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Einleitung
Shadowrunner sind nur schwer zu de� nieren oder 
festzunageln. Es gibt sie in allen möglichen Formen, 
Größen, Farben, mit allen möglichen Einstellungen, 
Vergangenheiten, Fähigkeiten und so weiter. Mögli-
cherweise ist das Einzige, was sie wirklich verbindet, 
dass sie sich verdammt noch mal von niemandem 
vorschreiben lassen, wer sie sind – das de� nieren sie 
ganz allein für sich.

Das Schattenkompendium bietet euch – Spielen-
den und Spielleitung – eine ganze Reihe von Mög-
lichkeiten, um die Sechste Welt mit wilden, bizarren 
und extrem coolen Charakteren zu füllen. Es gibt 
euch die Möglichkeiten an die Hand, eure Sha-
dowrun-Runde und die Charaktere darin so zu ge-
stalten, wie ihr sie haben wollt. Wie? Nun, schauen 
wir uns an, was dieses Buch enthält.

Das erste Kapitel, Die Welt der Runner, befasst 
sich mit den verschiedenen Arten, ein Shadowrunner 
zu sein, und enthält Regeln für verschiedene Arten 
von Kampagnen. Vielleicht wollt ihr eine Kampagne 
auf Straßen- oder Eliteniveau spielen, vielleicht auch 
eine Kampagne mit Gangs, Artefaktjägern, Sport-
stars oder Weltverbesserern. Dieses Kapitel enthält 
Informationen und Regeln, die euch bei all diesen 
Optionen helfen.

Das nächste Kapitel, Von außen und von innen, 
befasst sich mit den unterschiedlichen Ausprägun-
gen, die Runner annehmen, und wie sich dies auf 
die Art und Weise auswirkt, wie sie mit der Welt 
interagieren und von ihr wahrgenommen werden. 
Bei der Wahl eines Metatyps und eines Stils geht 
es schließlich nicht nur um das Aussehen, sondern 
auch darum, wie Charaktere auf die Welt reagieren 
und sich in sie integrieren.

Die Erschaffung eines Schattens geht auf die 
Grundelemente bei der Erschaffung eines Charak-
ters ein und bietet mehrere alternative Optionen für 
die Charaktererschaffung, darunter die Summen-
methode, das Punktekaufsystem und das Lebens-
pfad-System, das einen Charakter auf Basis seiner 
Erlebnisse, seiner Vorgeschichte und seiner Lebens-
entscheidungen de� niert.

Jeder Shadowrunner braucht Ausrüstung, die zu 
seinen Fähigkeiten und Attributen passt, und hier 
kommt das Kapitel Einkaufsparadies ins Spiel. Es 
enthält Ausrüstungssets für viele verschiedene Arten 

von Charakteren, sodass es schneller und einfacher 
wird, das zusammenzustellen, was ihr braucht.

Die nächsten Kapitel sind voller Charakteroptio-
nen. Typen und Schatten fügt den fünf Metatypen 
aus dem SR6-Grundregelwerk viele weitere Meta-
typen hinzu, und Dunklere Veränderungen enthält 
Regeln für in� zierte Charaktere wie Vampire und 
Goblins. Die ganze metagenetische Vielfalt stellt eine 
Vielzahl metagenetischer Vor- und Nachteile vor, 
sodass ihr euren Charakteren ausgewählte Verände-
rungen hinzufügen könnt, die von ihrer Erscheinung 
und Wirkung her eher tierisch als kybernetisch sind. 
Zum Guten wie zum Schlechten rundet diesen Teil 
des Buches ab. Hier präsentieren wir euch viele neue 
Möglichkeiten für Vor- und Nachteile, einschließ-
lich neuer emotionaler Pfade, falls ihr eine Abfolge 
von Vor- und Nachteilen nutzen möchtet, um eure 
Charaktere auf eine bewegende Reise zu schicken.

Dann geht es weiter mit mehr Möglichkeiten, die 
Regeln an euer Spiel anzupassen. Das Kapitel Spiel-
wiese führt eine ganze Reihe von optionalen Regeln 
ein, mit denen ihr die Regeln von Shadowrun an eu-
ren Spielstil anpassen könnt. Jede optionale Regel 
enthält einen kurzen Text, der erklärt, was sie zum 
Spiel beiträgt, sodass ihr leicht diejenigen optiona-
len Regeln auswählen könnt, die für euch interessant 
sind. (Meta)menschliche Ressourcen fügt dem Spiel 
neue Regeln für Connections hinzu, einschließlich 
Gruppenconnections. Was du bekommst enthält 
erweiterte Lebensstilregeln, die sich darauf konzen-
trieren, wo Runner schlafen und was die Vor- und 
Nachteile und die verschiedenen Optionen ihrer 
Unterkunft für sie bedeuten. Eine höchst trügliche 
Einbildung erweitert die Regeln für Fahndungsstufe 
und Reputation.

Schließlich präsentiert Anatomie eines Sha-
dowruns eine kurze Erzählung von einem Teil eines 
Runs. Eine Spalte neben dem Text erklärt, wie die 
vorkommenden Proben im Run abgelegt werden. 
Das Kapitel ist eine gute Einführung für alle, die die 
Regeln und Konzepte von Shadowrun 6 besser ver-
stehen wollen.

Mit all diesen Möglichkeiten könnt ihr Charak-
tere erschaffen und die Regeln so anpassen, dass sie 
euch noch mehr in die Welt hineinziehen. Ihr könnt 
Runs erschaffen, die all die Spannung und den Spaß 
bieten, den nur die Sechste Welt zu bieten hat. Also: 
Taucht ein und legt los!

Einleitung
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cherweise ist das Einzige, was sie wirklich verbindet, 
dass sie sich verdammt noch mal von niemandem 
vorschreiben lassen, wer sie sind – das de� nieren sie 
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lichkeiten, um die Sechste Welt mit wilden, bizarren 
und extrem coolen Charakteren zu füllen. Es gibt 
euch die Möglichkeiten an die Hand, eure Sha-
dowrun-Runde und die Charaktere darin so zu ge-
stalten, wie ihr sie haben wollt. Wie? Nun, schauen 
wir uns an, was dieses Buch enthält.

Das erste Kapitel, Die Welt der Runner, befasst 
sich mit den verschiedenen Arten, ein Shadowrunner 
zu sein, und enthält Regeln für verschiedene Arten 
von Kampagnen. Vielleicht wollt ihr eine Kampagne 
auf Straßen- oder Eliteniveau spielen, vielleicht auch 
eine Kampagne mit Gangs, Artefaktjägern, Sport-
stars oder Weltverbesserern. Dieses Kapitel enthält 
Informationen und Regeln, die euch bei all diesen 
Optionen helfen.

Das nächste Kapitel, Von außen und von innen, 
befasst sich mit den unterschiedlichen Ausprägun-
gen, die Runner annehmen, und wie sich dies auf 
die Art und Weise auswirkt, wie sie mit der Welt 
interagieren und von ihr wahrgenommen werden. 
Bei der Wahl eines Metatyps und eines Stils geht 
es schließlich nicht nur um das Aussehen, sondern 
auch darum, wie Charaktere auf die Welt reagieren 
und sich in sie integrieren.

Die Erschaffung eines Schattens geht auf die 
Grundelemente bei der Erschaffung eines Charak-
ters ein und bietet mehrere alternative Optionen für 
die Charaktererschaffung, darunter die Summen-
methode, das Punktekaufsystem und das Lebens-
pfad-System, das einen Charakter auf Basis seiner 
Erlebnisse, seiner Vorgeschichte und seiner Lebens-
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Jeder Shadowrunner braucht Ausrüstung, die zu 
seinen Fähigkeiten und Attributen passt, und hier 
kommt das Kapitel Einkaufsparadies ins Spiel. Es 
enthält Ausrüstungssets für viele verschiedene Arten 

von Charakteren, sodass es schneller und einfacher 
wird, das zusammenzustellen, was ihr braucht.

Die nächsten Kapitel sind voller Charakteroptio-
nen. Typen und Schatten fügt den fünf Metatypen 
aus dem SR6-Grundregelwerk viele weitere Meta-
typen hinzu, und Dunklere Veränderungen enthält 
Regeln für in� zierte Charaktere wie Vampire und 
Goblins. Die ganze metagenetische Vielfalt stellt eine 
Vielzahl metagenetischer Vor- und Nachteile vor, 
sodass ihr euren Charakteren ausgewählte Verände-
rungen hinzufügen könnt, die von ihrer Erscheinung 
und Wirkung her eher tierisch als kybernetisch sind. 
Zum Guten wie zum Schlechten rundet diesen Teil 
des Buches ab. Hier präsentieren wir euch viele neue 
Möglichkeiten für Vor- und Nachteile, einschließ-
lich neuer emotionaler Pfade, falls ihr eine Abfolge 
von Vor- und Nachteilen nutzen möchtet, um eure 
Charaktere auf eine bewegende Reise zu schicken.

Dann geht es weiter mit mehr Möglichkeiten, die 
Regeln an euer Spiel anzupassen. Das Kapitel Spiel-
wiese führt eine ganze Reihe von optionalen Regeln 
ein, mit denen ihr die Regeln von Shadowrun an eu-
ren Spielstil anpassen könnt. Jede optionale Regel 
enthält einen kurzen Text, der erklärt, was sie zum 
Spiel beiträgt, sodass ihr leicht diejenigen optiona-
len Regeln auswählen könnt, die für euch interessant 
sind. (Meta)menschliche Ressourcen fügt dem Spiel 
neue Regeln für Connections hinzu, einschließlich 
Gruppenconnections. Was du bekommst enthält Was du bekommst enthält Was du bekommst
erweiterte Lebensstilregeln, die sich darauf konzen-
trieren, wo Runner schlafen und was die Vor- und 
Nachteile und die verschiedenen Optionen ihrer 
Unterkunft für sie bedeuten. Eine höchst trügliche 
Einbildung erweitert die Regeln für Fahndungsstufe Einbildung erweitert die Regeln für Fahndungsstufe Einbildung
und Reputation.

Schließlich präsentiert Anatomie eines Sha-
dowruns eine kurze Erzählung von einem Teil eines 
Runs. Eine Spalte neben dem Text erklärt, wie die 
vorkommenden Proben im Run abgelegt werden. 
Das Kapitel ist eine gute Einführung für alle, die die 
Regeln und Konzepte von Shadowrun 6 besser ver-
stehen wollen.

Mit all diesen Möglichkeiten könnt ihr Charak-
tere erschaffen und die Regeln so anpassen, dass sie 
euch noch mehr in die Welt hineinziehen. Ihr könnt 
Runs erschaffen, die all die Spannung und den Spaß 
bieten, den nur die Sechste Welt zu bieten hat. Also: 
Taucht ein und legt los!
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Das Leben ist zu kurz
von Samuel Rutzick

Das leise elektronische Summen von Kommunikationstech-
nik war unter dem schrillen Geheule der Alarme zu hören. 
Soldaten – „Sicherheitspersonal“ – in den Uniformen von 
Telestrian Industries zogen und feuerten ihre Waffen in einer 
sich langsam zuziehenden Schlinge um eine Beute, die ebenso 
tödlich war wie die Raubtiere in Konzernuniform.

„Los! Rosethorn, Orlok, Deckungsfeuer!“ Die Worte 
stammten von einem vernarbten Sasquatch. Seine „Stimme“ 
wurde von einer Software emuliert, die die Gesten seiner 
Hände in Worte übersetzte und für diejenigen hörbar machte, 
die nicht in seine Richtung schauten. Die Stimme war so 
programmiert, dass sie einen natürlichen Befehlston hatte.

Kugeln flogen durch den sterilen Korridor von Telestrians 
Kommunikationstochterfirma hin und her. Sofas, die mehr 
kosteten als die Wohnungen der meisten Leute, zerbarsten 
förmlich, als schwere Munition sie in Stücke riss. Die Türen 
zu den Büros der Chefetage des Konzerns, die aus dem Holz 
von Baumarten gefertigt waren, die vermutlich alle so gut 
wie ausgestorben waren, zersplitterten. Sicherheitstruppen 
rückten in Zweier- und Dreiertrupps vor und zogen den 
Kreis um ihre Beute enger.

Gefangen zwischen zwei Gruppen von Konzernsöldnern 
kämpften sie um ihr Leben. Vier Diebe – auch wenn sie sich 
selbst nicht so bezeichnet hätten: der Sasquatch, der eine 
verdammt große Minigun mit rotierenden Läufen im An-
schlag hatte, ein Pixie, der ein winziges Scharfschützengewehr 
trug, das immer noch länger war als sein Körper, ein Ghul, 
der mehr Maschine als Metamensch war, und eine elfische 
Revolverheldin.

So also sah ein Shadowrun aus.
So also sah ein Shadowrun aus, der so richtig schiefge-

laufen war.
Auf Befehl des Sasquatchs rannten die Elfe und der Ghul 

los. Die Elfe kam hoch, stützte einen Fuß auf einen zer-

schmetterten Hocker, stieß sich mit dem anderen von einer 
Wand ab, rannte senkrecht nach oben und sprang dann. Sie 
wirbelte durch die Luft, zwischen den Kugeln der Gegner 
hindurch, und feuerte dabei ihre Pistolen ab. Telestrian-Si-
cherheitsleute gingen getroffen zu Boden, als die Kugeln der 
Elfe die ungeschützten Stellen trafen, an denen die Platten 
ihrer Neokeramik-Panzerungen aufeinandertrafen.

Leider kein tödlicher Treffer. Die Elfe brauchte nicht einmal 
einen Blick, um sich dessen sicher zu sein. Der Kon zahlte 
seinen Körperpanzerungslieferanten zu viel.

„Gut geschossen, Rosethorn. Überlastung in drei, in zwei, 
in …“ Die raue Stimme von Orlok, dem Ghul, wurde jäh 
unterbrochen, und ein Energieimpuls flackerte durch die 
Bürobeleuchtung. Ein Blitz, Lichtleisten, deren Sicherungen 
mit einem letzten Aufbäumen durchbrannten, und dann 
absolute Dunkelheit. „Stormsick, da hast du deine Deckung, 
nutze sie.“

Der Sasquatch knurrte und drehte sich zu dem Pixie um. 
„Ashindar, übernimm die Nachhut. Ich schaffe uns einen 
Ausgang. Ist das Paket noch sicher?“

Der Pixie blickte nicht auf, atmete nicht mal. Er ließ das 
Scharfschützengewehr auf einem Arm ruhen und schien das 
Gegenfeuer der langsam vorrückenden Telestrian-Sicherheits-
leute zu ignorieren. Eine Sekunde, dann noch eine.

Und dann fiel ein Troll von Telestrian zu Boden, mit einem 
Loch so groß wie ein Fünf-Cent-Stück in seinem Visier.

„Stormsick, wenn du mir beim Schießen dazwischenquas-
selst, werden wir alle hier sterben.“

Stormsicks elektronische Stimme klang gleichzeitig neu-
tral und gereizt. „Versuch nicht, den kalten Scharfschützen 
raushängen zu lassen. Das hier ist immer noch besser als 
Sarajevo.“

„Wir könnten in Flammen stehen, und es wäre immer noch 
besser als Sarajevo.“ Ashindars Stimme war trocken und 
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