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Buch. Endlich kehrt wieder Frieden ein in die Familie an Rhein 
und Ruhr. Zumindest zeitweise. Und endlich kann sich einer 
der Lieblingsspielcharaktere des Chefredakteurs zur Ruhe 
setzen, der eh schon lange nicht mehr auf dem Spieltisch lag, 
sondern im Metaplot verschwunden war. Good Bye, Jacko. 
Und Dank an Dirk „irgendwas ist ja immer“.
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EINLEITUNG

Du hältst einen Kampagnenband in Händen, 
der dich in den Rhein-Ruhr-Plex des Jah-
res 2082 führt, mitten in den Konflikt der 
deutsch-italienischen Mafia.

Der seit mehr als einem Jahrzehnt schwe-
lende Streit um die Leitung der Mafia steht 
kurz vor der Entscheidung. Nach dem Attentat 
auf Don Lupo Gasperi durch Nicola Canoretti 
in Stuttgart war klar, dass Don Lupos Toch-
ter Michaela Semenszato das Attentat, wenn 
nicht befehligte, so doch guthieß. So kam sie 
als Donna Michaela 2080 an die Spitze der 
deutsch-italienischen Mafia. Dort nahm sie 
ihre aggressiven Expansionspläne wieder auf, 
die Don Lupo ihr stets untersagt hatte. Der 
totgeglaubte Don Lupo jedoch kann dies nicht 
akzeptieren, und das Ringen um die Zukunft 
der Mafia beginnt.

Die Kampagne beginnt mit einer Übersicht 
des Konfliktes. Hier setzen wir die wichtigsten 
Ereignisse der Vergangenheit in einen Kontext 
zur Unterwelt des Rhein-Ruhr-Plexes (RRP) 
und stellen die Protagonisten vor.

Die Handlung erstreckt sich über vier Akte.
In Akt 1 – Andante agiert Don Lupo noch 

verdeckt und heuert die Runner an, um die 
Geschäfte seiner Tochter zu stören. Sein Ziel 

ist es, den Boden für den Konflikt zu bereiten. 
In den Runs Überfall am Rhein, Die Höhle 
des Löwen und Leonardo machen die Runner 
erste Erfahrungen mit der Mafia und lernen 
die wichtigsten Akteure kennen.

In Akt 2 – Allegro eskaliert der Konflikt zu 
einem offenen Mafiakrieg. Wieder greift Don 
Lupo auf die Runner zurück, um im Konflikt 
mit seiner Tochter bestehen zu können. Dies 
wird in den Runs Die Brüder, Who let the 
dogs out?, Wolfszähne und Pizzakrieg teils 
humorvoll, teils todernst dargestellt. Der Run 
Spur des Geldes führt die Runner gar nach 
Groß-Frankfurt, um in einem nicht alltägli-
chen Szenario die Geldgeschäfte der Mafia zu 
beeinflussen.

Akt 3 – Intermezzo ist insofern eine Besonder-
heit, als er keine klassischen Runs enthält. Die 
Runner werden als Leibwächter und Berater 
aufseiten Don Lupos Teilnehmer eines Treffens 
der Mafiafamilien, zu dem die mächtige Alta 
Commissione eingeladen hat. Ziel ist es, den 
Mafiakrieg zu beenden.

In Akt 4 – Presto haben die Runner einen 
straffen Zeitplan und mehr Arbeit als Zeit, gilt 
es doch, ein Stadtkriegsspiel zu manipulieren. 
Mitten in den 2082er Stadtkriegweltmeister-
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schaften, die im Rhein-Ruhr-Plex ausgetragen 
werden, soll ein Spiel als Gottesurteil den Ma-
fiakrieg entscheiden. Und bald ringen Donna 
Michaela und Don Lupo, die Konzerne Sae-
der-Krupp und Horizon, die Teams der S-K 
Centurios und der Horizon Coordinators sowie 
die Runner mit allen Mitteln um den Ausgang 
einer Sportveranstaltung.

In Fin erfahren die Runner, wie der Konflikt 
ausgeht und wer die deutsch-italienische Mafia 
zukünftig führen wird.

Im Anhang zum Stadtkrieg haben wir Infor-
mationen zur Meisterschaft und zu den beiden 

Teams zusammengetragen, um die es in diesem 
Band geht.

Die Nichtspielercharaktere (NSC) finden 
sich am Ende des Bands im Kapitel Personen 
der Handlung. Viele tauchen mehrmals in der 
Kampagne auf, sodass du sie nicht mühsam 
aus dem Text eines Runs heraussuchen musst.

Neben den ausgearbeiteten Runs haben wir 
auch einige Sandboxes eingefügt. Wir hätten 
großen Spaß daran, wenn du diese Ideen nutzt, 
um den Konflikt in noch mehr Details entstehen 
zu lassen.

Viel Spaß beim Spielen!S
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