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ABENTEUER IN HAMBURG

Die drei Abenteuer in diesem Buch führen die Runner in 
die Schatten von Hamburg. Zum Spielen der hier vorge-
stellten Abenteuer ist lediglich das Grundregelwerk von 
Shadowrun, Fünfte Edition erforderlich. Der Spielleiter kann 
jedoch entscheiden, auch beliebige Erweiterungen aus 
anderen Kernregelwerken, Ergänzungsbänden oder ande-
ren Shadowrun-Veröffentlichungen einzusetzen oder für 
die Verwendung durch die Spieler freizugeben.

Aktuelle Informationen über Hamburg �nden Sie im 
neuen Quellenband Datapuls: Hamburg, aber auch der 
 Datapuls: ADL und das SR4-Quellenbuch Schattenstädte 
bieteen eine Menge hilfreicher Informationen. Diese Hin-
tergrundinformationen können Sie den Spielern entweder 
bereits im Vorfeld zur Verfügung stellen oder nach und 
nach herausgeben, während die Runner Informationen 
sammeln oder mit den Einheimischen interagieren.

ABENTEUERSTRUKTUR

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

Spielvorbereitung: Eine Zusammenfassung der Hand-
lung, die nötigen Hintergrundinformationen und weitere 
nützliche Details.

Abenteuerszenen: Das Abenteuer selbst, unterteilt in 
verschiedene Szenen.

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

Hauptdarsteller: Pro�le der wichtigsten NSC, mit denen 
die Runner während des Abenteuers interagieren werden.

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

ABENTEUERSZENEN
Die eigentlichen Abenteuer bestehen aus einer Abfolge 
aufeinander aufbauender Szenen. Jede Szene wiederum 
besteht aus einigen oder allen der folgenden Abschnitte:

Auf einen Blick: Eine Kurzzusammenfassung der ge-
samten Szene.

Sag’s ihnen ins Gesicht: Ein Text, den Sie den Spielern 
wortgetreu oder nach den Bedürfnissen Ihrer Gruppe ab-
gewandelt vorlesen können, sobald die Runner bestimmte 
Abschnitte der Szene erreichen.

Hinter den Kulissen: Die in jeder Szene im Verborgenen 
ablaufenden Ereignisse und die mehr oder weniger gehei-
men Beweggründe der NSC sowie besondere Anweisun-
gen.

Daumenschrauben: Vorschläge, wie Sie als Spielleiter 
die Szene verändern können, damit sie auch für erfahrene-
re Spieler oder mächtigere Runner eine Herausforderung 
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.

Schauplätze: Die Orte, die die Runner in der Szene auf-
suchen, einschließlich Beschreibungen und Werten für Si-
cherheits- und Matrixsysteme.

Schergen und bewegliche Ziele: NSC in dieser speziel-
len Szene.

NICHTSPIELERCHARAKTERE
Die meist kurz NSC genannten Nichtspielercharaktere 
sind der Schlüssel für ein lebendiges und spannendes 
Abenteuer. Zu den NSC gehören Verbündete, Feinde und 
Connections, mit denen die Spielercharaktere während 
des Abenteuers zu tun haben. NSC, die nur in einer be-
stimmten Szene wichtig sind, haben Wertekästen in dem 
jeweiligen Szenen-Abschnitt Schergen und bewegliche Ziele. 
Wichtigere NSC, die in mehreren Szenen auftauchen, sind 
im Abschnitt Hauptdarsteller aufgeführt.

EIN ABENTEUER LEITEN

SCHRITT EINS: 
LESEN SIE DAS ABENTEUER
Lesen Sie das gesamte Abenteuer gründlich durch, bevor 
Sie es Ihrer Gruppe präsentieren, sodass Sie wissen, was im 
Laufe der Handlung passiert, und mit der ganzen Geschich-
te vertraut sind. Wenn Sie im Kopf haben, was als Nächstes 
ansteht, können Sie besser reagieren, wenn Ihre Spieler et-
was Unerwartetes tun – denn das tun Spieler immer.
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