenSie eine der folgenden Optionen wählen, um sie amLeben zu halten: Lassen Sie die Attentäter auf kei-nen Charakter schießen, der offenbar am Bodenliegt; das Angriffsteam könnte abhauen, nachdemBrandeen und Cody getötet sind, wenn in der FerneSirenen zu hören sind, die näherkommen oder wennzwei oder mehr aus dem Team schwer verwundetsind.
ZUKÜNFTIGE AUFTRÄGE
Falls Brandeen überlebt, dankt sie den Runnern über-schwänglich für ihre und Codys Rettung. Vielleichtversucht sie sogar, ihnen ihre Theorie von dem An-schlag zu erklären (und dabei sogar die Wahrheit sa-gen) und die Runner möglicherweise sogar dazuanheuern, sich an Mel zu rächen.
TIEFER GRABEN
Wenn die Charaktere einen der Angreifer verhören,kommt die Geschichte hinter dem Anschlag heraus:Mel Cozi, der Seniorpräsident des Kleinkonzerns Al-liance Designs, hatte Ärger mit seinen Frauen. Seineehemalige Geliebte Brandeen Mettlinger hat vorsechs Monaten ein Kind von ihm bekommen. Seit-dem verlangt sie Schweigegeld und droht damit, dasGeheimnis des unehelichen Sohnes an Mels Ehefrauzu verraten, wenn die Nuyen nicht ständig in ihreRichtung fließen. Um sein „Problem“ zu neutralisie-ren, hat Mel ein Anfängerteam von Attentätern ange-heuert. In einer klassischen Szene von „dubekommst, wofür du bezahlt hast“ hat einer der Kil-ler plötzlich einen Anfall von schlechtem Gewissenund zögert lange genug, dass Brandeen und ihr Sohnden Stuffer Shack betreten können, bevor er ihrenWagen in die Luft sprengt.
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SPIELWERTE

StoobyK G R S C I L W4 5 4 4(6) 2 3 3 4Fertigkeiten: Einschüchtern 3[5], Pistolen 3[8], Aus-weichen 1[5], Waffenloser Kampf 2[7]Ausrüstung: Ares Predator IV [Schaden: 5K, PB: -1,Reichweite 0-10 (K,-0), 10-40 (W,-2)], 5 Streifen Muni-tion (15 Schuss pro Streifen), Panzerjacke (Ballis-tik/Stoß: 8/6)Cyberware: Rechter Cyberarm (S +2)
CrankK G R S C I L W5 3 3 5(6) 2 2 2 3Fertigkeiten: Einschüchtern 3[5], Schnellfeuerwaf-fen 2[5], Klingenwaffen 3[6], Ausweichen 1[4], Waf-fenloser Kampf 3[6]Ausrüstung: AK-97 Carbine [Schaden: 5K, PB: -0,Reichweite 0-10 (K,-0), 10-40 (W,-2)], 5 Streifen Muni-tion (15 Schuss pro Streifen), Panzerweste (Ballis-tik/Stoß: 6/4)
JoebyK G R S C I L W3 4 5 3 3 4 4 4Fertigkeiten: Pistolen 2[6], Hacking 4[8], Auswei-chen 2[7], Waffenloser Kampf 2[6], Wahrnehmung3[7]Ausrüstung: Ares Predator IV [Schaden: 5K, PB: -1,Reichweite 0-10 (K,-0), 10-40 (W,-2)], 5 Streifen Muni-tion (15 Schuss pro Streifen), Panzerweste (Ballis-tik/Stoß: 6/4), Novatech Airware Kommlink mitMangadyne Deva BetriebssystemProgramme: Angriff 4, Ausnutzen 4
FornisK G R S C I L W M3 3 3 3 3 3 5 5 4Fertigkeiten: Pistolen 2[5], Wahrnehmung 2[5],Spruchzauberei 3[7], Antimagie 2[6]Zauber:Panzerung [Typ: P, Reichweite: BF, Dauer: Aufrecht-erhalten; sowohl Ballistik- als auch Stoßpanzerungsteigen um die Anzahl der erzielten Erfolge, kumula-tiv zu sonstiger getragener Panzerung]Verwirrung [Typ: M, Reichweite: BF, Dauer: Auf-rechterhalten; -1-Würfelpoolmodifikator beim Zielpro Erfolg]Eisdecke [Typ: P, Reichweite: BF, Dauer: Sofort; dasÜberqueren des Eises ohne hinzufallen erfordert eineGeschicklichkeit + Reaktion-Probe, Mindestwurf ent-spricht der Anzahl der Erfolge.]Manablitz [Typ: M, Reichweite: BF, Schaden: (An-zahl der Erfolge)K; Dauer: Sofort]Ausrüstung: Fichetti Security 600 Leichte Pistole[Schaden: 4K, PB: -0, Reichweite 0-10 (K,-0), 10-40(W,-2)], 5 Streifen Munition (30 Schuss pro Streifen)

wegen des störenden Lärms, der euch den letzten Rest euresSamstagabend-Rausches verdirbt. Auf einmal bricht einegewaltige Explosion los und schleudert Glas und anderesZeug quer durch den Laden. Die Wand bricht zusammen undherunterhängende Neonlampen sprühen Funken, währendsie bedrohlich hin- und herschwanken.Nach einigen Moment schockierter Stille treten zweigroße Gestalten durch den klaffenden Explosionskrater, dereinmal das Schaufenster des Stuffer Shacks war. Die Waffensind gezogen, der Gesichter angespannt. Der hässlichere derbeiden brüllt: „Niemand passiert was, wenn ihr das Maulhaltet und da bleibt, wo ihr seid. Wo sind die Lady und dasBaby? Raus damit, dann werdet ihr den Sonnenaufgang auchnoch erleben.“

ATMOSPHÄRE
Betonen Sie die vertraute Umgebung. Jeder Stuffer Shacksieht exakt so aus wie der andere und die Runner könntenwahrscheinlich selbst mit geschlossenen Augen ihren Wegdurch die Gänge finden – ganz zu schweigen davon, dass siein all den Jahren schon soviele Nuyen hier ausgegeben haben,dass sie sich dafür hätten Aktien kaufen können. Sie müssennicht einmal darüber nachdenken, was sie kaufen wollen,denn sie nehmen ohnehin immer dasselbe. Kurz nachdemBrandeen eintrifft und die Explosion stattfindet, ist es mit derVertrautheit jedoch vorbei und das pure Chaos bricht aus. Essollte laut, schockierend und selbst für erfahrene Shadowrun-ner ein wenig verwirrend sein. Benutzen Sie die NSCs im La-den, um die Stimmung zu transportieren, sowohl vor als auchnach der Explosion.

VOR DER EXPLOSION

Vern (der Angestellte im Laden), die Augen halb geschlossen,stumpf auf sein Holozine blickend; Veronica (seine Freun-din), die Witze über die neue Enthaarungscreme macht, dieVern doch für seinen Rücken benutzen sollte; Dustoo (derEisschnorrer), der den Deckel abhebt, sich umsieht, ob je-mand herschaut und dann mit dem Finger eine Kostprobevom Eis nimmt; Jake und Angie (die Punks), die sich in denGängen herumtreiben, während sie einige Dosen Katzenfut-ter in ihre Jacke steckt.

NACH DER EXPLOSION

Vern liegt bewusstlos hinter dem Tresen; Aus einer hinterenEcke ist Veronicas leises Wimmern zu hören; Dustoo ver-sucht sich verzweifelt in den Kühlschränken in „Sicherheit“zu bringen; Angie klammert sich an Jake und heult verzwei-felt: „Bitte lass mich nicht sterben! Lass mich nicht sterben!“
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ben die Explosion und die traumatische Erfahrung, querdurch den Laden geschleudert zu werden, ihn endlich ruhig-gestellt… zumindest für eine Weile. Sie liegen begraben unterVerpackungen und ein zusammengestürztes Regalteil ver-sperrt ihnen die Sicht. Brandeen wird 5 Kampfrunden brau-chen, um sich vom anfänglichen Schock zu erholen, doch siewird sich ruhig und still verhalten, da sie glaubt, es sei wohlbesser, sich zu verstecken, als um Hilfe zu rufen. Sie hat defi-nitiv eine Ahnung, dass sie das Ziel dieses Angriffs seinkönnte. Sollten die Spieler über sie stolpern und versuchen,ihr zu helfen, so wird sie glauben, man wolle sie verschleppenund sich dementsprechend wehren, bis es dem Spieler ge-lingt, sie davon zu überzeugen, ihm zu vertrauen. Das An-griffsteam braucht 3-4 Minuten, um sie zu finden; wenn dieRunner also bis dahin keine Vergeltung üben, sind sie undCody Geschichte.Das TerrorteamStooby und Crank sind die Muskeln dieser Operation.Als ehemalige Ganger haben sie sich entsprechend gekleidet– eine Menge Leder, Ketten, Tattoos. Sie stürmen den Laden,treten Regale und Trümmer beiseite und versuchen Brandeenund Cody auszumachen. Wenn sie Leuten begegnen, fuchteln

TABELLE FOOD FIGHT

Wurf Ergebnis1 Nichts geht kaputt.2-3 Irgendeine Pampe spritzt über die Zielpersonund alles innerhalb von 2 Metern Entfernung.Charaktere und NSCs in diesem Bereicherleiden einen -1-Würfelpoolmodifikator.4-5 Das Ziel bekommt soviel von der Pampe ab,dass Gesicht und Arme völlig davon bedecktsind. Es erleidet nun aufgrund der einge-schränkten Sicht einen -1-Würfelpool-modifikator auf alle Handlungen.6 Knalleffekt! In der Nähe der Zielpersonenund jedem, der daneben steht, explodiertetwas – und der Schaden hat auch noch einenSekundäreffekt: herunterfallende Dosen,explodierende Leuchten, chemischeReaktionen – lassen Sie Ihrer Fantasie freienLauf. Die Zielperson würfelt mit Ausweichen+ Reaktion, um einem Schaden von 3G zuwiderstehen.
Werfen Sie 2W6 für jede Spalte und kombinieren Siedie Ergebnisse, um das entstandene Chaos zubeschreiben!
Wurf Farbe Konsistenz Art2 schwarz schwer Flüssigkeit3 blau sprudelnd Fleisch4 grün klumpig Metall5 orange stinkend Plastik6 pink weich Pulver7 rosa schwammig Gemüse8 rot klebrig Flüssigkeit9 weiß schaumig Fleisch10 gelb sirupartig Metall11 klar dicht Plastik12 bunt 2 auswählen Pulver

HINTER DEN KULISSEN

STUFFER SHACK

Das Wetter in Seattle ist für die Jahreszeit normal, nämlichschlecht. Unsere Spieler sind aus dem eisigen Regen herein-gekommen, um ihren nächtlichen Heißhunger zu stillen.Wasserpfützen bilden sich auf dem Boden, als sie in den hellerleuchteten Gängen umherschleichen und sich ein wenig dieZeit vertreiben, bevor sie wieder hinaus in die kalte dunkleNacht trotten. Beschreiben Sie das fürchterliche Wetter unddas Verlangen nach Wärme und Geborgenheit, selbst an ei-nem so unbehaglichen Ort wie dem neonbeleuchteten StufferShack.Wenn die Spieler die vereinheitlichten Angebote des Stuf-fer Shacks durchstreifen, können Sie ihnen ein paar Ladenan-gebote aus der Kartenlegende vorlesen oder die Karte mitLegende kopieren und sie ihnen vorlegen. Fordern Sie dieCharaktere auf, sich auszusuchen, was sie einkaufen wollen.

WER DRINNEN IST

Die NSCs im Stuffer Shack und ihr Aufenthaltsort im Ladenwerden unten beschrieben. Besondere Ausrüstung oder Fer-tigkeiten sind in den Beschreibungen der Nichtspielercharak-tere vermerkt.Leute im LadenVern ist der Kassierer, ein echter Loser. Nach der Explo-sion liegt er bewusstlos im Zigarettenregal. Die Remington990 Schrotflinte mit 8 Schuss [Schaden: 7K, PB: -1, Reich-weite 0-10 (K,-0), 10-40 (W,-2)], die unter dem Tresen lag,wurde auf den Boden geschleudert, nur 1-2 Meter entferntvon Veronica.Veronica ist Verns langweilige, pummelige Zwergen-freundin. Sie kauert hinter einem umgestürzten Holozine-Re-gal und wimmert die ganze Zeit vor sich hin. Sie wird ohnemit der Wimper zu zucken alles tun, was ihr das Angriffsteambefiehlt. Veronica wird die Schrotflinte nicht benutzen, abersie könnte dazu gebracht werden, sie einem der Spieler zuzu-werfen, wenn sie glaubt, dass dieser ihr helfen kann.Dustoo Gorse ist ein dürrer menschlicher Technikfreak,der für seine dominante Ehefrau einkaufen musste. Er suchtgerade verzweifelt nach Eiscreme mit Essiggeschmack, als dieExplosion zuschlägt, und wird die ganze Zeit über starr vorAngst sein. Seine Versuche, in die Gefriertruhe zu klettern,um sich dort zu verstecken, sollten für Erheiterung sorgen.Jack und Angie Scatman befinden sich in Gang 7 undkaufen Katzenfutter. Jack und Angie sind Möchtegern-Edel-rocker. Jack ist von Kopf bis Fuß in hautenges weißes Ledergekleidet: Hose, ein ärmelloses Shirt und eine ausgefransteLederweste. Um seinen Hals hängen mehrere Kilo Juwelenaus FauxGold™. Angie trägt einen ebenfalls hautengenschwarzen Lederanzug mit ungefähr zweiundvierzig Reißver-schlüssen und dazu etwa acht Meter Ketten, die um ihrenKörper gewickelt sind. Jack hat einen Colt America L36 [Pis-tolenfertigkeit: 1, Schaden: 4K, PB: 0, Reichweite: 0-10 (K,-0), 10-40 (W,-2)] in seinem weißen Lederstiefel. Er wird dieWaffe nicht benutzen, es sei denn, er hat das Gefühl, dasssich das Kampfgeschick zugunsten der Leute im Laden wen-det; dann wird er mutig und könnte in den Kampf gegen dasAngriffskommando eingreifen.Brandeen ist eine junge, ansehnliche Elfendame, die soaussieht, als hätte sie etwa zwei Wochen lang nicht geschla-fen. Ihr Sohn Cody mit seinem Kuscheltier Mel Cozi ist einNonstop-Schreihals. Zum Glück für Brandeen und Cody ha-
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sie ihnen mit ihren Kanonen vor dem Gesicht herum und be-fehlen ihnen, sich in der Gefrierabteilung aufzustellen. Stoo-by ist besonders hässlich, nicht wegen irgendwelcher Narbenoder Verformungen … einfach HÄSSLICH! Sie brüllen undpöbeln laut herum - "Wer nicht mitspielt, ist tot!“Joeby ist ein Killer mit Gewissen. Er konnte es nichtüber sich bringen, die Autobombe zu aktivieren und seinBruder Stooby zog ihm dafür eins über den Schädel,schnappte sich den Auslöser und ließ die Bombe hochgehen… natürlich zu spät. Joeby erlangt nach 10 Kampfrunden dasBewusstsein wieder und kommt dann durch die zerstörteVorderseite gestolpert. Obwohl er von seinem Bruder nieder-gemacht wurde, wird er Stooby zu Hilfe kommen, wenn erspürt, dass das Leben seines Bruders in Gefahr ist. Joeby istkein großer Kämpfer, aber aufgrund seiner Hackingfertigkei-ten ist er keine leichte Beute – er könnte die Sprinkleranlageauslösen, das Licht ausknipsen usw.Fornis weiß nicht mehr genau, wie er hier hineingeratenist, aber das Killerkommando wollte ein wenig magische Un-terstützung, also erhielt er über den Freund eines Freundeseines Typen, der einen Typen kannte, einen Anruf von Stoo-by und entschloss sich, mal ein paar „leichte“ Nuyen zu ma-chen. Er entschuldigt sich beinahe bei den Leuten, denen erbegegnet und sagt ihnen, er wolle wirklich keine unschuldigenMenschen verletzen. Sollte er jedoch auf Widerstand stoßenund das Gefühl haben, dass sein Leben in Gefahr ist, wird erextrem feindselig und sogär vulgär, sobald er anfängt, Zauberzu werfen.

AUF GEHT'S!

Sobald die Spieler den Stuffer Shack betreten, fragen Sie sie,wohin sie gehen wollen. Sobald sie ihr jeweiliges Ziel im La-den erreicht haben, betritt Brandeen das Geschäft. Dustooöffnet und schließt wie wild Gefrierschranktüren und unter-sucht die Eiscremebehälter mit fast schon irrer Genauigkeit.Vern gähnt vor Langeweile, während Veronica endlos vorsich hin plappert und sich die Nägel an ihren Stummelfingernfeilt.Sobald Brandeen ein paar Schritte im Laden ist, bricht dieExplosion auf dem Parkplatz los und reißt ein klaffendesLoch in die Ladenfassade. Zerbrochenes Glas, Rauch, einigekleine flackernde Feuer. Die drei oder vier Gänge, die demEinschlag am nächsten liegen, sind völlig zerstört. Vern liegtbewusstlos im Zigarettenschrank und der Ladentresen istauseinandergesprengt worden. Veronica wurde zu Boden undweg von der Kasse gerissen und beginnt zu wimmern. Dus-too versucht in Panik, sich in die Gefriertruhen zu quetschen,wo er sich sicher wähnt. Jeder Charakter, der weniger als 15Meter vom Einschlag entfernt steht, wird zu Boden gerissenund unter einem kleinen Berg aus Verpackungen und Warenbegraben.Nun würfeln die Spieler ihre Initiative aus.

ACTION IM SUPERMARKT
Ein Supermarkt ist ein dynamischer Kampfschauplatz. Sa-chen gehen kaputt. Aller möglicher Kram verteilt sich in derGegend. Bunte Flüssigkeiten sauen alles ein. Jedesmal, wennjemand seine Waffe abfeuert, würfeln Sie 1W6 und schauenauf die Tabelle Food Fight, um zu sehen, was kaputtgeht undwelche Auswirkungen es auf den Kampf hat. Wird derSchuss im halbautomatischen Modus abgefeuert, addieren Sie+1 zum ersten Wurf. Dann werfen Sie 2W6, um zu bestim-men, wie die Explosion aussieht. Wenn die Spieler einen

DER HACKER IN FOOD FIGHT 4.0
Der Spieler, der den Hacker spielt, benötigt vielleichteinige Hinweise, bevor er die Vorteile der beeindru-ckenden Augmented-Reality-Fähigkeiten des Hackersgenießen kann. Hier einige Ideen, wie der Hacker aufcoole Weise für Aufruhr im Stuffer Shack sorgenkann! Wenn es nötig ist, geben Sie ihm einige Tipps,damit er sein kreatives Potential entfalten kann!
- Die Kontrolle über die Bodenwischer-Drohneübernehmen und sie herumsteuern, in Leutehineinfahren oder ihren Weg blockieren lassen.- Ein in der Nähe stehendes Auto entführen undfernsteuern.- Die Regale im Laden entriegeln, zum Beispieldie Erste-Hilfe-Vorräte in Gang 6 oder dieSimchips in Gang 9.- Das PanicButton-Alarmsystem ferngesteuertauslösen.- Die Hintertüren in Bereich H entriegeln.- Eine der Maschinen in Bereich E dazu bringen,Smoozies, Soykaf und vieles mehr auszu-spucken – bis alles auf dem Boden verteilt ist.Guten Rutsch, Baby!

Schuss abgeben, lassen Sie sie auf der Food Fight-Tabellewürfeln.Die Würfelergebnisse summieren sich mit der Zeit. Dasbedeutet, dass das Ziel bei einem Würfelergebnis von 4-5einen -1-Würfelpoolmodifikator erleidet. Sollte es später dasPech haben, in der Nähe eines Bereichs zu stehen, in dem einErgebnis von 2-3 gewürfelt wurde, erleidet es einen -2-Wür-felpoolmodifikator, bis es aus der Gegend verschwindenkann – dann beträgt der Modifikator nur noch -1.

AUFRÄUMEN

Da Shadowrunner für gewöhnlich etwas professioneller agie-ren als diese Truppe von Anfänger-Killern, sollte das Run-nerteam bald die Oberhand gewinnen. Die Bullen sindbereits auf dem Weg, um sich um diese Störung zu küm-mern, und die Shadowrunner werden wohl keine große Lustverspüren, Lone Star zu erklären, warum sie all diese Hard-ware mit sich herumschleppten. Eine Erfassung durch diePolizei zieht einen permanenten Eintrag nach sich („Wie lau-tet denn Ihre SIN, Mister?“) und das bedeutet, dass viel zu-viel Licht auf diejenigen fällt, die doch die Schattenbevorzugen.Sollte Vern zum Ende des Kampfes noch am Leben sein,sitzt der Schock über den Zustand seines Ladens und seinezukünftige Karriere noch zu tief, als dass er auf Plünderun-gen oder Leichen in der Umgebung achten würde. Falls seineFreundin Victoria überlebt, fängt sie sofort an, ihrem Freundoder jedem, der gerade zuhört, den Zwischenfall in allen Ein-zelheiten zu schildern. Der Laden ist dermaßen im Chaosversunken, dass alles, was auf dem Boden liegt und nochnicht zerstört wurde, eingesteckt werden kann. Es sollte je-doch nichts allzu Wertvolles dabei sein.
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LEGENDE STUFFER SHACK
Es gibt vier Videokameras im Laden; eine über dem Kassen-tresen (Bereich A) beobachtet den Kassierer und die Kasse,während eine zweite über dem Tresen in Richtung Eingangs-tür blickt. Eine dritte Kamera überwacht die hintere Eckezwischen den Bereichen J und K. Die vierte Kamera über-blickt den Parkplatz. Alle vier sind von Joeby gehackt undausgeschaltet worden.Gang 1: Luftfilter, Radonsensoren, Wasseraufbereiter,Detoxy™ Produkte („Sauberes Oxy mit Detoxy!“) und ande-re Produkte zum Schutz vor Umweltgiften für zuhause.Gang 2: Auto- und Fahrradzubehör.Gang 3: Seife, Reinigungsmittel, Insektengift, Scha-benfallen, Rattenfallen, große Rattenfallen usw.Gang 4: Kleinere Eisenwaren, Haushaltsgegenstände,Farben, Sprühdosen.Gang 5: Auf der linken Seite befinden sich persönlichePflegeseifen, Sprays, Kissen, Pflaster und Spritzen, in norma-len und Industriepackungen.Gang 6: Erste-Hilfe-Zubehör, mit einem großen Schild:„Nicht erst auf die Wunde warten … Lieber gleich das Med-kit starten!“. Außerdem verkaufsfreie Medikamente, Vitamin-präparate usw.Gang 7: Tierfutter und Zubehör.Gang 8: Kleine Haushaltsgeräte, zum Beispiel Zap-O-Nuke Mikrowelle, Toast-R-ovens, Kaffeemaschinen usw.Gang 9: Zur Linken ein verschlossener Schrank mit Sim-chips und Simdisks (Audio und Video) zum Leihen und Kau-fen. Ein großes Angebotsschild in der Mitte des Regals preistden neuesten Simsinn-Chip „Die Schöne und ihre Biester“an. Zur Rechten liegen Snacks zum Fernsehen – Softdrinks,Soynüsse, Slurpee-doos, Zap-com sowie einige individuellverpackte Köstlichkeiten.Gang 10: Use’n’lose Einweg-Plastikprodukte, zum Bei-spiel Kleidung, Tischdecken, Behälter, Geräte und Regen-schirme.Gang 11: Backwaren, zum Beispiel Kuchen, Donuts,Schnecken, Sweeteez und Krak-L-Snaps. Eine große Nutra-Soy Energy Cakes™ Auslage steht am Kopf des Ganges inRichtung Bereich E.Gang 12: Frühstückssachen, zum Beispiel AlmostEgg,BacoSoy und Fertigfrühstücksflocken (darunter auch Ma-xiblast Sugar Bombs in drei beliebten Geschmacksrichtun-gen: rot, grün und lila!)Gang 13: Soykaf, Tees und Kräutertees, Koko-Schokola-denersatz und Getränkemischungen.Gang 14: Zur Linken Aztexmex-Küche von mild („Wus-sy“) bis sehr scharf („Meltdown“). Die meisten Produkte ha-ben das Logo mit der Stufenpyramide von Aztechnologyvorne drauf. Zur Rechten befinden sich garantiert biologischangebaute Lebensmittel, direkt importiert aus den NativeAmerican Nations, und elfische Weine aus Tir Tairngire. DiePreise sind gesalzen. Leicht verderbliche Waren liegen in denBereichen K und J.Gang 15: Rechts liegen Chips, Dips, Cracker, Kekse,Twitters, Schoko-Drinks und Berry-Bombers.Links befindensich Süßigkeiten und anderes mega-kohlenhydrathaltiges „Es-sen“ wie Boostergum, SucroZoom und Womp-Snappers.Gang 16: Links gibt es Soypasta, Saucen, Ramen-Nudelnund Cup-O-Soup-Produkte.Rechts stehen Suppen und Ein-töpfe, sowohl gefriergetrocknete Mischungen und abgepackteFertigmahlzeiten.Gang 17: Zur Rechten stehen in Plastik verpackte Obst-schalen und Gemüse, das mit Gammastrahlung behandeltwurde, um die Haltbarkeit zu erhöhen. Auf der Verpackungsind kleine Strahlungsaufkleber.

Gang 18: Mehl, Roh-Nutrisoy und Geschmackszusätze,Krill Filler, Texturierte Sojaproteine, verschiedene Zuckerar-ten und Süßstoffe.Bereich A: Der Kassentresen. Außer Vern, der an derKasse steht, befinden sich hier noch ein Barcode-Scanner, ei-ne Kasse für Bargeld, ein Credstickleser, ein PanicButton™,eine Schrotflinte und verschiedene Auslagen.Bereich B: Jedermanns Lieblingsbereich – die SimSinn-Konsolenspielecke. Es gibt vier verschiedene Spiele: „LittleMutant Vik Ninja Cyberboy! 3“, „Orbital Ninja Death Com-mando 5“, „The All-New Ultimate Bike Race Ninja StreetDuel“ und „Street Fighting Magical Ninja 8“. Jedes Spiel kos-tet pro Minute Spieldauer 1¥ - Sie brauchen nur Ihren Cred-stick einzustöpseln und die Trodes aufzusetzen.Bereich C: Das Büro des Filialleiters. Hier befindet sichein zweiter PanicButton™ und ein Recorder für die Sicher-heitskameras.Bereich D: Hier ist eine verschlossene Vitrine mitBilligtechnik wie Computern, billigen CD- und Chip-Playern,Datenlesegeräten und tragbaren SimSinn-Rigs.Bereich E: Hier befinden sich die Selbstbedienungsauto-maten für flüssige Produkte wie Smoozies, Snorkels, Milchs-hakes, Soykaf, Fizzygoo usw. Außerdem gibt es hierLudivenko Lovely Soja-Sloppies, wahlweise doppelt so dick-flüssig.Bereich F: Hier stehen eine Mikrowelle zur Selbstbedie-nung, eine drehende Pizzamaschine, der „Hot Dog“-Automatmit synthetischem Fleisch und der Soy Patty Yummy BurgerGrill-O-Matic. Auf dem Tisch stehen dazu Teller, Tassen,Servietten, Plastikmesser und -gabeln bereit.Bereich G: Der Aufenthaltsraum für die Angestellten,mit Stempeluhr, Toiletten, Umkleideräumen, einem Sofa undein paar Stühlen. Der angrenzende Bereich sind dieWaschräume.Bereich H: Das Lager. In diesem Raum gibt es eine Tür,die zur Gasse hinter dem Laden führt.Bereich J: Hier werden tiefgekühlte Lebensmittel aufbe-wahrt. Mikrowellennahrung liegt in der Nähe von Bereich F,der Rest sind „hausgemachte Sandwiches und Gerichte, dieganz frisch angekommen sind“, dazu Kafsoda, Synthjuiceund Sojamilch.Bereich K: Gefrorene Lebensmittel aller Art, wobei sichEiskonfekt in der Nähe von Gang 1 und 2 befindet.Bereich L: In diesem Bereich liegen einige kleine, staubi-ge und vergilbte Bücher und Magazine im Hardcopy-Formataus. Außerdem stehen hier zwei NewsFax-Druckerterminalsund ein HoloQuik-Kopierer.
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