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EINLEITUNG

Die Abenteuer in diesem Buch entstammen der flinften
Staffel der Shadowrun-Missions-Kampagne. Da sie alle im
selben Setting - Chicago - angesiedelt sind, kann man sie
zu einer Kampagne verbinden oder sie auch einzeln spielen.

DIE VORBEREITUNG
EINES ABENTEUERS

Die Abenteuer in diesem Buch sind mit Shadowrun, Fiinf-
te Edition, spielbar. Alle angegebenen Charakterwerte und
Regeln beziehen sich auf diese Shadowrun-Version.

ABENTEUERSTRUKTUR

Jedes Abenteuer setzt sich aus mehreren Szenen z&-

men. Diese Szenen bilden das Grundgertist des ApgNateu-
ers. Ein Abenteuer sollte in ca. vier Stunden durchSNielbar
sein. Wenn die Zeit knapp wird, kénnen Sie c@zenen
etwas straffen und mit Hinweisen, Proben %onstigen
Hilfen etwas grofiziigiger umgehen, um die Ssfeler zligig
durch das Abenteuer zu flhren.

In jeder Szene wird die wahrscheinlichste Abfolge der
Ereignisse beschrieben. Dazu gibt es Tipps, wie man mit
unerwarteten Wendungen und Komplikationen umgehen
kann, die unweigerlich auftreten werden. Die Szenen be-
stehen jeweils aus den folgenden Abschnitten, die den
Spielleiter mit allen benétigten Informationen versorgen:

Auf einen Blick fasst die Geschehnisse der Szene zu-
sammen und verschafft dem Spielleiter einen knappen
Uberblick {iber das, was die Charaktere erwartet.

Sag’s ihnen ins Gesicht soll den Spielern laut vorgelesen
werden. Hier wird beschrieben, wie die Charaktere den Be-
ginn der Szene erleben. Der Text kann naturlich nach Belie-
ben modifiziert werden, um ihn an die jeweilige Gruppe und
Situation anzupassen, denn die Charaktere kénnen ja durch-
aus auf anderem Wege oder unter anderen Umstanden als
im Text vorausgesetzt an den Beginn der Szene gelangen.

Hinter den Kulissen beschreibt die eigentlichen Vor-
gange der Szene - das, was tatsdchlich geschieht, was die
Nichtspielercharaktere tun, wie sie auf die Aktionen der
Spielercharaktere reagieren usw. Des Weiteren wird hier
das Umfeld der Szene beschrieben, darunter beispielswei-
se die Wetterbedingungen, besondere Eigenschaften des
Schauplatzes der Szene oder auch Beschreibungen von
wichtigen Gegenstanden.

*

SPET-TITAT-
LHrTi/El

Der Abschnitt Daumenschrauben enthdlt Vorschla-
ge, wie man die Szene fir erfahrenere oder machtigere
Charaktere herausfordernder gestalten oder ihr insgesamt
zusatzliche Wirze verleihen kann. Dieser Abschnitt sollte
in der Regel nur bei Spielen in heimischer Runde verwen-
det werden - oder dann, wenn Zeit keine Rolle spielt. Auf
Conventions oder ahnlichen Spieltreffen sollte man den
Abschnitt lieber ignorieren; er kann die Szene interessan-
ter gestalten, enthélt aber keine wichtigen Informationen.

Keine Panik bietet Lésungsvorschlége fiir potenziel-
le Probleme, die wahrend der Szene auftreten kénnen.
NatZglich ist es unmdoglich, alles vorherzusehen, was die
CO\%charaktere eventuell anstellen, aber dieser Ab-
S'Q itt soll dabei helfen, haufig auftretende Probleme im
Wrreld zu bedenken, und bietet Tipps fiir den Umgang mit

ihnen.
N

EIN ABENTEUER LEITEN

Die Tatigkeit des Spielleiters ist oft mehr Kunst als Wissen-
schaft, und jeder Spielleiter geht die Dinge etwas anders
an. Folgen Sie bei der Vorbereitung und beim Leiten eines
Abenteuers lhren eigenen Vorstellungen und tun Sie, was
Sie fur richtig halten, um lhren Spielern ein moglichst gu-
tes Shadowrun-Erlebnis zu prasentieren.

Hier sind noch ein paar Tipps, die fuir die Vorbereitung
eines Shadowrun-Abenteuers von Nutzen sein kénnten.

SCHRITT 1.
LESEN SIE DAS ABENTEUER

Lesen Sie das Abenteuer sorgfaltig von vorne bis hinten
durch. Machen Sie sich ein Bild vom Handlungsverlauf
und davon, was in jeder einzelnen Szene geschieht. Auf
diese Weise erwischt es Sie nicht ganz auf dem falschen
FuB3, wenn etwas Unvorhergesehenes passiert, und es wird
Ihnen leichter fallen, Anpassungen vorzunehmen.

SCHRITT 2.
MACHEN SIE SICH NOTIZEN

Machen Sie sich beim Durchlesen des Abenteuers Noti-
zen, auf die Sie spater zurlickgreifen konnen. Notieren Sie
sich beispielsweise die Handlungsschwerpunkte (damit
Sie diese auf einen Blick tiberschauen kénnen), die Namen
wichtiger Nichtspielercharaktere, mogliche Probleme, die
Ihnen aufgefallen sind, Situationen, in denen lhrer Mei-
nung nach ein bestimmter Charakter glanzen kénnte, oder
andere Dinge, die Sie wahrend des Abenteuers im Hinter-
kopf behalten wollen.
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