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Willkommen bei Shadowrun, Sechste Edition! 
Shadowrun, eines der langlebigsten Rollenspielsysteme 

ist eine explosive Mischung aus allem, was verschiede-
ne Rollenspielgenres cool macht. Intrigante Bösewichte? 
Gefährliche Monster? Feuerspuckende Drachen? All das 
wartet auf dich – aber die Bösewichte schleudern mit der 
einen Hand Feuerbälle und verschießen mit der anderen 
Explosivmunition, während die Monster streng geheime 
Konzern-Forschungsanlagen bewachen. Und der Drache? 
Tja, ihm gehört die Anlage. Bei Shadowrun wirst du all 
diesen Gefahren ins Auge blicken, während du versuchst, 
in der dystopischen Sechsten Welt zu überleben.

Eine neue Edition ist eine Gelegenheit, Bewährtes zu 
verfeinern und gleichzeitig mit Neuem zu experimentieren. 
Was also hält diese Edition für dich bereit?
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zen verschmolzen werden. Die Regeln sollen schneller 
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an Individualisierungsoptionen und Taktiken bieten. 
Dieses Shadowrun-Buch ist weniger umfangreich als die 
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Sechste Edition richtet sich an alle Spieler, die sich einen 
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auf sämtlichen Gebieten – Ausrüstung, Zauber, Bodytech, 
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Action starten können!

Wenn du noch keine Erfahrung mit Shadowrun hast, 
ist die einleitende Kurzgeschichte Vier ist eine runde Zahl
vielleicht ein hilfreicher Einstieg. Danach empfiehlt sich 
ein Blick in das Kapitel Das Leben in der Sechsten Welt, 
das einen Überblick über die Spielwelt, ihre Geschichte 
und vor allem die Rolle gibt, die die Spielercharaktere 
in ihr einnehmen. Das Kapitel Spielkonzepte stellt an-
schließend die wichtigsten Informationen zusammen, die 
nötig sind, um das Spiel zu spielen. Natürlich finden sich 
auch in allen anderen Kapiteln wertvolle Informationen, 
aber diese Übersicht verschafft dir ein grundlegendes 
Verständnis dafür, worum es beim Spiel und der Spiel-
welt geht.

Erfahrene Spieler wollen das Kapitel Spielkonzepte viel-
leicht einfach überspringen und direkt mit den Grundlagen 
des Spiels weitermachen. Hier findest du eine Kurz übersicht 
über die wichtigsten Änderungen:
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• Erweiterte Edge-Regeln. Im Vergleich zu vorheri-
gen Editionen erhältst du mehr Edge und setzt es 
häufiger ein. Auch einige andere Funktionen wer-
den nun über Edge abgebildet. Zu wissen, wie man 
Edge erhält und ausgibt, ist ein wichtiger Teil deiner 
Taktiken als Runner.

• Vereinfachte Waffenwerte. Durchschlagskraft und 
Rückstoßkompensation wurden zu einem abstrakte-
ren Wert, dem Angriffswert, zusammengefasst. Der 
Angriffswert wird eingesetzt, um Edge zu erhalten.

• Panzerung geht nicht in Schadenswiderstandsproben 
ein. Panzerung erhöht den Verteidigungswert eines 
Charakters, was dafür sorgen kann, dass du Edge 
erhältst oder verhinderst, dass dein Gegner Edge 
erhält. Bei Schadenswiderstandsproben kommt 
Panzerung jedoch nicht zum Einsatz. Diese Proben 
werden ausschließlich mit Konstitution abgelegt.

• Keine Limits mehr. Limits waren ein Balancing-Me-
chanismus und Teil eines komplizierteren Systems, 
aber da das aktuelle System mit weniger Variablen 
auskommt (und sich schneller spielen lassen soll), 
kam den Limits keine wichtige Bedeutung mehr zu, 
sodass sie wegfallen konnten.

• Vereinfachtes Handlungssystem. Es gibt zwei grund-
sätzliche Arten von Handlungen: Nebenhandlungen 
und Haupthandlungen. Im Zusammenspiel mit ei-
nem vereinfachten Initiativesystem liegt der Fokus 
darauf, den Kampf möglichst flüssig zu gestalten 
und den Unterschied zwischen schnellen Charak-
teren und allen anderen teilweise auszugleichen.

• Zauber haben keine Kraftstufe mehr. Die Stärke 
und Wirkung von Zaubern kann nach wie vor ver-
stärkt werden, aber das ist optional. Wenn du willst, 
kannst du Zauber also einfach in einer Standard-
variante einsetzen, ohne eine Kraftstufe festlegen 
zu müssen.

• Veränderte Funktionen von Matrixattributen. Da 
es keine Limits mehr gibt, wurden auch die Funk-
tionen von Matrixattributen angepasst. Sie werden 
genutzt, um den Angriffs- und Verteidigungswert 
in der Matrix zu bestimmen, und können zudem 
dabei helfen, die Herangehensweise festzulegen, 
für die du dich beim Hacken entscheidest.

Ist damit alles abgedeckt? Natürlich nicht! Deswegen 
hast du ein komplettes Regelwerk vor dir! Also mach dich 
bereit, in die nächste Edition von Shadowrun einzutauchen, 
und finde heraus, ob du schnell genug, stark genug, clever 
genug oder tödlich genug bist, um deinen Gegnern immer 
einen Schritt voraus zu sein, einen großen Coup zu landen 
und den Mächtigen eins auszuwischen. Sie versuchen, dich 
klein zu halten – Shadowrun existiert, damit du ihnen 
beweisen kannst, dass sie das niemals schaffen werden. 
Lerne die Regeln, hab Spaß, experimentiere mit Neuem, 
trau dich, etwas Verrücktes auszuprobieren, und erschaffe 
am Spieltisch Geschichten, von denen du noch jahrelang 
erzählen wirst!

Schattenslang
Dieser praktische Sprachführer hilft dir, auf den Straßen 
wie der Profi zu klingen, der du bist.

Abflug! Ausruf – Geh weg. Schwirr ab.

ausgeworfen werden V. – Unfreiwillig von der Matrix ge-
trennt werden.

Auswurfschock Subst. – Das schmerzhafte Gefühl, gewalt-
sam aus der Matrix ausgeworfen zu werden, während 
man gerade intensive multisensorische Eindrücke erlebt.

Bauern Subst. – Slang für Polizisten von Knight Errant.

Baumkuschler Subst. (vulgär) – Ein Elf.

Bottichjob Subst. – Eine Person mit viel Cyberware. Bezieht 
sich die Phase des Prozesses, in der sich der Patient in 
einem Tank mit Nährlösung befindet.

Breeder Subst. – Orkslang für „normale“ Menschen.

chillig Adj. – Gut, cool, in Ordnung.

Chipwahr! Ausruf – Das ist die Wahrheit/eine Tatsache.

Chrom Subst. – Cyberware, vor allem offensichtliche Modi-
fikationen.

Chummer Subst. – Freund, ebenso verwendet wie „Kum-
pel“.

Cred Subst. – Geld. Ruf, vor allem guter Ruf.

Datenklau Subst. – Das Entwenden von Daten von einem 
Computer, üblicherweise durch Decken.

Datensklave Subst. – Konzerndecker oder anderer Ange-
stellter in der Datenverarbeitung.

Deck Subst. – Ein Cyberdeck.

decken V. – Die Verwendung eines Cyberdecks, in der Regel 
illegal.

Decker Subst. – Person, die illegal mit einem Cyberdeck 
arbeitet.

Deckhead Subst. – Ein Simsinn-Süchtiger.

Drek Subst. (vulgär) – Scheiße. Ein gebräuchliches Schimpf-
wort.

einstöpseln/ausstöpseln V. – Der Vorgang, sich mithilfe einer 
Buchse mit der Matrix zu verbinden oder die Matrixver-
bindung zu trennen. Einstöpseln bezeichnet den Verbin-
dungsaufbau, ausstöpseln das Beenden der Verbindung.

Eis Subst. – Sicherheitssoftware. Von „Intrusion Counter-
measures“, kurz IC („Eis“ gesprochen).

Exec Subst. – Ein Konzernmanager.

Fleisch Subst. – Physischer Körper; das, was zurückbleibt, 
wenn man in den Astralraum oder die Matrix geht. Auch: 
zum Verkauf (illegal) entnommene Organe.

Frag! Ausruf (vulgär) – Gebräuchliches Schimpfwort, ab-
geleitet vom Geschlechtsakt.

geeken V. – Töten.

gefraggt Adj. (vulgär) – Kaputt, in Schwierigkeiten.

Go-Gang Subst. – Eine Bikergang.

Hacker Subst. – Eine Person, die auf illegale Weise mit der 
Matrix interagiert, entweder durch die Verwendung eines 
Cyberdecks (als Decker) oder kraft ihres Verstandes (als 
Technomancer).
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bereit, in die nächste Edition von Shadowrun einzutauchen, 
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Chrom Subst. – Cyberware, vor allem offensichtliche Modi-
fikationen.

Chummer Subst. – Freund, ebenso verwendet wie „Kum-
pel“.

Cred Subst. – Geld. Ruf, vor allem guter Ruf.

Datenklau Subst. – Das Entwenden von Daten von einem 
Computer, üblicherweise durch Decken.
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stellter in der Datenverarbeitung.
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arbeitet.
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wort.
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Buchse mit der Matrix zu verbinden oder die Matrixver-
bindung zu trennen. Einstöpseln bezeichnet den Verbin-
dungsaufbau, ausstöpseln das Beenden der Verbindung.

Eis Subst. – Sicherheitssoftware. Von „Intrusion Counter-
measures“, kurz IC („Eis“ gesprochen).

Exec Subst. – Ein Konzernmanager.

Fleisch Subst. – Physischer Körper; das, was zurückbleibt, 
wenn man in den Astralraum oder die Matrix geht. Auch: 
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Halber Subst. (vulgär) – Ein Zwerg.

Hauer Subst. (vulgär) – Ein Ork oder Troll.

Hoi Interj. (niederländisch) – Hi, eine vertraute Begrüßung.

Jing Subst. – Geld, üblicherweise in Form von Bargeld.

Kobun Subst. (japanisch) – Ein Mitglied eines Yakuza- Clans.

Komm Subst. – Kurz für Kommlink. Dein Telefon, Com-
puter, Musikplayer, deine Spielekonsole und mehr im 
Taschenformat.

Kon Subst. – Kurz für Konzern.

Lohnmagier Subst. – Ein Zauberer (normalerweise ein 
Magier), der für einen Konzern arbeitet.

Löwenzahnfresser Subst. (vulgär) – Ein Elf.

Merc Subst. – Ein Söldner.

Messerklaue Subst. – Eine Person mit umfassender Kampf- 
Bodytech.

Mojo Subst. (karibisch) – Magie. Ein Zauber.

Mr Johnson Subst. – Bezeichnet einen anonymen Auftrag-
geber oder Konzernagenten. Geschlechts- und nationali-
tätsunabhängig. In Deutschland auch „Herr Schmidt“.

mundan Adj. – Nicht magisch.

Mundaner Subst. – Nicht-Zauberer.

Nutrisoy Subst. – Ein billig produziertes Lebensmittelpro-
dukt aus Sojabohnen.

Nuyen Subst. – Die weltweite Standardwährung.

Omae Subst. – Ein enger Freund. Kann auch sarkastisch 
gebraucht werden.

Organschmuggel Subst. – Der Handel mit Organen oder 
Cyberware, die (vor dem Eingriff noch) lebendigen Per-
sonen entnommen wurden.

Oyabun Subst. (japanisch) – Der Anführer eines Yakuza-Clans.

Paydata Subst. – Daten, die auf dem Schwarzmarkt Geld 
bringen.

Pixie Subst. (vulgär) – Ein Elf. Ein Elfenposer.

Plex Subst. – Abkürzung für Metroplex (großer städtischer 
Komplex).

Samurai Subst. (japanisch) – Söldner oder mietbarer Kämp-
fer. Impliziert einen Ehrenkodex oder einen guten Ruf.

Sararimann Subst. (japanisch) – Ein Konzernangestellter. 
Abgeleitet vom falsch ausgesprochenen Begriff salaryman.

Screamer Subst. – Credstick oder andere ID, die bei Benut-
zung einen Alarm auslöst.

Simsinn Subst. – Eine sensorische Übertragung oder Auf-
zeichnung, die es dem Zuschauer erlaubt, zu fühlen und zu 
erleben, was die Aufzeichnenden fühlen und erleben.

SIN Subst. – Systemidentifikationsnummer. Eine Identi-
fikationsnummer, die jedem Mitglied der Gesellschaft 
zugewiesen wird.

SIN-Mensch Subst. – Eine Person mit einer SIN. Ein ehr-
licher Mensch.

SINlos Adj. – Ohne SIN.

SINlose(r) Subst. – Eine Person ohne SIN.

Skrip Subst. – Kommissarische Währung, üblicherweise 
bezogen auf Währungen, die von Megakonzernen aus-
gegeben werden.

slotten V. – Einen Chip oder Credstick in ein Chip- oder 
Credstick-Lesegerät einlegen.

So ka! Ausruf (japanisch) – Verstanden. Alles klar.

Soykaff Subst. – Kaffeeersatz aus Sojabohnen.

Sprawl Subst. – Ein Metroplex (siehe Plex).

Squat Subst. – Ein verlassenes urbanes Gebiet, das als 
Wohnstätte genutzt wird.

Squishy Subst. (vulgär) – Ein Zwerg, Elf oder Mensch. 
Üblicherweise von Orks und Trollen verwendet.

Star, der Subst. – Lone Star, einer der größten Konzerne für 
private Sicherheitsdienstleistungen weltweit.

Statik Subst. – Ärger, in der Regel gesellschaftlicher Art.

Swag Adj. – Großartig.

Trideo Subst. – Der dreidimensionale Nachfolger des Videos. 
Kurz Trid.

Trog Subst. (vulgär) – Ein Ork oder Troll. Kurz für Trog-
lodyt.

verchippt Adj. – Durch Cyberware verstärkte Sinne, Fertig-
keiten, Reflexe, Muskeln usw.

verdrahtet Adj. – Mit Cyberware ausgestattet. Vor allem 
verwendet in Bezug auf verbesserte Reflexe.

Vory Subst. (russisch) – Vory v Zakone. Die russische Mafia.

Weiswurm Subst. – Ein Drache.

Wetwork Subst. – Auftragsmord. Mord.

Wiz Adj. – Toll, hervorragend.

Yak Subst. (japanisch) – Yakuza. Entweder ein Clanmitglied 
oder der gesamte Clan.

Zaibatsu Subst. (japanisch) – Ein Megakonzern.

Hinweis
Shadowrun existiert seit 30 Jahren. In dieser Zeit 
sind zahllose Geschichten, Charaktere, Konzerne 
und Begriffe etabliert worden, die unmöglich al-
le durch dieses eine Regelbuch abgedeckt werden 
können. Viele zusätzliche Infos und Begriffserklä-
rungen findest du auf der Shadowrun-Webseite 
shadowrun6.de sowie im wachsenden Online- Wiki 
shadowhelix.de.
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