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Einführung
Willkommen bei Battle Royale, einem Abenteuer, das 
euch die Regeln von Shadowrun, Sechste Edition, nä-
herbringt. Wie der Name des Abenteuers schon an-
deutet, wird es in diesem Abenteuer einen Kampf mit 
und zwischen mehreren Parteien geben, von denen die 
Runner nur eine sind. Battle Royale ist ein Paradebei-
spiel für die Szenario-Art „Zieh die Charaktere in die 
Probleme von anderen hinein“. Die Spielcharaktere 
(SC) kaufen gerade in einem kleinen Supermarkt ein, 
als sie draußen einen Tumult hören. Neugierig, wie 
Runner nun mal sind, riskieren sie einen Blick und 
entdecken eine Luxuslimousine, die von Gangmitglie-
dern drangsaliert wird, während sie in einen Lager-
komplex direkt gegenüber rumpelt. Das Problem ist, 
dass es nicht nur eine Gang gibt – insgesamt eilen 
vier verschiedene Gangs herbei. Als die Runner den 
Laden verlassen, um sich das Ganze näher anzusehen 
– oder auch einfach nur, um das Chaos zu beobach-
ten –, treten ihnen mehrere Gangmitglieder entgegen, 
die versuchen, sie davon abzuhalten, da immer mehr 
von ihnen in den verschiedensten Gangfarben über 
die Gegend hereinbrechen. Während die Gangmit-
glieder ihnen den Weg versperren, können die Run-
ner eine gut gekleidete Frau sehen, die nervös aus der 
Heckscheibe der Limousine schaut, während diese 
den Eingang zum Lagerkomplex passiert, zusammen 
mit mehreren Gruppen von Gangmitgliedern, die sich 
um sie drängen. Es wird gedrängelt, es kommt zu 
Schlägereien, und die Runner erkennen die Gelegen-
heit, sich ein paar Nuyen zu verdienen, indem sie die 
Frau retten. Die Ziele der Runner bestehen darin, die 
Gangs auszutricksen, die Frau zu retten und mit ihr 
abzuhauen, bevor die Gangmitglieder merken, dass 
sie ihre Beute verlieren.

Denk daran, Spaß mit dem Abenteuer zu haben. Ver-
wende den Gangmitglieder-Generator (S. 16), um die 
Gangmitglieder zu beschreiben, auf die die Runner tref-
fen, und vergiss nicht die klassische Food-Fight-Tabelle 
(S. 16), mit der du während der Schlacht im Inneren 
des Lagerhauses mit zufälligem Glibber um dich werfen 
kannst. Benutze sie, so oft oder selten du willst, aber 
mach es lustig.

Vor dem Run: 
Ratschläge für 
die Spielleitung
Bist du bereit, das Chaos der Sechsten Welt zu managen 
und andere hineinzuwerfen? Ja? Dann willkommen in 
der Sechsten Welt!

Egal, ob du nun zum ersten Mal die Rolle der Spiel-
leitung übernimmst oder schon seit vielen Jahren dabei 
bist: Die Aufgabe, ein Spiel zu leiten, kann entmutigend 
erscheinen, wenn man es mit einem neuen Satz Regeln 
zu tun hat. Und das ist in Ordnung. Ein Spiel zu leiten, 
kann sehr komplex sein und erfordert das Jonglieren 
mit mehreren Spielkonzepten und -elementen, während 
man gleichzeitig versucht, den Spielspaß und das Inte-
resse der Spielenden zu erhalten. Es gibt viel, worauf 
man achten und an das man denken muss. Aber auf der 
anderen Seite kann es auch ein fantastisches Erlebnis 
sein, anders als alles andere – und deshalb wirst du es 
immer wieder tun! Also lautet unser erster Ratschlag: 
Bereite dich so vor, als ob die Leute Spaß haben werden, 
denn das wird höchstwahrscheinlich der Fall sein.

Noch ein Hinweis, falls die Rolle als Spielleitung neu 
für dich ist: Viele der hier vorgestellten Informationen 
konzentrieren sich darauf, wie man Battle Royale leitet, 
können aber auch auf andere Shadowrun-Abenteuer, 
Kampagnen, Spiele zu Hause und allgemeine Spielesitzun-
gen übertragen werden.

Hilfreiche Hinweise: 
Stichpunkte und Plot-Auf-
hänger für die Spielleitung

Während des Leitens/Lesens dieses Einführungs-
abenteuers wird an verschiedenen Stellen ein 
bestimmter Punkt oder ein bestimmtes Thema 

hervorgehoben, mit dem du dich vielleicht befassen musst. 
Diese Stichpunkte geben dir ein paar Hintergrundinforma-
tionen oder gezielte Ratschläge, wie du mit diesen Situati-
onen umgehen kannst. Außerdem kann es überall zusätzli-
che Plot-Aufhänger geben. Du kannst sie verwenden, wenn 
du das Spiel interessanter machen willst, oder sie können 
einfach zusätzliche Hintergrundinformationen über das 
Shadowrun-Universum liefern.
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Finde deinen eigenen Stil
Die Cyberpunk-Fantasy-Dystopie von Shadowrun
ist ein pulsierendes Universum voller Span-
nung und Möglichkeiten in endlosen Kombi-

nationen für Spielende und Spielleitungen. Die Bühne 
für die Spielenden zu bereiten, ihnen grundlegende, 
nackte Beschreibungen dessen zu bieten, was vor sich 
geht, wie gegnerische Charaktere auf sie reagieren 
oder wie sie Hindernisse überwinden können, ist eine 
Art von Stil – und ein guter Anfang. Du kannst ihnen 
aber auch eine eindringlichere Erfahrung bieten, kom-
plett mit detaillierten Beschreibungen der Situation, der 
Umgebung, der Opposition, der Interaktion mit Nicht-
spielcharakteren (NSC) und vor allem: der Action! Du 
kannst auch Dinge wie Karten oder Figuren einbinden, 
um die Spielcharaktere darzustellen. Die richtige Hin-
tergrundmusik kann für Stimmung sorgen, ebenso wie 
zusätzliche Bilder von Ausrüstung, Orten und Personen, 
die du den Spielenden (zum Beispiel auf einem Tablet) 
zeigst. Oder du kannst verlangen, dass die Spielenden 
während der gesamten Spielsitzung in der Rolle ihrer 
Charaktere bleiben. Oder du verwendest eine beliebige 
Kombination der oben genannten Ideen. Der Trick be-
steht darin, eine Methode zum Leiten eines Spiels zu 
fi nden, die nicht nur für dich funktioniert, sondern auch 
deine Spielenden zufriedenstellt.

Gebrauche deine Autorität, 
missbrauche sie nicht

Einer der größten Streitpunkte zwischen 
Spielenden und Spielleitung ist häufi g die 
Interpretation von Regeln. Das gilt in der 

Regel nicht für die grundlegenden Regelmechaniken 
(z. B. wie man mit einer Waffe schießt, einen Zauber 
wirkt, jemandem ins Gesicht schlägt usw.), sondern 
kommt unter Umständen wie „Wie würde Faktor X 
Faktor Y in dieser Situation beeinfl ussen?“ ins Spiel. 
Solche Probleme verschärfen sich noch weiter, wenn 
ein Spielcharakter mit dem Tod konfrontiert wird 
oder, noch schlimmer, wenn es eine Meinungsver-
schiedenheit zwischen Spielleitung und Spielenden 
über die Interpretation oder Implementierung einer 
Regel gibt. Du bist dafür verantwortlich, eine Lö-
sung zu fi nden oder eine endgültige Entscheidung 
zu treffen. Dabei kannst du manchmal als unbarm-
herzig oder einschränkend wahrgenommen werden, 
und beides kann ein Spiel stören oder sogar ruinie-
ren, wenn du die Situation falsch handhabst. Es gibt 
mehrere Möglichkeiten, wie du versuchen kannst, 
die Situation zu entschärfen, wie zum Beispiel die 
Zustimmung zu einem temporären Kompromiss und 
weiteren Regelrecherchen nach der Spielsitzung, um 
das Spiel im Fluss zu halten. Wir empfehlen, dass du 
in deinen Entscheidungen unparteiisch bist und deine 
Autorität niemals ungerecht gegen deine Spielenden 
einsetzt. Du hast das letzte Wort, aber du musst auch 
allen helfen, Spaß zu haben, anstatt nur zu versu-
chen, Entscheidungen zu treffen, die ihnen das Leben 
leichter machen.

Was macht eine 
Spielleitung überhaupt?
Schön, dass du fragst! In Shadowrun erfüllt die 
Spielleitung während einer Spielsitzung mehrere 
wichtige Rollen.

In erster Linie erzählst du Geschichten für die 
Spielenden und ihre Charaktere. Du bist verant-
wortlich für den Aufbau und das Weiterführen der 
Erzählung, was wiederum den Spielenden etwas zu 
tun und zu erleben gibt. Diese Geschichten können 
etwas Eigenes sein, das du dir ausgedacht hast, oder 
etwas, mit dem du arbeitest, wie zum Beispiel ein 
vorgefertigtes Abenteuer wie Battle Royale. So oder 
so, es liegt an dir, deine Spielenden vom Anfang bis 
zum Ende – zusammen mit allen Abstechern, Um-
wegen, Hindernissen und Plot-Twists, die auf dem 
Weg dorthin auftreten – von dem zu bringen, was 
sie tun, sei es ein einfaches Szenario, ein komple-
xeres Abenteuer oder sogar eine Reihe miteinander 
verbundener Abenteuer, die man Kampagnen nennt.

Aber lass uns nicht zu weit vorgreifen! Auch wenn 
alle Spielleitungen im Laufe der Zeit ihren eigenen 
Stil entwickeln, liegt es immer an ihnen, das Interes-
se ihrer Spielenden am Spiel am Leben zu erhalten, 
indem sie ihnen die Geschichte oder Situation prä-
sentieren. Sie sind der wichtigste Berührungspunkt 
zwischen den Spielenden und der Sechsten Welt von 
Shadowrun.

Zweitens nehmen Spielleitungen gegenüber den 
Spielenden gleichzeitig eine gegnerische, verbün-
dete und führende Rolle ein. In Shadowrun – und 
jedem anderen Rollenspiel – kontrolliert die Spiel-
leitung das gesamte Spielesetting, das den Spielen-
den und ihren Charakteren begegnen wird. Dazu 
gehören zu bekämpfende Feinde und zu überwin-
dende Hindernisse genauso wie potenzielle Ver-
bündete, neutrale Parteien oder Gegenstände, die 
den Charakteren helfen können. Zu jeder Zeit ver-
sucht die Spielleitung gleichzeitig, den Spielenden 
zu schaden und ihnen zu helfen. Alle Charaktere 
im Spiel, die nicht die Spielcharaktere (SC) sind, 
werden als Nichtspielcharaktere (NSC) bezeichnet, 
und sie können jede, jeder und alles sein, was die 
Spielleitung benötigt. Alle NSC stehen unter der 
direkten Kontrolle der Spielleitung, es sei denn, es 
liegen besondere Umstände vor. Darüber hinaus ist 
die Spielleitung dafür verantwortlich, die Spielcha-
raktere durchs Spiel zu führen – nicht nur in Bezug 
auf die Spielhandlung oder -erzählung, sondern 
auch in Bezug auf Spielregeln und -konzepte. Zum 
Beispiel können – insbesondere neue – Spielende 
während eines Spiels manchmal stecken bleiben 
oder wegen etwas frustriert sein, das mit den Re-
geln zu tun hat. Sie vergessen vielleicht, wie eine 
Regelmechanik funktioniert, und brauchen Hilfe, 
um es herauszufinden. Oder sie haben eine wich-
tige Regel vergessen, die schwerwiegende Auswir-
kungen für sie, ihr Team oder sogar das Abenteuer 
als Ganzes haben könnte. Oder sie befinden sich 
in einer Situation, in der sie sich ohne offensichtli-
chen Ausweg festgefahren fühlen. Letztendlich ist 
es die Aufgabe der Spielleitung, zu entscheiden, wie 
man am besten mit einer Situation umgeht, sowohl 
im Spiel als auch außerhalb.

Finde deinen eigenen Stil
Die Cyberpunk-Fantasy-Dystopie von Shadowrun
ist ein pulsierendes Universum voller Span-
nung und Möglichkeiten in endlosen Kombi-

nationen für Spielende und Spielleitungen. Die Bühne 
für die Spielenden zu bereiten, ihnen grundlegende, 
nackte Beschreibungen dessen zu bieten, was vor sich 
geht, wie gegnerische Charaktere auf sie reagieren 
oder wie sie Hindernisse überwinden können, ist eine 
Art von Stil – und ein guter Anfang. Du kannst ihnen 
aber auch eine eindringlichere Erfahrung bieten, kom-
plett mit detaillierten Beschreibungen der Situation, der 
Umgebung, der Opposition, der Interaktion mit Nicht-
spielcharakteren (NSC) und vor allem: der Action! Du 
kannst auch Dinge wie Karten oder Figuren einbinden, 
um die Spielcharaktere darzustellen. Die richtige Hin-
tergrundmusik kann für Stimmung sorgen, ebenso wie 
zusätzliche Bilder von Ausrüstung, Orten und Personen, 
die du den Spielenden (zum Beispiel auf einem Tablet) 
zeigst. Oder du kannst verlangen, dass die Spielenden 
während der gesamten Spielsitzung in der Rolle ihrer 
Charaktere bleiben. Oder du verwendest eine beliebige 
Kombination der oben genannten Ideen. Der Trick be-
steht darin, eine Methode zum Leiten eines Spiels zu 
fi nden, die nicht nur für dich funktioniert, sondern auch 
deine Spielenden zufriedenstellt.

Gebrauche deine Autorität, 
missbrauche sie nicht

Einer der größten Streitpunkte zwischen 
Spielenden und Spielleitung ist häufi g die 
Interpretation von Regeln. Das gilt in der 

Regel nicht für die grundlegenden Regelmechaniken 
(z. B. wie man mit einer Waffe schießt, einen Zauber 
wirkt, jemandem ins Gesicht schlägt usw.), sondern 
kommt unter Umständen wie „Wie würde Faktor X 
Faktor Y in dieser Situation beeinfl ussen?“ ins Spiel. 
Solche Probleme verschärfen sich noch weiter, wenn 
ein Spielcharakter mit dem Tod konfrontiert wird 
oder, noch schlimmer, wenn es eine Meinungsver-
schiedenheit zwischen Spielleitung und Spielenden 
über die Interpretation oder Implementierung einer 
Regel gibt. Du bist dafür verantwortlich, eine Lö-
sung zu fi nden oder eine endgültige Entscheidung 
zu treffen. Dabei kannst du manchmal als unbarm-
herzig oder einschränkend wahrgenommen werden, 
und beides kann ein Spiel stören oder sogar ruinie-
ren, wenn du die Situation falsch handhabst. Es gibt 
mehrere Möglichkeiten, wie du versuchen kannst, 
die Situation zu entschärfen, wie zum Beispiel die 
Zustimmung zu einem temporären Kompromiss und 
weiteren Regelrecherchen nach der Spielsitzung, um 
das Spiel im Fluss zu halten. Wir empfehlen, dass du 
in deinen Entscheidungen unparteiisch bist und deine 
Autorität niemals ungerecht gegen deine Spielenden 
einsetzt. Du hast das letzte Wort, aber du musst auch 
allen helfen, Spaß zu haben, anstatt nur zu versu-
chen, Entscheidungen zu treffen, die ihnen das Leben 
leichter machen.

Was macht eine 
Spielleitung überhaupt?
Schön, dass du fragst! In Shadowrun erfüllt die 
Spielleitung während einer Spielsitzung mehrere 
wichtige Rollen.

In erster Linie erzählst du Geschichten für die 
Spielenden und ihre Charaktere. Du bist verant-
wortlich für den Aufbau und das Weiterführen der 
Erzählung, was wiederum den Spielenden etwas zu 
tun und zu erleben gibt. Diese Geschichten können 
etwas Eigenes sein, das du dir ausgedacht hast, oder 
etwas, mit dem du arbeitest, wie zum Beispiel ein 
vorgefertigtes Abenteuer wie Battle Royale. So oder 
so, es liegt an dir, deine Spielenden vom Anfang bis 
zum Ende – zusammen mit allen Abstechern, Um-
wegen, Hindernissen und Plot-Twists, die auf dem 
Weg dorthin auftreten – von dem zu bringen, was 
sie tun, sei es ein einfaches Szenario, ein komple-
xeres Abenteuer oder sogar eine Reihe miteinander 
verbundener Abenteuer, die man Kampagnen nennt.

Aber lass uns nicht zu weit vorgreifen! Auch wenn 
alle Spielleitungen im Laufe der Zeit ihren eigenen 
Stil entwickeln, liegt es immer an ihnen, das Interes-
se ihrer Spielenden am Spiel am Leben zu erhalten, 
indem sie ihnen die Geschichte oder Situation prä-
sentieren. Sie sind der wichtigste Berührungspunkt 
zwischen den Spielenden und der Sechsten Welt von 
Shadowrun.

Zweitens nehmen Spielleitungen gegenüber den 
Spielenden gleichzeitig eine gegnerische, verbün-
dete und führende Rolle ein. In Shadowrun – und 
jedem anderen Rollenspiel – kontrolliert die Spiel-
leitung das gesamte Spielesetting, das den Spielen-
den und ihren Charakteren begegnen wird. Dazu 
gehören zu bekämpfende Feinde und zu überwin-
dende Hindernisse genauso wie potenzielle Ver-
bündete, neutrale Parteien oder Gegenstände, die 
den Charakteren helfen können. Zu jeder Zeit ver-
sucht die Spielleitung gleichzeitig, den Spielenden 
zu schaden und ihnen zu helfen. Alle Charaktere 
im Spiel, die nicht die Spielcharaktere (SC) sind, 
werden als Nichtspielcharaktere (NSC) bezeichnet, 
und sie können jede, jeder und alles sein, was die 
Spielleitung benötigt. Alle NSC stehen unter der 
direkten Kontrolle der Spielleitung, es sei denn, es 
liegen besondere Umstände vor. Darüber hinaus ist 
die Spielleitung dafür verantwortlich, die Spielcha-
raktere durchs Spiel zu führen – nicht nur in Bezug 
auf die Spielhandlung oder -erzählung, sondern 
auch in Bezug auf Spielregeln und -konzepte. Zum 
Beispiel können – insbesondere neue – Spielende 
während eines Spiels manchmal stecken bleiben 
oder wegen etwas frustriert sein, das mit den Re-
geln zu tun hat. Sie vergessen vielleicht, wie eine 
Regelmechanik funktioniert, und brauchen Hilfe, 
um es herauszufinden. Oder sie haben eine wich-
tige Regel vergessen, die schwerwiegende Auswir-
kungen für sie, ihr Team oder sogar das Abenteuer 
als Ganzes haben könnte. Oder sie befinden sich 
in einer Situation, in der sie sich ohne offensichtli-
chen Ausweg festgefahren fühlen. Letztendlich ist 
es die Aufgabe der Spielleitung, zu entscheiden, wie 
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Drittens ist die Spielleitung die höchste Autorität 
im Spiel. Sie ist nicht nur dafür verantwortlich, die 
Geschichte voranzutreiben, den Spielenden eine He-
rausforderung zu bieten, und für alles andere, was 
oben aufgeführt ist, sie übernimmt während einer 
Spielsitzung auch die Rolle des Schiedsgerichts in Be-
zug auf die Spielregeln. Das bedeutet, dass bei Fragen 
zur Interpretation von Regeln, bei Situationen, die 
nicht speziell von diesen Regeln abgedeckt sind, oder 
wenn die Regeln auf eine bestimmte Spielsituation 
angewendet werden, die Spielleitung das letzte Wort 
darüber hat, wie die Dinge ablaufen. Allerdings muss 
sie dabei umsichtig und vorsichtig sein. Schließlich 
geht es bei diesem Spiel darum, dass alle Spaß haben.

Vorbereitung 
auf ein Spiel
Eine der schnellsten Möglichkeiten für Spielleitun-
gen, insbesondere für Neulinge, ihr Spiel zum Still-
stand zu bringen, ist es, sich kaum oder gar nicht auf 
ihr Spiel vorzubereiten. Auch wenn jede Spielleitung 
irgendwann ihren eigenen Stil entwickelt, gibt es ein 
paar Grundlagen, denen alle folgen sollten, unab-
hängig von ihrem Können und ihrer Erfahrung.

Vorbereitungspunkt Nummer
eins: Kenne dein Abenteuer
Wenn du ein Abenteuer leiten willst, das du dir selbst 
ausgedacht hast, solltest du zumindest eine Grund-
idee bzw. einen Überblick darüber haben, wie sich 
das Abenteuer entwickelt. Auch wenn du nicht jede 
Kleinigkeit aufgeschrieben haben musst (was für eini-
ge Spielleitungen allerdings hilfreich sein kann), musst 
du zumindest wissen, wo die Spielenden anfangen und 
wo du sie enden lassen willst. Wenn du ein vorgefer-
tigtes Abenteuer wie Battle Royale leitest, solltest du 
immer zuerst das Abenteuer lesen. Dies hilft dir nicht 
nur dabei, das Spiel am Laufen zu halten, sondern 
ermöglicht es dir auch, potenzielle Probleme oder 
Hindernisse schon im Vorfeld zu erkennen. Zum Bei-
spiel ist ein Abenteuer mit einem großen Kampfanteil 
möglicherweise nicht das geeignete Abenteuer für ein 
Shadowrunnerteam mit wenig bis gar keinen Kampf-
fertigkeiten. Wenn eine Spielleiterin das weiß, kann sie 
beschließen, das Abenteuer oder Szenario ein wenig 
zu ändern, damit es besser zum Team passt. 

Vorbereitungspunkt Nummer
zwei: Halte deine Materialien
für den Einsatz bereit
Wenn du dein eigenes Abenteuer entwickelst, sorg 
dafür, dass du Abenteuernotizen, Karten, Werte für 
die gegnerischen Charaktere und all das andere lus-
tige Zeug bereit hast. Das wird dir das Leiten des 
Spiels erheblich vereinfachen! Wenn du ein vorge-
fertigtes Abenteuer leitest, solltest du eine Kopie des 
Abenteuers zur Hand haben, entweder auf irgend-
einem Gerät oder in einem guten altmodischen Pa-
pierbuch. Wenn du Battle Royale leitest, herzlichen 
Glückwunsch! Denn wenn du das hier liest, hast du 
das meiste von dem Zeug schon!

Vorbereitungspunkt Nummer
drei: Wisse, was deine Spielen-
den an den Tisch bringen!
Auch wenn dies nicht immer möglich ist, empfehlen 
wir dringend, dass du vor Beginn der Spielsitzung 
weißt, welche Charaktere deine Spielenden an den 
Tisch bringen. Wenn die Spielenden eigene Charak-
tere mitbringen, kannst du ihnen dann einfach bes-
ser helfen, die genannten Charaktere zu spielen und 
Fragen zu beantworten, die zwangsläufig auftau-
chen. Glücklicherweise gibt es in den Schnellstartre-
geln vier vorgefertigte Charaktere, sodass du weißt, 
wer am Tisch sitzen wird! Trotzdem solltest du nicht 
nur das Abenteuer lesen, sondern dir auch die vor-
gefertigten Charaktere anschauen. Jetzt, da wir über 
die Vorbereitung auf ein Spiel gesprochen haben …

Das Spiel leiten
Als Nächstes kommt der lustige Teil: ein Shadowrun-
Spiel zu leiten!

Für die meisten Spielleitungen ist dies der schwie-
rigste Teil einer Shadowrun-Spielsitzung, denn hier 
kommt die gesamte Vorbereitungsarbeit zusammen. 
Beim Lesen des Abenteuers wirst du bemerkt haben, 
dass Battle Royale in mehrere verschiedene Szenen 
organisiert ist, die wiederum in Abschnitte unterteilt 
sind. Dies soll dich bei der Organisation und dem 
Verständnis der im Abenteuer enthaltenen Informa-
tionen unterstützen. Jeder dieser Abschnitte enthält 
Informationen darüber, wie die Szene ablaufen soll 
und wie man mit möglichen Problemen umgeht, 
wenn sie auftreten. Jede Szene in Battle Royale wird 
die meisten, aber nicht unbedingt alle der folgenden 
Szenen enthalten:

Auf einen Blick ist eine Zusammenfassung der 
Szene, ein Schnappschuss, damit du weißt, was in 
dieser Szene passieren wird.

Aufhänger sind Vorschläge, wie die Stimmung 
oder Atmosphäre der Szene sein könnte oder wie du 
die Aufmerksamkeit der Spielenden wecken/erhal-
ten kannst. Dieser Abschnitt enthält auch mögliche 
überraschende Wendungen oder Informationen, die 
die Spielcharaktere möglicherweise entdecken oder 
auch nicht.

Der Abschnitt Sag’s ihnen ins Gesicht ist dazu ge-
dacht, den Spielenden direkt vorgelesen zu werden. 
Beispiele für das, was dieser Abschnitt enthält, sind: 
direkte Dialoge mit Spielcharakteren oder NSC, 
Beschreibungen der Szene oder des Settings, spezifi-
sche Anweisungen oder Dinge, die die Spielcharak-
tere lesen können, wie zum Beispiel Schilder.

Hinter den Kulissen beschreibt die grundlegende 
Mechanik der Szene. Dieser Abschnitt beschreibt, 
wie sich die Szene entwickeln sollte, und enthält 
NSC-Motivationen, Geheimnisse und spezielle An-
weisungen oder Informationen. Betrachte das alles 
als relevante Hintergrundinformationen, die du 
kennen musst, um die Szene funktionieren zu lassen. 
Schauplätze und NSC-Werte findest du normaler-
weise ebenfalls in diesem Abschnitt.

Keine Panik enthält Informationen, die dir helfen 
sollen, mit potenziellen Problemen umzugehen, die 
die Spielenden innerhalb der Szene haben könnten. 

Drittens ist die Spielleitung die höchste Autorität 
im Spiel. Sie ist nicht nur dafür verantwortlich, die 
Geschichte voranzutreiben, den Spielenden eine He-
rausforderung zu bieten, und für alles andere, was 
oben aufgeführt ist, sie übernimmt während einer 
Spielsitzung auch die Rolle des Schiedsgerichts in Be-
zug auf die Spielregeln. Das bedeutet, dass bei Fragen 
zur Interpretation von Regeln, bei Situationen, die 
nicht speziell von diesen Regeln abgedeckt sind, oder 
wenn die Regeln auf eine bestimmte Spielsituation 
angewendet werden, die Spielleitung das letzte Wort 
darüber hat, wie die Dinge ablaufen. Allerdings muss 
sie dabei umsichtig und vorsichtig sein. Schließlich 
geht es bei diesem Spiel darum, dass alle Spaß haben.

Vorbereitung 
auf ein Spiel
Eine der schnellsten Möglichkeiten für Spielleitun-
gen, insbesondere für Neulinge, ihr Spiel zum Still-
stand zu bringen, ist es, sich kaum oder gar nicht auf 
ihr Spiel vorzubereiten. Auch wenn jede Spielleitung 
irgendwann ihren eigenen Stil entwickelt, gibt es ein 
paar Grundlagen, denen alle folgen sollten, unab-
hängig von ihrem Können und ihrer Erfahrung.

Vorbereitungspunkt Nummer
eins: Kenne dein Abenteuer
Wenn du ein Abenteuer leiten willst, das du dir selbst 
ausgedacht hast, solltest du zumindest eine Grund-
idee bzw. einen Überblick darüber haben, wie sich 
das Abenteuer entwickelt. Auch wenn du nicht jede 
Kleinigkeit aufgeschrieben haben musst (was für eini-
ge Spielleitungen allerdings hilfreich sein kann), musst 
du zumindest wissen, wo die Spielenden anfangen und 
wo du sie enden lassen willst. Wenn du ein vorgefer-
tigtes Abenteuer wie Battle Royale leitest, solltest du 
immer zuerst das Abenteuer lesen. Dies hilft dir nicht 
nur dabei, das Spiel am Laufen zu halten, sondern 
ermöglicht es dir auch, potenzielle Probleme oder 
Hindernisse schon im Vorfeld zu erkennen. Zum Bei-
spiel ist ein Abenteuer mit einem großen Kampfanteil 
möglicherweise nicht das geeignete Abenteuer für ein 
Shadowrunnerteam mit wenig bis gar keinen Kampf-
fertigkeiten. Wenn eine Spielleiterin das weiß, kann sie 
beschließen, das Abenteuer oder Szenario ein wenig 
zu ändern, damit es besser zum Team passt. 

Vorbereitungspunkt Nummer
zwei: Halte deine Materialien
für den Einsatz bereit
Wenn du dein eigenes Abenteuer entwickelst, sorg 
dafür, dass du Abenteuernotizen, Karten, Werte für 
die gegnerischen Charaktere und all das andere lus-
tige Zeug bereit hast. Das wird dir das Leiten des 
Spiels erheblich vereinfachen! Wenn du ein vorge-
fertigtes Abenteuer leitest, solltest du eine Kopie des 
Abenteuers zur Hand haben, entweder auf irgend-
einem Gerät oder in einem guten altmodischen Pa-
pierbuch. Wenn du Battle Royale leitest, herzlichen 

Vorbereitungspunkt Nummer
drei: Wisse, was deine Spielen-
den an den Tisch bringen!
Auch wenn dies nicht immer möglich ist, empfehlen 
wir dringend, dass du vor Beginn der Spielsitzung 
weißt, welche Charaktere deine Spielenden an den 
Tisch bringen. Wenn die Spielenden eigene Charak-
tere mitbringen, kannst du ihnen dann einfach bes-
ser helfen, die genannten Charaktere zu spielen und 
Fragen zu beantworten, die zwangsläufig auftau-
chen. Glücklicherweise gibt es in den Schnellstartre-
geln vier vorgefertigte Charaktere, sodass du weißt, 
wer am Tisch sitzen wird! Trotzdem solltest du nicht 
nur das Abenteuer lesen, sondern dir auch die vor-
gefertigten Charaktere anschauen. Jetzt, da wir über 
die Vorbereitung auf ein Spiel gesprochen haben …

Das Spiel leiten
Als Nächstes kommt der lustige Teil: ein Shadowrun-
Spiel zu leiten!

Für die meisten Spielleitungen ist dies der schwie-
rigste Teil einer Shadowrun-Spielsitzung, denn hier 
kommt die gesamte Vorbereitungsarbeit zusammen. 
Beim Lesen des Abenteuers wirst du bemerkt haben, 
dass Battle Royale in mehrere verschiedene Szenen 
organisiert ist, die wiederum in Abschnitte unterteilt 
sind. Dies soll dich bei der Organisation und dem 
Verständnis der im Abenteuer enthaltenen Informa-
tionen unterstützen. Jeder dieser Abschnitte enthält 
Informationen darüber, wie die Szene ablaufen soll 
und wie man mit möglichen Problemen umgeht, 
wenn sie auftreten. Jede Szene in Battle Royale wird 
die meisten, aber nicht unbedingt alle der folgenden 
Szenen enthalten:

Auf einen Blick ist eine Zusammenfassung der 
Szene, ein Schnappschuss, damit du weißt, was in 
dieser Szene passieren wird.

Aufhänger sind Vorschläge, wie die Stimmung 
oder Atmosphäre der Szene sein könnte oder wie du 
die Aufmerksamkeit der Spielenden wecken/erhal-
ten kannst. Dieser Abschnitt enthält auch mögliche 
überraschende Wendungen oder Informationen, die 
die Spielcharaktere möglicherweise entdecken oder 
auch nicht.

Der Abschnitt Sag’s ihnen ins Gesicht ist dazu ge-
dacht, den Spielenden direkt vorgelesen zu werden. 
Beispiele für das, was dieser Abschnitt enthält, sind: 
direkte Dialoge mit Spielcharakteren oder NSC, 
Beschreibungen der Szene oder des Settings, spezifi-
sche Anweisungen oder Dinge, die die Spielcharak-
tere lesen können, wie zum Beispiel Schilder.

Hinter den Kulissen beschreibt die grundlegende 
Mechanik der Szene. Dieser Abschnitt beschreibt, 
wie sich die Szene entwickeln sollte, und enthält 
NSC-Motivationen, Geheimnisse und spezielle An-
weisungen oder Informationen. Betrachte das alles 
als relevante Hintergrundinformationen, die du 
kennen musst, um die Szene funktionieren zu lassen. 
Schauplätze und NSC-Werte findest du normaler-
weise ebenfalls in diesem Abschnitt.

Keine Panik enthält Informationen, die dir helfen 
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Hier wird allerdings nicht jede mögliche Eventuali-
tät oder Situation aufgelistet, sodass du manchmal 
Dinge selbst ausarbeiten muss.

Sobald die Spielsitzung beginnt, beginnst du typi-
scherweise mit dem Vorlesen der Informationen, die 
im Abschnitt Sag’s ihnen ins Gesicht enthalten sind. 
Du kannst die Spielenden aber auch an einem ande-
ren Ort starten lassen und die Details der Abenteu-
erszene während des Spiels einarbeiten, indem du 
die Informationen in den verschiedenen Szenenab-
schnitten verwendest und den Spielenden so hilfst, 
durch die Szene zu kommen. Ihre Entscheidungen 
werden letztendlich bestimmen, wie sich die Szene 
entwickelt, ob die Charaktere Erfolg haben oder 
nicht, oder ob das Resultat irgendetwas dazwischen 
ist. Vielleicht finden sie sogar eine Lösung für das 
Problem oder die Situation, die niemand erwartet 
hat. Das alles ist Teil des Spiels.

Für dich jedoch ist zu beachten, dass die in den Ab-
schnitten enthaltenen Informationen nicht unbedingt 
dazu bestimmt sind, in chronologischer Reihenfolge 
verwendet zu werden. Manchmal überschneiden sich 
Informationen einzelner Szenen, besonders wenn es 
um Informationen aus den Abschnitten Sag’s ihnen ins 
Gesicht und Hinter den Kulissen geht. Die Abschnitte 
sind nicht immer eine Schritt-für-Schritt-Abfolge, der 
die Spielenden folgen müssen. Sie sind einfach rele-
vante Informationen für dich, die du beim Leiten der 
Szene verwenden kannst. Noch einmal: Deshalb ist es 
wichtig, dass du dir das Abenteuer durchliest, bevor 
du es leitest – um zu vermeiden, dass dir kritische 
Informationen fehlen, und damit das Spiel möglichst 
reibungslos abläuft. Aber egal, was passiert, das Ziel 
für alle Beteiligten ist es – und das kann nicht genug 
betont werden –, Spaß zu haben. Abgesehen davon 
gibt es für dich und die Spielenden wirklich nichts 
anderes zu tun, als zu spielen.

Und wie das alte Shadowrun-Sprichwort sagt: 
Halt dir den Rücken frei, ziel genau, spar Munition 
und lass dich nie mit Drachen ein!

Gegenstände fürs Spiel
Wenn man Shadowrun oder ein anderes Rol-
lenspiel spielt, mag es so aussehen, als ob das 
alles ziemlich kompliziert ist und eine Menge 

Material erfordert. Aber wenn man das Ganze dann in 
Angriff nimmt, kann eine Spielsitzung bereits mit einigen 
wenigen Elementen gespielt werden: Würfeln für Spiel-
leitung und Spielende, Charakterbögen für die Spielen-
den und Stiften und Papier, um Änderungen im Status 
eines Spielcharakters zu verfolgen, wie zum Beispiel 
Munitionsverbrauch oder Wunden. Andere Gegenstän-
de wie Regel- und ergänzende Bücher können sowohl 
für die Spielenden als auch für die Spielleitung während 
eines Spiels hilfreich sein, sind aber nicht notwendig, 
um Battle Royale zu spielen (dies ist schließlich ein Ein-
führungsabenteuer). Andere Dinge wie Notizblöcke oder 
auch einfach nur Schmierzettel können ebenfalls sehr 
praktisch sein, sind aber nicht unbedingt notwendig. Für 
dich als angehende Spielleitung ist es am besten, so viel 
Material zu haben, wie du anfangs für nötig hältst. Die 
Erfahrung wird schließlich zeigen, was für eine Spielsit-
zung notwendig ist.

Kein Plan überlebt 
den ersten Kontakt …

Eine der größten Herausforderungen für die 
Spielleitung ist es, wenn ihre Spielenden da-
für sorgen, dass das Spiel „aus dem Gleis 

springt“. Das bedeutet, dass sie versehentlich oder in ei-
nigen Fällen absichtlich etwas tun oder Entscheidungen 
treffen, die dem Abenteuer oder der geplanten Erzählung 
der Szene zuwiderlaufen. Die Frage ist nicht, ob das pas-
siert, sondern nur, wann es passiert, also keine Panik. 
Darauf vorbereitet zu sein ist der Hauptgrund, warum es 
wichtig ist, das Abenteuer vorher zu lesen. Wenn du die 
Details des Abenteuers kennst, kannst du die Spielenden 
leichter dorthin zurückzubringen, wo sie sein müssen.

Wenn dir danach ist, kannst du die Spielenden aber 
auch mit dem weitermachen lassen, was sie getan ha-
ben, und das Abenteuer entsprechend anpassen. Einige 
der besten Momente ergeben sich aus solchen Situati-
onen. Das ist Teil des Spaßes, ein Spiel zu leiten!

Der Run im
Überblick
In den Schatten des Jahres 2080 braut sich Ärger 
zusammen. Seattle und die Vereinigten Kanadischen 
und Amerikanischen Staaten (UCAS) haben gera-
de einige Beziehungsprobleme. Seit Nordamerika 
durch den Aufstieg der Native American Nations 
und den Zusammenbruch der guten alten USA ge-
spalten wurde, ist Seattle eine Exklave und Bastion 
der UCAS an der Westküste. Aber angesichts der 
jüngsten politischen Probleme und der Gerüchte 
über anhaltende Stromausfälle in großen Städten 
gibt es in Seattle Bestrebungen, das Band zur Hei-
mat zu durchtrennen. Um die wichtige Beziehung 
zwischen den UCAS und Seattle aufrechtzuerhalten, 
schickt die Regierung in Washington, D.C, eine Ge-
sandte, die mit der Metroplex-Regierung sprechen 
soll. Die UCAS-Gesandte, Erika Hoffman, kommt 
nach Seattle, um sich mit der Gouverneurin von Se-
attle, Corinne Potter, zu treffen. Da es Leute auf der 
Welt gibt, die Seattle unbedingt frei von den UCAS 
sehen wollen – vor allem, weil sie irgendwie den-
ken, dass ein unabhängiges Seattle ein freies Seattle 
ist –, hat eine Gruppe neoanarchistischer Hacker 
die Kontrolle über Hoffmans Limousine und das 
GridGuide-System übernommen, kurz nachdem sie 
Sea-Tac, den Seattle Tacoma International Airport, 
verlassen hatte. Sie leiten die Limousine von ihrer 
ursprünglichen Route weg in ein Lagerhaus, das sie 
in der Nähe der Hafenanlagen in Tacoma gehackt 
haben – ein Ort, an dem sie sie für eine Weile abset-
zen oder ihr angesichts des nahen Wassers eine dau-
erhaftere „Unterkunft“ geben können. Eines dieser 
Szenarien, die den Hackern helfen, sich so zu fühlen, 
als würden sie keine Mörder, denn „wir haben sie 
nicht getötet, die Ganger haben es getan“. Die neo-
anarchistische Gruppe hat die Ancients, eine welt-
weit berüchtigte elfische Go-Gang, auf Hoffman 
angesetzt, die dafür sorgen sollen, dass die Dinge so 
ablaufen, wie die Hacker es wollen.

Hier wird allerdings nicht jede mögliche Eventuali-
tät oder Situation aufgelistet, sodass du manchmal 
Dinge selbst ausarbeiten muss.

Sobald die Spielsitzung beginnt, beginnst du typi-
scherweise mit dem Vorlesen der Informationen, die 
im Abschnitt Sag’s ihnen ins Gesicht enthalten sind. 
Du kannst die Spielenden aber auch an einem ande-
ren Ort starten lassen und die Details der Abenteu-
erszene während des Spiels einarbeiten, indem du 
die Informationen in den verschiedenen Szenenab-
schnitten verwendest und den Spielenden so hilfst, 
durch die Szene zu kommen. Ihre Entscheidungen 
werden letztendlich bestimmen, wie sich die Szene 
entwickelt, ob die Charaktere Erfolg haben oder 
nicht, oder ob das Resultat irgendetwas dazwischen 
ist. Vielleicht finden sie sogar eine Lösung für das 
Problem oder die Situation, die niemand erwartet 
hat. Das alles ist Teil des Spiels.

Für dich jedoch ist zu beachten, dass die in den Ab-
schnitten enthaltenen Informationen nicht unbedingt 
dazu bestimmt sind, in chronologischer Reihenfolge 
verwendet zu werden. Manchmal überschneiden sich 
Informationen einzelner Szenen, besonders wenn es 
um Informationen aus den Abschnitten Sag’s ihnen ins 
Gesicht und Hinter den Kulissen geht. Die Abschnitte 
sind nicht immer eine Schritt-für-Schritt-Abfolge, der 
die Spielenden folgen müssen. Sie sind einfach rele-
vante Informationen für dich, die du beim Leiten der 
Szene verwenden kannst. Noch einmal: Deshalb ist es 
wichtig, dass du dir das Abenteuer durchliest, bevor 
du es leitest – um zu vermeiden, dass dir kritische 
Informationen fehlen, und damit das Spiel möglichst 
reibungslos abläuft. Aber egal, was passiert, das Ziel 
für alle Beteiligten ist es – und das kann nicht genug 
betont werden –, Spaß zu haben. Abgesehen davon 
gibt es für dich und die Spielenden wirklich nichts 
anderes zu tun, als zu spielen.

Und wie das alte Shadowrun-Sprichwort sagt: 
Halt dir den Rücken frei, ziel genau, spar Munition 
und lass dich nie mit Drachen ein!

Gegenstände fürs Spiel
Wenn man Shadowrun oder ein anderes Rol-Shadowrun oder ein anderes Rol-Shadowrun
lenspiel spielt, mag es so aussehen, als ob das 
alles ziemlich kompliziert ist und eine Menge 

Material erfordert. Aber wenn man das Ganze dann in 
Angriff nimmt, kann eine Spielsitzung bereits mit einigen 
wenigen Elementen gespielt werden: Würfeln für Spiel-
leitung und Spielende, Charakterbögen für die Spielen-
den und Stiften und Papier, um Änderungen im Status 
eines Spielcharakters zu verfolgen, wie zum Beispiel 
Munitionsverbrauch oder Wunden. Andere Gegenstän-
de wie Regel- und ergänzende Bücher können sowohl 
für die Spielenden als auch für die Spielleitung während 
eines Spiels hilfreich sein, sind aber nicht notwendig, 
um Battle Royale zu spielen (dies ist schließlich ein Ein-
führungsabenteuer). Andere Dinge wie Notizblöcke oder 
auch einfach nur Schmierzettel können ebenfalls sehr 
praktisch sein, sind aber nicht unbedingt notwendig. Für 
dich als angehende Spielleitung ist es am besten, so viel 
Material zu haben, wie du anfangs für nötig hältst. Die 
Erfahrung wird schließlich zeigen, was für eine Spielsit-
zung notwendig ist.

Kein Plan überlebt 
den ersten Kontakt …

Eine der größten Herausforderungen für die 
Spielleitung ist es, wenn ihre Spielenden da-
für sorgen, dass das Spiel „aus dem Gleis 

springt“. Das bedeutet, dass sie versehentlich oder in ei-
nigen Fällen absichtlich etwas tun oder Entscheidungen 
treffen, die dem Abenteuer oder der geplanten Erzählung 
der Szene zuwiderlaufen. Die Frage ist nicht, ob das pas-
siert, sondern nur, wann es passiert, also keine Panik. wann es passiert, also keine Panik. wann
Darauf vorbereitet zu sein ist der Hauptgrund, warum es 
wichtig ist, das Abenteuer vorher zu lesen. Wenn du die 
Details des Abenteuers kennst, kannst du die Spielenden 
leichter dorthin zurückzubringen, wo sie sein müssen.

Wenn dir danach ist, kannst du die Spielenden aber 
auch mit dem weitermachen lassen, was sie getan ha-
ben, und das Abenteuer entsprechend anpassen. Einige 
der besten Momente ergeben sich aus solchen Situati-
onen. Das ist Teil des Spaßes, ein Spiel zu leiten!

Der Run im
Überblick
In den Schatten des Jahres 2080 braut sich Ärger 
zusammen. Seattle und die Vereinigten Kanadischen 
und Amerikanischen Staaten (UCAS) haben gera-
de einige Beziehungsprobleme. Seit Nordamerika 
durch den Aufstieg der Native American Nations 
und den Zusammenbruch der guten alten USA ge-
spalten wurde, ist Seattle eine Exklave und Bastion 
der UCAS an der Westküste. Aber angesichts der 
jüngsten politischen Probleme und der Gerüchte 
über anhaltende Stromausfälle in großen Städten 
gibt es in Seattle Bestrebungen, das Band zur Hei-
mat zu durchtrennen. Um die wichtige Beziehung 
zwischen den UCAS und Seattle aufrechtzuerhalten, 
schickt die Regierung in Washington, D.C, eine Ge-
sandte, die mit der Metroplex-Regierung sprechen 
soll. Die UCAS-Gesandte, Erika Hoffman, kommt 
nach Seattle, um sich mit der Gouverneurin von Se-
attle, Corinne Potter, zu treffen. Da es Leute auf der 
Welt gibt, die Seattle unbedingt frei von den UCAS 
sehen wollen – vor allem, weil sie irgendwie den-
ken, dass ein unabhängiges Seattle ein freies Seattle 
ist –, hat eine Gruppe neoanarchistischer Hacker 
die Kontrolle über Hoffmans Limousine und das 
GridGuide-System übernommen, kurz nachdem sie 
Sea-Tac, den Seattle Tacoma International Airport, 
verlassen hatte. Sie leiten die Limousine von ihrer 
ursprünglichen Route weg in ein Lagerhaus, das sie 
in der Nähe der Hafenanlagen in Tacoma gehackt 
haben – ein Ort, an dem sie sie für eine Weile abset-
zen oder ihr angesichts des nahen Wassers eine dau-
erhaftere „Unterkunft“ geben können. Eines dieser 
Szenarien, die den Hackern helfen, sich so zu fühlen, 
als würden sie keine Mörder, denn „wir haben sie 
nicht getötet, die Ganger haben es getan“. Die neo-
anarchistische Gruppe hat die Ancients, eine welt-
weit berüchtigte elfische Go-Gang, auf Hoffman 
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Wie es selbst bei den besten Plänen passiert, wird 
ihnen nun ein großer – tatsächlich sogar trollgroßer 
– Knüppel zwischen die Beine geworfen. Die Spikes, 
eine Go-Gang, die nur aus Trollen besteht und Elfen 
hasst, sehen die Ancients durch ihr Territorium in 
der Nähe von Sea-Tac rollen und beschließen, ih-
nen zu folgen. Sie hoffen, dass die Elfen sie zu noch 
mehr Elfen führen und die Anzahl ihrer „Spikes“ 
erhöhen – je einen für alle Elfen, die eine Reise ins 
Krankenhaus oder in die Leichenhalle antreten. 
Um dem Ganzen die Krone aufzusetzen, entdecken 
die Ragers – eine Straßengang aus Tacoma, die aus 
Orks, ein paar Trollen und einigen Zwergen be-
steht – die Limousine, die in ihrem Revier herum-
rollt, verfolgt von einem Haufen Elfen, die ihrerseits 
von einem Rudel Trolle verfolgt werden. Die Ra-
gers können natürlich nicht zulassen, dass all diese 
anderen Gangs einfach so durch ihr Revier rollen. 
Da sie wissen, dass hier irgendetwas vor sich gehen 
muss, fallen sie mit aller Macht über das Gebiet her. 
Und schließlich mischen sich noch die Rusted Stilet-
tos, eine Gang aus zähen und mutierten Orks und 
Trollen, die einen verstrahlten Fleck der Redmond 
Barrens namens Glow City ihr Zuhause nennen, 
ein, weil – warte … das hier ist Shadowrun – ein 
Drache namens Kalanyr sie geschickt hat, damit 

sie sich Hoffman schnappen. In Summe macht das 
vier verschiedene Gangs plus die Runner, alle mit 
Blick auf diese saftige Beute: eine hochrangige Re-
gierungsmitarbeiterin.

Als das Chaos draußen beginnt, sind die Runner 
gerade bei einem ganz normalen Einkauf im Stuf-
fer Shack an der Ecke. Als sie nach draußen treten, 
um sich die Sache anzusehen, stoßen sie auf so et-
was wie eine kleine Straßensperre. Nun, eher eine 
Bremsschwelle für die Runner, aber sie kommen 
nicht dazu, einfach in die Mitte von all dem zu 
schlendern. Sie beginnen, sich durch ein paar dreis-
te Gangmitglieder zu arbeiten, bevor sie noch mehr 
davon entdecken, von denen eine Gruppe es schafft, 
Erika Hoffman aus ihrer Limousine zu holen. Sobald 
Hoffman draußen ist, beginnen alle Gangs, um sie 
zu kämpfen, zunächst durch ihre Anführer vor Ort. 
Dies gibt den Runnern Zeit, die Nuyen-Zeichen vor 
ihren Augen erscheinen zu lassen, während sie her-
ausfinden, dass die Rettung dieser wohlhabenden, 
missratenen Seele ihnen ein einträgliches Honorar 
verschaffen könnte. Sie müssen sich nur durch das 
Chaos der Gangs drängen, Erika Hoffman von den 
Gangbossen wegbringen und mit ihr abhauen. Wenn 
sie das schaffen, ist ein spontaner Zahltag für sie drin.

Einfach … oder?

Szene 1: Aber ich wollte doch
nur etwas Drachenpisse

Auf einen Blick
Die Runner beginnen das Abenteuer am frühen 
Abend in einem Stuffer Shack. Alle sind auf der Su-
che nach ihrem Lieblings-Snack aus der Sechsten 
Welt, als draußen ein Tumult beginnt. Die Sicht auf 
die Straße wird durch eine Fülle von alten Werbe-
plakaten an den Fenstern blockiert. Beim Versuch, 
hinauszugehen, finden die Runner ein Quartett 
aus lokalen Gangmitgliedern vor, die den Ausgang 
blockieren, „um die Sicherheit der Kunden zu ge-
währleisten“. Von der Tür aus haben die Runner die 
Chance, eine elegante schwarze Limousine zu ent-
decken, die auf den Resten ihrer Notlaufreifen in 
einen Lagerkomplex am Hafen gegenüber einbiegt, 
umringt von Dutzenden von Gangmitgliedern auf 
Motorrädern. Die Runner müssen mit den Gang-
mitgliedern an der Tür fertigwerden, um einen ge-
naueren Blick auf die Situation zu werfen und in die 
nächste Szene zu gelangen.

Sag’s ihnen ins Gesicht 
Süß, salzig, würzig oder vielleicht etwas, das al-
les drei gleichzeitig ist? Entscheidungen, Entschei-
dungen, Entscheidungen. Aber noch während ihr 
darüber grübelt, was ihr nehmen wollt, lenken 
hochdrehende Motoren und Gejohle eure Aufmerk-
samkeit von den leckeren Snacks ab. Ihr seht zur 
Eingangstür und der Quelle des Lärms hinüber, aber 
eure Sicht ist von den Massen an alter Papierwer-

bung blockiert, die an den Schaufenstern und der 
Glastür kleben. Die Überreste der alten Welt leisten 
verdammt gute Arbeit dabei, euch davon abzuhal-
ten, etwas zu sehen, ohne zur Tür zu gehen. Von 
den Geräuschen her könnt ihr euch ausmalen, dass 
draußen einiges an Chaos losbricht, und jetzt müsst 
ihr noch eine Entscheidung treffen. Holt ihr euch 
zuerst die Snacks, oder findet ihr gleich heraus, wie 
beschissen eure Nacht werden wird?

Lies das Folgende vor, 
wenn die Runner die Tür erreichen:

Ihr drückt die Tür auf und schaut hinaus. Zur 
Rechten strömen Orks, Trolle und Zwerge, ge-
kleidet in schwarzes und graues Leder und mit 
roten Tüchern um die Oberarme, zu Fuß herbei, 
zusammen mit vier Vans, die schwarz und grau 
gekleidete Gangmitglieder absetzen. Einer der 
Vans kommt etwas näher an eurem Van zum 
Stehen, als es euch lieb ist, aber das ist nur ei-
nes von den 99 Problemen, die in euer Blickfeld 
zu rollen scheinen. Auf der anderen Straßensei-
te sind Schwarz und Grün die vorherrschenden 
Farben bei Kleidung und den Motorrädern, die 
gerade in einen Lagerkomplex gerollt sind. Kurz 
hinter ihnen befindet sich eine Gruppe von mas-
sigen Orks und Trollen, die in Braun und Gold 
gekleidet sind und auf rumpelnden Choppern 
zum Tor gleiten, als ob ihnen der Ort gehört. 
Links davon haben zwei schrottreife Busse die 
Straße blockiert und eine Horde von Orks und 

Wie es selbst bei den besten Plänen passiert, wird 
ihnen nun ein großer – tatsächlich sogar trollgroßer 
– Knüppel zwischen die Beine geworfen. Die Spikes, 
eine Go-Gang, die nur aus Trollen besteht und Elfen 
hasst, sehen die Ancients durch ihr Territorium in 
der Nähe von Sea-Tac rollen und beschließen, ih-
nen zu folgen. Sie hoffen, dass die Elfen sie zu noch 
mehr Elfen führen und die Anzahl ihrer „Spikes“ 
erhöhen – je einen für alle Elfen, die eine Reise ins 
Krankenhaus oder in die Leichenhalle antreten. 
Um dem Ganzen die Krone aufzusetzen, entdecken 
die Ragers – eine Straßengang aus Tacoma, die aus 
Orks, ein paar Trollen und einigen Zwergen be-
steht – die Limousine, die in ihrem Revier herum-
rollt, verfolgt von einem Haufen Elfen, die ihrerseits 
von einem Rudel Trolle verfolgt werden. Die Ra-
gers können natürlich nicht zulassen, dass all diese 
anderen Gangs einfach so durch ihr Revier rollen. 
Da sie wissen, dass hier irgendetwas vor sich gehen 
muss, fallen sie mit aller Macht über das Gebiet her. 
Und schließlich mischen sich noch die Rusted Stilet-
tos, eine Gang aus zähen und mutierten Orks und 
Trollen, die einen verstrahlten Fleck der Redmond 
Barrens namens Glow City ihr Zuhause nennen, 
ein, weil – warte … das hier ist Shadowrun – ein 
Drache namens Kalanyr sie geschickt hat, damit 

sie sich Hoffman schnappen. In Summe macht das 
vier verschiedene Gangs plus die Runner, alle mit 
Blick auf diese saftige Beute: eine hochrangige Re-
gierungsmitarbeiterin.

Als das Chaos draußen beginnt, sind die Runner 
gerade bei einem ganz normalen Einkauf im Stuf-
fer Shack an der Ecke. Als sie nach draußen treten, 
um sich die Sache anzusehen, stoßen sie auf so et-
was wie eine kleine Straßensperre. Nun, eher eine 
Bremsschwelle für die Runner, aber sie kommen 
nicht dazu, einfach in die Mitte von all dem zu 
schlendern. Sie beginnen, sich durch ein paar dreis-
te Gangmitglieder zu arbeiten, bevor sie noch mehr 
davon entdecken, von denen eine Gruppe es schafft, 
Erika Hoffman aus ihrer Limousine zu holen. Sobald 
Hoffman draußen ist, beginnen alle Gangs, um sie 
zu kämpfen, zunächst durch ihre Anführer vor Ort. 
Dies gibt den Runnern Zeit, die Nuyen-Zeichen vor 
ihren Augen erscheinen zu lassen, während sie her-
ausfinden, dass die Rettung dieser wohlhabenden, 
missratenen Seele ihnen ein einträgliches Honorar 
verschaffen könnte. Sie müssen sich nur durch das 
Chaos der Gangs drängen, Erika Hoffman von den 
Gangbossen wegbringen und mit ihr abhauen. Wenn 
sie das schaffen, ist ein spontaner Zahltag für sie drin.

Einfach … oder?

Szene 1: Aber ich wollte doch
nur etwas Drachenpisse

Auf einen Blick
Die Runner beginnen das Abenteuer am frühen 
Abend in einem Stuffer Shack. Alle sind auf der Su-
che nach ihrem Lieblings-Snack aus der Sechsten 
Welt, als draußen ein Tumult beginnt. Die Sicht auf 
die Straße wird durch eine Fülle von alten Werbe-
plakaten an den Fenstern blockiert. Beim Versuch, 
hinauszugehen, finden die Runner ein Quartett 
aus lokalen Gangmitgliedern vor, die den Ausgang 
blockieren, „um die Sicherheit der Kunden zu ge-
währleisten“. Von der Tür aus haben die Runner die 
Chance, eine elegante schwarze Limousine zu ent-
decken, die auf den Resten ihrer Notlaufreifen in 
einen Lagerkomplex am Hafen gegenüber einbiegt, 
umringt von Dutzenden von Gangmitgliedern auf 
Motorrädern. Die Runner müssen mit den Gang-
mitgliedern an der Tür fertigwerden, um einen ge-
naueren Blick auf die Situation zu werfen und in die 
nächste Szene zu gelangen.

Sag’s ihnen ins Gesicht 
Süß, salzig, würzig oder vielleicht etwas, das al-
les drei gleichzeitig ist? Entscheidungen, Entschei-
dungen, Entscheidungen. Aber noch während ihr 
darüber grübelt, was ihr nehmen wollt, lenken 
hochdrehende Motoren und Gejohle eure Aufmerk-
samkeit von den leckeren Snacks ab. Ihr seht zur 

bung blockiert, die an den Schaufenstern und der 
Glastür kleben. Die Überreste der alten Welt leisten 
verdammt gute Arbeit dabei, euch davon abzuhal-
ten, etwas zu sehen, ohne zur Tür zu gehen. Von 
den Geräuschen her könnt ihr euch ausmalen, dass 
draußen einiges an Chaos losbricht, und jetzt müsst 
ihr noch eine Entscheidung treffen. Holt ihr euch 
zuerst die Snacks, oder findet ihr gleich heraus, wie 
beschissen eure Nacht werden wird?

Lies das Folgende vor, 
wenn die Runner die Tür erreichen:

Ihr drückt die Tür auf und schaut hinaus. Zur 
Rechten strömen Orks, Trolle und Zwerge, ge-
kleidet in schwarzes und graues Leder und mit 
roten Tüchern um die Oberarme, zu Fuß herbei, 
zusammen mit vier Vans, die schwarz und grau 
gekleidete Gangmitglieder absetzen. Einer der 
Vans kommt etwas näher an eurem Van zum 
Stehen, als es euch lieb ist, aber das ist nur ei-
nes von den 99 Problemen, die in euer Blickfeld 
zu rollen scheinen. Auf der anderen Straßensei-
te sind Schwarz und Grün die vorherrschenden 
Farben bei Kleidung und den Motorrädern, die 
gerade in einen Lagerkomplex gerollt sind. Kurz 
hinter ihnen befindet sich eine Gruppe von mas-
sigen Orks und Trollen, die in Braun und Gold 
gekleidet sind und auf rumpelnden Choppern 
zum Tor gleiten, als ob ihnen der Ort gehört. 
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Trollen ausgespuckt, die nur durch ihre rostro-
ten Gangfarben als zusammengehörig gekenn-
zeichnet sind. Am Eingang des Lagerkomplexes 
rollt langsam eine schwarze Luxuslimousine 
vom Typ Mitsubishi Nightsky ein, die Antenne 
auf dem Dach oben abgeschnitten und am halb 
geöffneten Tor auf den Boden geworfen. Die El-
fen und Trolle begleiten die schicke Limousine 
ohne viel Federlesens, während sie sich gegensei-
tig beäugen, jederzeit bereit für Gewalt.

Lies das Folgende nach der erfolgreichen 
Wahrnehmungsprobe vor:

Eure Blicke konzentrieren sich auf das Chaos, 
und so registriert ihr kaum, dass die Tür des 
Stuffer Shack stoppt, bevor ihr sie vollständig 
geöffnet habt. Das feiste Gesicht einer Orkin 
mit einem violetten Iro und einem Bullenring 
in der Nase, das plötzlich eure Sicht blockiert, 
bringt eure Aufmerksamkeit allerdings schnell 
wieder ins Hier und Jetzt.

„Ihr müsst drinnen bleiben … zu eurer eige-
nen Sicherheit“, sagt sie mit einem Grinsen. Sie 
drückt stärker gegen die Tür und zeigt damit an, 
dass das keine Bitte ist, überlässt es aber offen-
sichtlich euch, wie das hier ablaufen soll.

Aufhänger
Die Aufmerksamkeit der Charaktere zu gewinnen, 
ist im Allgemeinen leicht in dieser Eröffnungsszene, 
die geschrieben wurde, um sie in Schwierigkeiten zu 
bringen, aber Beispiele können hier helfen. Erstens 
mögen Runner es nicht, wenn ihnen von Gangmit-
gliedern gesagt wird, was sie tun sollen; das ist Teil 
der Hierarchie der Straße. Darüber hinaus haben al-
le Runner irgendeinen Grund, sich über die Gangs 
zu ärgern. Frostburn, die orkische Kampfmagierin, 
sieht, wie sich eines der Gangmitglieder gegen den 
Van des Teams lehnt, der eigentlich ihr gehört. Yu, 
der elfische Spezialist für verdeckte Operationen, 
hat keine Lust darauf, dass seine Tarnung, eine per-
fekt gefälschte SIN, auffliegt, nur weil diese Gangs 
genug Ärger veranstalten, um die Polizei in voller 
Stärke anrücken zu lassen. Rude, der trollische Stra-
ßensamurai, wird sicherlich nicht zulassen, dass ein 
Haufen minderwertiger Gangmitglieder ihn oder 
sein Team aufhält. Zipfile, die zwergische Deckerin, 
ist etwas schelmisch veranlagt und hat Distanz und 
Anonymität als Schutz, als sie anfängt, mit den elek-
tronischen Geräten der Gangs herumzuspielen, weil 
diese ihr Team behindern.

Hinter den Kulissen
Während sich die Runner im Stuffer Shack befinden, 
bekommen sie Wind von den Schwierigkeiten drau-
ßen. Sie können aufgrund jahrealter Schichten von 
Papierwerbung nicht aus dem Schaufenster sehen, 
aber alle, die sich der Eingangstür nähern und aus 
ihr hinausschauen, erhalten mit einer gelungenen 
Probe auf Wahrnehmung + Intuition einen Blick auf 
die Szene, bevor eine Gangerin in Sicht kommt und 
versucht, sie wieder hineinzuschicken. Von der Tür 
aus oder in der Nähe (mehr als ein SC kann eine 
Wahrnehmungsprobe ablegen) würfeln die Spielen-

den mit Wahrnehmung + Intuition und vergleichen 
ihre Erfolge mit der Tabelle Draußen auf der Straße. 
Sie erhalten die Informationen für ihre Anzahl an Er-
folgen und zusätzlich alle Informationen für die Stu-
fen unterhalb der gewürfelten Stufe. Die Patzer-Zeile 
deckt ab, was du ihnen sagen kannst, wenn sie bei 
der Wahrnehmungsprobe einen Patzer erzielen.

Unmittelbar nach den Wahrnehmungsproben 
tritt eine in der Nähe befindliche Gangerin vor und 
drückt gegen die Tür, um sie zu schließen. Wenn 
jemand sie blockiert oder im Weg steht, lies den 
dritten Absatz vor und gehe zum Gespräch mit der 
Ragers-Gangerin über. Die Gangerin will die Run-
ner nicht herauslassen, aber die Runner haben allen 
Grund, hinauszuwollen, und werden wahrschein-
lich nicht einfach beiseitetreten und abwarten, was 
passiert. Sie bittet die Runner „höflich“ (sie ist im-
merhin eine Gangerin), bevor sie auf Drohungen 
zurückgreift. Die Ragers-Gangerin wird sogar den 
trollischen Straßensamurai bedrohen, da sie viele 
Freunde um sich hat und mehr Angst davor hat, 
durch einen Rückzug das Gesicht zu verlieren, als 
ihr Gesicht an die Faust eines Trolls zu verlieren. 
Jegliche Drohungen in ihre Richtung führen zu ei-
nem sofortigen Angriff durch die Gangmitglieder in 
der Nähe der Tür. Es gibt insgesamt acht von ih-
nen – vier von den Ragers und vier von den Rusted 
Stilettos. Du kannst die Metatypen nach Belieben 
mischen und anpassen. Werte findest du ab Seite 17.

Die ganze Szene sehen
Die Sechste Welt ist eine komplexe und ge-
schäftige Welt. Nicht jedes kleine Detail fällt 
die ganze Zeit über auf. Wahrnehmungs-

proben sind eine der häufi gsten Möglichkeiten für 
die Spielleitung, die Details einer Szene zu erweitern. 
Nachdem der erste Abschnitt Sag’s ihnen ins Ge-
sicht ein breites Bild gezeichnet hat, können Wahr-
nehmungsproben verwendet werden, um bestimmten 
Charakteren zu ermöglichen, bestimmte Details zu be-
merken und entsprechend zu handeln.

Der einfachste Weg für neue Spielleitungen, einige 
Details für Wahrnehmungsproben zu arrangieren, be-
steht darin, eine Tabelle wie die Tabelle Draußen auf 
der Straße zu erstellen, in der die wichtigsten Infor-
mationen enthalten sind, die die Charaktere in ihrer 
Szene erkennen können. Nicht alles muss visuell wahr-
nehmbar sein. Gerüche, Geräusche, ein Geschmack in 
der Luft oder sogar ein ominöses „schlechtes Gefühl 
dabei“ könnten den Spielenden helfen, sich mehr als 
Teil der Szene zu fühlen. Es hilft auch, sie durch Hinwei-
se anzuspornen, die sie tiefer in die Geschichte führen 
können oder sie sogar auf eine ganz andere loslassen.

Eine clevere Deckerin kann anfangen, nach Geräten 
bei den Gangmitgliedern zu suchen, die sie hacken 
kann. Alle haben billige Kommlinks (Gerätestufe 
1 oder 2). Die meisten von ihnen haben die Geräte 
weggesteckt, aber einige halten sie in den Händen 
und nehmen den ganzen Spaß auf. Für den Zugriff 
auf die Kommlinks wird eine Vergleichende Probe 
auf Cracken + Logik gegen Firewall + Firewall ab-
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ten Gangfarben als zusammengehörig gekenn-
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