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Die beiden Abenteuer in diesem Buch sind Teil der Reihe
Schatten im Fokus: Sioux-Nation fiir Shadowrun, Fiinfte Edi-
tion. Sie fuhren die Runner in die Schatten der Sioux-Na-
tion, eines einzigartigen Landes, dessen Urspriinge eng
mit dem Erwachen verwoben sind. Bei diesen Runs steht
damit ein Teil der Shadowrun-Welt im Fokus, der bisher
vergleichsweise wenig beleuchtet wurde. Die Runner wer-
den all ihre Fahigkeiten, ihr Wissen und ihre List brauchen,
wenn sie in diesem Land bestehen wollen, das vor allem
fur seine Militanz, seine Paranoia und sein Misstrauen ge-
genlber allen Nicht-Amerindianern bekannt ist.

VORBEREITUNG

Zum Spielen der hier vorgestellten Abenteuer ist lediy
D

das Grundregelwerk von Shadowrun, Fiinfte Edition
derlich. Der Spielleiter kann jedoch entscheidezm, a¥cri
beliebige Erweiterungen aus anderen KernregemNerken,
Erganzungsbanden oder anderen Shadowrun-Ne/§fentli-
chungen einzusetzen oder fiir die Verwencfipgyaurch die
Spieler freizugeben.

Einige Informationen Uber die Sioux-Nation sind in diesem
Buch enthalten. Weitere Informationen finden Sie in den
anderen Blichern der Reihe Schatten im Fokus: Sioux-Nation,
dem Almanach der Sechsten Welt und dem Buch Nordamerika
in den Schatten aus der zweiten Edition von Shadowrun. Die-
se Hintergrundinformationen kénnen Sie den Spielern ent-
weder bereits im Vorfeld zur Verfligung stellen oder nach
und nach herausgeben, wéahrend die Runner Informationen
sammeln oder mit den Einheimischen interagieren.

AUFBAU DER ABENTEUER
HAUPTABSCHNITTE

Jedes Abenteuer ist in mehrere Abschnitte unterteilt, da-
mit Sie eine gute Ubersicht erhalten und den Run an Ihren
Tisch bringen kénnen:

Spielvorbereitung: Eine Zusammenfassung der Hand-
lung, die nétigen Hintergrundinformationen und weitere
nitzliche Details.

Abenteuerszenen: Das Abenteuer selbst, unterteilt in
verschiedene Szenen.

Beinarbeit: Zusammenfassungen von Informationen
und Daten, die die Spielercharaktere wahrend ihrer Nach-
forschungen in Erfahrung bringen kénnen.

Hauptdarsteller: Profile der wichtigsten NSC, mit denen
die Runner wéahrend des Abenteuers interagieren werden.

Spieler-Handouts: Informationen, die Sie den Spielern
direkt an die Hand geben kénnen.

ABENTEUERSZENEN

Die eigentlichen Abenteuer bestehen aus einer Abfolge
aufeinander aufbauender Szenen. Jede Szene wiederum
beg#nt aus einigen oder allen der folgenden Abschnitte:
+» U einen Blick: Eine Kurzzusammenfassung der ge-
savten Szene.

3ag’s ihnen ins Gesicht: Ein Text, den Sie den Spielern

~ ijortgetreu oder nach den Bediirfnissen lhrer Gruppe ab-

gewandelt vorlesen kénnen, sobald die Runner bestimmte
Abschnitte der Szene erreichen.

Aufhanger: Ein paar Tipps, wie Sie die Spieler dazu er-
mutigen kénnen, ihre Charaktere auch tatsachlich in diese
Szene zu schicken.

Hinter den Kulissen: Die in jeder Szene im Verborgenen
ablaufenden Ereignisse und die mehr oder weniger ge-
heimen Beweggriinde der NSC sowie besondere Anwei-
sungen.

Nebenhandlungen: Mdgliche Folgeszenen oder falsche
Spuren, mit denen Sie das Abenteuer weniger geradlinig
und damit tberraschender gestalten kénnen.

Daumenschrauben: Vorschldge, wie Sie als Spielleiter
die Szene verdndern kénnen, damit sie auch fiir erfah-
renere Spieler oder machtigere Runner eine Herausforde-
rung darstellt.

Keine Panik: Hier steht, wie Sie das Abenteuer wieder
auf Kurs bringen, falls es durch die Entscheidungen der
Spieler vom vorgesehenen Weg abgekommen ist.

Schauplatze: Die Orte, die die Runner in der Szene auf-
suchen, einschliefllich Beschreibungen und Werten fiir Si-
cherheits- und Matrixsysteme.

Schergen und bewegliche Ziele: NSC in dieser spezi-
ellen Szene.

NICHTSPIELERCHARAKTERE

Die meist kurz NSC genannten Nichtspielercharaktere
sind der Schliissel fir ein lebendiges und spannendes
Abenteuer. Zu den NSC gehéren Verbiindete, Feinde und
Connections, mit denen die Spielercharaktere wahrend
des Abenteuers zu tun haben. NSC, die nur in einer be-
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stimmten Szene wichtig sind, haben Wertekdsten in dem
jeweiligen Szenen-Abschnitt Schergen und bewegliche Ziele.
Wichtigere NSC, die in mehreren Szenen auftauchen, sind
im Abschnitt Hauptdarsteller aufgeftihrt.

EIN ABENTEUER LEITEN

SCHRITT EINS:
LESEN SIE DAS ABENTEUER

Lesen Sie das gesamte Abenteuer griindlich durch, be-
vor Sie es lhrer Gruppe prasentieren, sodass Sie wissen,
was im Laufe der Handlung passiert, und mit der ganzen
Geschichte vertraut sind. Wenn Sie im Kopf haben, was
als Nachstes ansteht, kénnen Sie besser reagieren, wenn
lIhre Spieler etwas Unerwartetes tun - denn das tun Spie-
ler immer.

SCHRITT 2VVEI. UBERARBEITEN
SIE DAS ABENTEUER

Fast jeder Spielleiter nimmt Anderungen an einem verdf-
fentlichten Abenteuer vor. Manchmal mdchte er seinen
Spielern eine grofRere Herausforderung bieten, manchmal
muss er das Abenteuer auch an eine spezialisierte Gruppe
anpassen, weil das Team der Spielercharaktere beispiels-
weise nur aus Magiern besteht. Haufig tauscht er auch
einige NSC gegen Charaktere aus, mit denen die Spie-
lercharaktere bereits vertraut sind, zum Beispiel gegen

einen gemeinsamen Schieber oder eine Gang-Connecti-\
on. Wéhrend Sie das Abenteuer iberarbeiten, machen SQ

Sie am Spieltisch jederzeit nachvollziehen, wie Sig{ON
Abenteuer mafigeschneidert haben, sodass es am
zu lhrer Gruppe und lhrem Stil als Spielleiter paf%t.

sich am besten Notizen darlber. Auf diese Weise koniag
g
NS N

SCHRITT DREI. LERNEN
SIE DIE CHARAKTERE KENNEN

Sie sollten eine Kopie jedes Charakterdatenblatts haben,
bevor Sie das Abenteuer leiten, sodass Sie die Fertigkeiten,
Connections und Fahigkeiten jedes einzelnen Charakters
und der Gruppe als Ganzes einschdatzen kénnen. Wenn
die zentrale Herausforderung einer Szene darin besteht,
dass die Runner ein Flugzeug durch die Rocky Mountains
fliegen missen, aber keiner der Charaktere tber die Fer-
tigkeit Flugzeuge verfligt, missen Sie das Abenteuer so
abandern, dass die Spieler trotzdem eine Chance haben.
Wenn ein Charakter in einem groferen Teil der Geschichte
nur passiv mitlauft, weil ihm die richtigen Fahigkeiten oder
Fertigkeiten fehlen, sollten Sie dariiber nachdenken, Sze-
nen hinzuzufligen, in denen dieser Runner seine Stéarken
unter Beweis stellen kann.

L] EinLEITUNG »

SCHRITT VIER:
MACHEN SIE SICH NOTIZEN

Schriftliche Notizen sorgen fiir Ubersichtlichkeit und er-
leichtern es Ihnen, das Abenteuer flissig und effektiv zu
leiten. Machen Sie sich wahrend des Abenteuers Notizen,
zum Beispiel darliber, was die Spieler tun und sagen oder
welche Entscheidungen sie treffen. Das kann am Ende
des Abenteuers hilfreich sein, wenn das Karma vergeben
wird und die Connections abgehandelt werden. Und wich-
tiger noch: Die in einem Abenteuer getroffenen Entschei-
dungen wirken sich auf die Handlungsmaoglichkeiten der
Spieler - und die Konsequenzen, mit denen sie konfron-
tiert werden - im nachsten Abenteuer aus. Manchmal fél-
len Spieler Entscheidungen, die sie spater bereuen, und in
den Schatten bedeutet das in der Regel, dass die Runner
mit den Folgen konfrontiert werden.

SCHRITT FUNF. NICHT DIE
WURFEL GEBEN DEN TON AN

Uber den Ausgang bestimmter Handlungen in einem Rol-
lenspiel lasst man normalerweise Wiirfelwirfe entschei-
den. Manchmal aber fallen die Wiirfel so, dass sie der Ge-
schichte in die Quere kommen. Denken Sie daran, dass Sie
als Spielleiter die Wiirfelwiirfe immer verdndern kénnen,
um diq/pschichte zu bereichern. Halten Sie sich an fol-
g(-‘ﬁ%austregel: Schummeln Sie nicht, um den Spieler-
ch@Qkteren zu schaden, aber drehen Sie nétigenfalls an
Zsn Wiirfeln, um ihnen zu helfen oder die Geschichte vor-
@ubringen. Beispielsweise kdnnen Sie einen Wiirfelwurf

Y abmildern, dass ein Spielercharakter nicht gleich stirbt,
sondern nur schwer verletzt wird.

SCHRITT SECHS. KEINE PANIK

Sie werden Fehler machen. Jeder macht Fehler. Vielleicht
vergessen Sie eine Regel, interpretieren eine Szene falsch
oder vergessen einen wichtigen Hinweis. Keine Sorge. Sie
und lhre Spieler spielen das Spiel, um SpaB zu haben, und
Spaf ist wichtiger als eine fehlerfreie Darbietung. Wenn
Sie oder lhre Spieler einen Fehler machen, dann bringen
Sie die Dinge wieder in Ordnung und machen Sie einfach
weiter.

SCHRITT SIEBEN. VIEL SPASS!

Ein Spiel sollte sich nicht wie Arbeit anflihlen. Wenn Sie
keinen Spaf haben, warum spielen Sie dann Uberhaupt?
Das gilt sowohl fiir Spieler als auch fir Spielleiter.




VYERBINDE MIT JACKPOINT-VPN ..

... ldentitdt verschleiert
... Verschliisselung generiert
... Verbunden mit Onion-Router

>>>Login: XXXXXXXXXXXXXX

>>>Passwort eingeben: XXXXXXXXXXXXXX
... Biometrischer Scan bestétigt
Verbindung hergestellt. Nutze sie.

© .Ich hatte viele Feinde unter den Sioux; ich wiirde ein groBes Risiko eingehen,

wenn ich sie trife.”

—e

JACKPOINT-STATISTIK
Interaktionsrate: +8 %
Posts pro Stunde: +4 %
Heutige Inhaltsqualitét
(Signal:Rauschen): 1:1

NEWS-TICKER

Manchmal ist es genauso
wichtig, zu wissen, wohin man
rennt, wie zu wissen, wann.
—NMartin

DEIN JACKPOINT

© Du hast 2 neue private
Nachrichten.

© Deininterner Q-Wert ist 66 (17
Punkte héher)

© Du hast 7 neue Antworten auf
Deine JackPoint-Posts.
Du hast 5 neue
Freundschaftsanfragen; 1
Freund hat dich entfernt.
Das Flugkontrollradar von
Butte gehtin neun Minuten
offline. Screaming Banshee
zum Abflug vorbereiten [J/N]?

DER INNERE KREIS

Keine Mitglieder sind online und
in deiner Gegend.

Zeit: 20. Dezember 2076, 21:43 Uhr

—o

—Buffalo Bill

WILLKOMMEN ZURUCK IM JACKPOINT, CHUMMER.

Deine letzte Verbindung wurde vor 11 Stunden, 9 Minuten
und 38 Sekunden getrennt.

AKTUELLE HINWEISE

Etwas Neues flir guQNgiie: Die Welt ist grol3, und es gibt in allen Ecken davon
Arbeitsgelegenheis[&. Wir bereiten eine Serie von Zusammenfassungen iiber
die heilesten P@ter vor, die wir in letzter Zeit zu wenig behandelt haben.
Wir beginner%dem Uberblick iiber eine Nation und stellen dann einige
Stéadte in do3s Nation vor. Als Erste in dem, was wir Schatten im Fokus
nennen: {iszNSioux-Nation. Wenn ihr euch mit den Sioux seit dem Geistertanz
nicht N beschaftigt habt, wird es Zeit, herauszufinden, was dort los ist,
welcxe)Jobs ihr bekommen kdnnt und was euch umbringen kann.

—Glitch

NEUE DATEIEN

© Auf den Stralen von Denver zerreif3t es nicht nur euch. Sondern
alles. [Chaos iiber Denver]

© Sie nennen euch Trogs. Lasst sie machen. Lasst sie glauben, dass
es ein Schimpfwort ist. Ihr wisst, was ihr seid. Sie werden es lernen.
Und falls sie wissen, was gut fiir sie ist, werden sie es schnell
lernen! [Mit Hauern und Hérnern]

TOP-NEWS

© Baufinanzierung fiir die Reparatur der Third Mainland Bridge in Lagos
von der Stadtregierung abgelehnt. Reprasentanten sagen, die Schaden
seien ,zu grof3, um sich mit so kleinen Summen darum zu kiimmern®.
[Link]

© Brénde wiiten im Hafen von Singapur. Nur Marsk-Docks bleiben
benutzbar. [Link]
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