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EINLEITUNG

Hinter dem Vorhang ist ein Spielwerkstatt-Buch,
so jedenfalls haben wir es in der Redaktion ge-
nannt, bevor es seinen Titel bekommen hat. Es
soll Spielende und Spielleitung unterstlitzen, und
zwar mit einem bunten Potpourri aus Tipps, An-
regungen, Spielvereinfachungen, Inspirationen
fur die Gestaltung von Charakteren, Abenteuern,
Kampagnen und Ideen furs Spiel.

Im Kapitel Shadowrun wird auf die Hinter-
grunde des Spielens in der Sechsten Welt einge-
gangen: ein kleiner Ausflug in die Fantasy, und
in den Cyberpunk und die Atmosphare.

In Charaktere geht es um die Runner selbst:
Tipps fur den Hintergrund, Anregungen zum
Aussehen, Gedanken zu Allergien und Phobi-
en in der Sechsten Welt finden sich in diesem
Kapitel, genau wie Inspirationen zu Connec-
tions, der Zusammenfuhrung einer Gruppe vor
dem ersten Run und Antworten auf die Frage:
Was machen Runner eigentlich zwischen ihren
Auftragen?

Um genau diese Auftriage geht es in Abenteuer.
Hier werden Elemente fir den Abenteuerautbau
beleuchtet, die Besonderheiten der modernen
und mystischen Welt von Shadowrun niher bes
trachtet, alternative Abenteuerszenen fiir mehr
Variation am Spieltisch vorgeschlagen. Es gibt
Ideen zu Handouts, Antagonisten, Problemlo-
sungen am Spieltisch, Mini-Szenarien fur den
Einbau in Runs auf die Schnelle, einen ausfuhrli=
chen Run-Generator und naturlich auch eifv paar

Mini-Auftrage, die einzeln oder als Zwischense-
quenz in einem grofleren Abenteuer oder einer
Kampagne gespielt werden konnen.

Und da waren wir schon beim Thema des
ndchsten Kapitels: Was genau sind Kampagnen?
Wie verwaltet man thren Hintergrund, wie kann
man sie aufbauen, was fur alternative Konzepte
sind in der Welt von Shadowrun moglich? Und
wie kann man sein ganz eigenes Setting fur eine
Kampagne entwickeln, sogar gemeinschaftlich
als Gruppe?

In Spiel-Zeug findet sich eine Werkstatt/vol-
ler Dinge, mit der man sich dasfSpicl am Tisch
erleichtern kann: NSC-Bautabellen, generisché
Locations wie Flughafen odéhWohnanlagen, Zus
fallsbegegnungen, Hosts fur den Schnelleinsatz,
Kommlink-, Taschen-gdnd Schdibladeninhaltefiir
Runner, die alles untersuchen und auch tberall
etwas finden wollen.'Sogar cin Patt mit optio-
nalen Regeln ist enthadten.

Unterwegs in der Weli haucht der Sechsten
Welt mehr Leben ein: fur Charakterhintergrun-
de und die Atmosphare bei Runs. Speisekarten,
Namenslisten, Unternehmen und Gangs zum
ZusammefibauenySport, Filme, Spiele ... all dies
findet sich hier.

Wir hoffengddass dieses Buch als Anregung
verstandendind genutzt wird, als Werkstatt, als
Baukasten, aus demgeder sich nehmen kann, was
erspannend“finder, und den Rest einfach links
liegen ldsst. Vor allem hoffen wir aber, dass ihr
einfach'weiter viel Spaf$ habt in den Schatten. In
diesem Stame: auf in den niachsten Run!
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SHADOWRUN

Die Welt von Shadewrun wurde, Ende  der
1980er-Jahre in den USA, geboren"< ind in hr
kam vieles zusammen, wasidie Popkultur dieses
Jahrzehnts gepragt hatte: ‘Eswar eine dustere,
dystopische Visiomeiner nahen Zukunft, in der
Konzermi€einen ausgebeuteten und von Katast-
roplien heimgesuchten Planeten beherrschten, in
der die Grénze zwischen Mensch und Maschine
versehwamm und die’Antwort auf die Frage, wer
der Hefr war und wer das Werkzeug, langst nicht
immer Klar war. Es war aber auch eine Welt, in
derdic Magie zuriickkehrte, und mit ihr Zauberer,
Elfen, Orks, Zwerge, Trolle, Geister, Vampire, Sas-
quatehe, Hollenhunde und Drachen. Eine Welt,
in der einige aus den Ringen der macht- und
ndmenlosen Massen durch ihre Stiarke, ihren Witz
und ihre Entschlossenheit Wege fanden, gegen die
Ungerechtigkeit, gegen allmachtige Konzerne oder
zumindest gegen ihr eigenes Ende anzukdmpfen,
wihrend sie sich als Bauern im Schachspiel der
GrofSen verdingten: als namenlose Gestalten, als
Gesetzlose, die nichts als eine verirrte Kugel, ein
fehlerhaftes Programm, ein vernichtender Zauber
vom Tod trennte. Als Shadowrunner.

Was im Spiel in den Straflen Seattles in den
2030er-Jahren begann, wuchs rasch zu einem
der erfolgreichsten Rollenspiele heran, zu einer
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komplexen Welt mit einer reichhaltigen Hinter-
grundgeschichte, die weltweit und tagtaglich von
zahllosen Menschen bereist, erkundet und wei-
tererzahlt wird. Heute, in den 2080ern, bist du
am Zug: Tauche mit deiner Spielrunde ein in die
Welt von Shadowrun, bestaune ihre schillernden
Facetten, erlebe ihre vielfiltigen Geschichten und
uberlebe ihre zahlreichen Gefahren. Und damit
du weif$t, worauf du dich einldsst, hier ein kurzer
Uberblick tiber die Welt von Shadowrun, ihre
bestimmenden Themen, ihre Stimmungen und
Genres, ihre Geografie und Geschichte.

il e

Shadowrun ist dystopisch. Es spielt in einer aus-
gebeuteten, diisteren und zerstorten Welt voller
Unterdriickung, Ungleichheit und Ungerechtigkeit
—und das selbst aus der Sicht der USA der 1980er!
Die Umwelt wurde durch ungeziigelten Raubbau,
alltdgliche Verschmutzung und chemische, ato-
mare, aber auch ausufernde Naturkatastrophen
ruiniert. Auch die menschlichen Gesellschaften
und ihr innerer Zusammenhalt sind vielerorts
zerfallen, manchmal infolge der eigenen Hybris,




QUELLEN ZU SHADOWRUN

Die Mischung verschiedener Genres, die Shadowrun
ausmacht — gewissermanen eine Kombination der Wel-
ten, die William Gibson und J. R. R. Tolkien geschaffen
haben —, ist ziemlich einzigartig. Dennoch gibt es zahl-
reiche Geschichten, die Elemente dessen enthalten, was
auch Shadowrunausmacht. Falls also deine Spielrunde

mancer (1984), Count Zero (1986) und Mona Lisa
Overdrive (1988) schon gelesen hast, schau dir doch
ginen dieser Filme an:

Johnny Mnemonic (1995), Blade Runner (1982), The
Matrix (1999), Strange Days (1995), Total Recall (1990),
Ghost in the Shell (1995), Sneakers (1992), Repo Men
(2010), Ronin (1998), Crying Freeman (1995), Soylent
Green (1973), Ready Player One (2018), Surrogates
(2009), The Fifth Element (1997), Ex Machina (2014),
Bright (2017), New Rose Hotel (1998), TRON (1982),
Swordfish (2001), Entrapment (1999).

manchmal aber auch durch duflere Einflusse:
Todliche Pandemien — etwa VITAS, dessen erste
Welle ein Viertel der Weltbevolkerung dahinratf-
te —, (Burger-)Kriege, Verluste von Wissen und
Vermogen in den Wirren der Geschichte der Mas
trix, wild gewordene Kinstliche Intelligenzen;
die sich mithilfe von Naniten vervielfiltigen, ein
entfesselter Kapitalismus, ganz zu schweigen von
brutalen Reaktionen auf das Erwachen, teils mit
blutigen Rassenunruhen — am bekanntestefi ist
die weltweite Nacht des Zorns 2039 —, tells mit
massiven, systematischen, politischen Répressio-
nen gegen Magie oder Metamenschen —gtwa in
Japan oder auch in Teilen der Allianz Deutscher
Linder -, sie alle haben weltweitfdie§ozialen Net-
ze zerrissen. Zu allem Uberfluss habenwigle einst=
mals bedeutende Staaten ampMacht und Einfluss
verloren, und mit ihnengerstobén der Status tind
die Rechte ihrer Birger Ein wenig abgemildert
wurde der tiefe Fall flrdiejenigen, dieélUntertanen
der weltumspannenden; exterritorialen Konzerne
geworden sindiaber sic‘haben fur die relative
soziale SicHerheit'dén Preistdes Freiheit bezahlt
und mussen sichgen Doktrinen ihrer kommer-
ziellen Herren #0llig untefdrdnen. Wer das nicht
tut — oder unproduktiv wird —, der landet auf
der Strafle, ohne,Geld, ohne Freunde, ohne eine
der Systemidentifikationsnummern, die in den
Addgen deralles uberwachenden Burokratien, die
die Welt beherrschen, erst eine Person ausmachen.
Der Sturz dus dem gleifSenden Neonlicht der Me-
troplexeffuhrt meist in die Schatten am Rande
dér Gescllschaft, in die wuchernden Slums der
Megastadte, wo zwischen zerstorten Resten einer
uberforderten Infrastruktur der alltagliche Uber-
lebenskampf wartet, mit Hunger, Drogen, Gangs
und Verbrechersyndikaten. Und wer sein Gluck
abseits der Zivilisation sucht, dem machen weni-
ger metamenschliche Rauber das Leben schwer:
Auflerhalb der Sprawls lauert der ungeziigelte
Zorn der geschindeten und oftmals Erwachten
Natur, mit vergifteten Boden, dtzendem Regen und
mutierten Abscheulichkeiten, die ausgehungerte

heute Abend keine Zeit hat und du Gibsons Meuro- |

Grizzlys wie Kuscheltiere erscheinen lassen. Wer
hier tberlebt, ohne wahnsinnig zu werden, der
findet vielleicht fernab des triigerischen Lichts
einen schattigen Weg zuriick in die Gesellschaft.

WEITERDREHEN

Shadowrun ist (technik-)utopisch. Die Metas
menschheit hat gewaltige Fortschritte gemaght,
mit denen sie in der Lage ist, das Leben gines
jeden Einzelnen zu verbessefni Zahlreiche
Krankheiten wurden besiegt, biomedizinisché
Durchbriiche erlauben es, Jugendlichkeitund Ge=
sundheit bis ins hochste Alter auszudehnen, und
verletzte Korper zu reparieren € oder gesundéxzu
verbessern. Und fallg biologische Komponenten:
den gewunschten Zweekihicht erfulleh konnen,
sind kybernetische Korpérteile eine kostengunstige
und variantenreiche Alternagive. Doch nicht nur
die Korper profitieren von dét Forschung; es ist
gelungen, Geist und Technik zu verschmelzen.
Neue Fertigkeiten oder fremde Sprachen sind nur
einen Dowfiload entfernt, falls man sich aberhaupt
noch niit seinem Korper befasst und nicht
vollstindig indie welsumspannende Matrix mit
thren unendlichen, virtuellen Welten eintauchen
moehte, die nicht nuf der Lebensraum zahlreicher
mehrhoder “mifider entwickelter Kunstlicher
Intelligenzen ist, sondern in Form der Augmented
Reality. géwissermaflen in den Alltag aller
Metamensehen hintiberschwappt. Informationen
sind jederzeit und uberall verfugbar, und zahlrei-
che alltigliche Aufgaben konnen von vernetzten
Gegenstanden automatisiert ibernommen wer-
den, von der Drohne, die sich um den Hausputz
kimmert, Giber das Auto, das einen selbststandig
ins, Biiro und zuriick fihrt — falls man nicht ein
Rigger ist und den eigenen Geist mit dem Fahrzeug
verschmelzen mochte —, bis hin zum Autodoc, der
sich um die Gesundheit kiimmert.

Angetrieben wird all das nicht zuletzt von sau-
berer Fusionsenergie, die es auch ermoglicht,
ganzlich von der Auflenwelt autonome Arkolo-
gien zu errichten — selbst unter Wasser. Und die
Metamenschen haben nicht nur auf der Erde neue
Lebensraume erobert, sondern auch den (naheren)
Weltraum besiedelt und mit dem Konzerngerichts-
hof eine Kontrollinstanz geschaffen, der es tat-
sachlich gelungen ist, allzu ausufernde Konflikte
zwischen den machtigsten Konzernen (und auch
Staaten) einzudammen. Die Michte der Welt sind
zivilisierter als je zuvor. Ihre Streitigkeiten tragen
sie wenn irgend moglich aus, ohne die produktiven
Metamenschen zu belastigen — mithilfe von Profis,
die sich im Zwielicht der Schatten bewegen.

DAS ERWACHEN

Shadowrun ist fantastisch. Mit dem Beginn des
Erwachens im Jahr des Chaos 2011 kehrte die
Magie zurtick und hat, begleitet von gewaltigen
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Naturkatastrophen, die Sechste Welt entstehen
lassen. Ihre Geburt wurde durch die Riickkehr der
Drachen am Ende des Jahres besiegelt, die seitdem
wichtige Positionen in Gesellschaft, Politik und
Wirtschaft besetzen und Plane verfolgen, die weit
tber das Fassungsvermogen gewohnlicher Sterbli-
cher hinausgehen. Aber was ist schon gewohnlich
in einer Welt, in der wissenschaftliche Uberzeu-
gungen und Gewissheiten plotzlich entwertet
wurden, als sich herausstellte, dass in zahlreichen
Sagen, Legenden und religiosen Uberlieferungen
viel mehr Wahrheit steckte, als es die Menschheit
seit Jahrhunderten geglaubt hatte?

Mit einem Mal gab es Zauberer, die unerhorte
Dinge tun konnten, vom Gedankenlesen tiber das
Schweben bis hin zum Herbeirufen gewaltiger
Feuerbille oder dem Beschworen von Geistern.
Was derartige Fihigkeiten fur die ganze Welt be-
deuten, zeigte sich zuerst im Geistertanzkrieg, in
dem indianische Schamanen durch ihre Kontrolle
uber Natur und Wetter die USA und Kanada in
die Knie zwangen und eigene Staaten auf dem
amerikanischen Kontinent grinden konnten. Da
scheint es fast belanglos, dass einige die Magie
nutzen konnten, um ihre Korper zu verbessern und
ungeahnte sportliche Leistungen zu vollbringen.
Uberhaupt nicht belanglos war aber, dassahit der
Magie auch die Menschheit selbst verandert und
die Metamenschheit geboren wurde: Schon 2011
kamen elfische und zwergische Babys zur Welk.
Zehn Jahre spiter verwandelte sich plotzlich ein
Zehntel der Menschen in Orks odergTrolle. Vie-
lerorts leben Metamenschen mehr oder wenigek
gleichberechtigt mit- und nebenéinander, es gibt
allerdings auch Orte oder gar Staaten, die von
einzelnen Gruppen dominiect werden. Sie alle jé
doch teilen sich den Planéten'mis ciner magisehen
Umwelt, die vielerorts durch Erwachte Treréyund
Pflanzen zu einer fiigpdic Metamenschheit un-
bekannten und geilweisgybedrohlichen Wildnis
wurde. Eine Umwelt, intder sich Walder, Seen,
Sumpfe und Nebel plotzlichjscheinbar einem eige-
nen Willen folgendsausbreiten, Findwiirmer durch
Berge stf€ifen oder'facpyien am Himmel kreisen.

Dds' Erwachen waraber nicht nur auf die mit
bloffem Adge Sichtbare Natur beschrankt: Er-
wachte Krankheitséfreger, wie etwa MMVYV (das
Menschlich-Mgtamenschliche Vampirische Vi-
rus), iberfielen'die Metamenschheit und brachten
inter, anderem Ghule und Vampire hervor. Einige
der'Erwachten wurden in die Lage versetzt, die
Astralebene wahrzunehmen, die von Magie und
Lebén gepragt wird und in der sich magische
Wesenheiten wie etwa Geister aufhalten. Letztlich
aber ist die Astralebene nur eine Schnittstelle zwi-
schen der physischen Welt und den Metaebenen,
magischen Welten mit eigenen Naturgesetzen
und teils vollig fremdartigen Wesenheiten, deren
Erforschung selbst in den 2080ern noch ganz am
Anfang steht. Klar ist nur, dass jenseits dieser
Welt andere Welten liegen, deren Bewohner es
langst nicht immer gut mit der Metamenschheit
meinen. Das Wissen um solche Bedrohungen,
seien es Shedim, die Tote zum Unleben erwecken,
oder Insektengeister, die Metamenschen als Wirte
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benutzen, wird von den Machten der Welt jedoch
ungern geteilt — und oftmals sind es Runner, die
ausgeschickt werden, um sich ihnen zu stellen.

DER PUNK GEHT AB

Shadowrun ist (Cyber-)Punk. Das Leben einer
unuberschaubaren Zahl von Metamenschengfindet
in den Schatten der wuchernden, urbané'Sprawls
statt, in denen die dunklen Seiten der weltumspan-
nenden Megakonzerne nfiriallzu sichtbasfsind.
Sie leben dort, wo die utopis¢h&lechnolégie und
die fantastischen, magischen Moglichkeitemzwas
immer sichtbar, abef"doch kaum mehr als ferne
Rettungsringe gind, die€eihen Auswegyaus dem
dystopisch dominierten Strudel aus ArmutyElend,
Krankheit undTod versprechem= wenn'man sie
nur erreichen kann, Esist ein Lebenyin dem einige
wenige mit Gluck, MutpEntschlossenheit, Starke
und Gerissenheit nicht die thnen zugedachten Rol-
len spielen, sich nicht unterkgiegen lassen wollen,
sondern mit all ihren — begrenzten — Moglichkeiten
ver§uchen, nicht nur zu iiberleben, sondern etwas
afideres zu tun und zu sein als das, was von thnen
erwartef wird:ggegen alle Wahrscheinlichkeiten
undgegen die Regierungen, die Konzerne, das
System, desseh Teil sie dabei doch unentrinnbar
sind. Hiefiwerden die Geschichten derer geschrie-
ben, die aus dem Netz gefallen (oder gesprungen)
sindy und die nun ihr Leben, ihren Verstand und
ihre (Meta-)Menschlichkeit aufs Spiel setzen, um
im Spiel der Michte so lange zu bestehen, bis
es ihnen gelungen ist, einen Ausweg zu finden:
fur sich selbst, und manchmal auch fur ein paar
andere, vielleicht die grofle Liebe, die Familie,
die Nachbarn oder gar ein ganzes Stadtviertel. Es
sind Geschichten des Aufstands und der Rebellion
derjenigen, die gegen das Schicksal aufbegehren,
das ihnen die Welt zugedacht hat — Geschichten
von Shadowrunnern.

FUSION

Wie stark diese verschiedenen Elemente in deiner
Version von Shadowrun sein sollen, bleibt dir

WAS IST NEO-ANARCHISMUS?

Der Neo-Anarchismus ist eine Philosophie, die unter-
driickerische Normen und Gesetze ablehnt, die allein
dazu konstruiert wurden, um die Herrschaft bestimmter
Personen oder Gruppen (iber die Masse der Metamen-
schen zu etablieren und erhalten. An ihrer Stelle werden
nur solche Regeln oder auch Anflinrer akzeptiert, die
zu ginem jeweiligen Zeitpunkt ochne Zwang von allen
Betroffenen angenommen werden. Nur in einer sol-

| cherart organisierten Gesellschaft ist die Freiheit jedes

| Individuums gewahrleistet — und diese ist das oberste
Gut des Neo-Anarchismus.



