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EINLEITUNG

Blutige Anfinge ist eine Abenteuersammlung
tur Shadowrun, Sechste Edition. Die hier ent-
haltenen Abenteuer wurden gezielt fiir neu er-
schaffene Shadowrun-Charaktere sowie neu
entstandene Runden geschrieben — seien es
Runden aus Rollenspiel-Neulingen und Uner-
fahrenen im Shadowrun-System oder Gruppen
erfahrener Rollenspiel-Fans, die gemeinsam eine
neue Runde einander unbekannter Shadowrun-
ner starten wollen. Zum Spielen sind aufSer die-
sem Buch und dem Grundregelwerk (SR6) keine
weiteren Biicher erforderlich. Alle angegebenen
Charakterwerte und Regeln beziehen sich auf
diese Shadowrun-Version.

Spielende sollten das Abenteuer nicht tiber
diesen Punkt hinaus lesen. Tun sie es doch,
verderben sie sich den eigentlichen Spafs am
Shadowrun-Spiel: ein Abenteuer aus der un-
wissenden Perspektive des eigenen Charakters
zu erleben und den Dingen mit List und guten
Ideen selbst auf den Grund zu gehen.

EIN ABENTEUER
LEITEN

Spielleiten ist eine Kunst. Aber keine Hexerei.
Die oberste Regel lautet, Spafl zii' haben. Wenin
irgendetwas im Abenteuer nicht funktiohiert, auf
deine Situation am Spieluseh'nicht zutrifftoder
du es einfach anders hg@ndhaben willst: Bitte!

Hier sind ein paagygrundsatzliéhe Tipps fur
den Anfang:

Schritt 1: Lies,das Abenteuer. Mach dich mit
dem genergllen Ablauf deriEieignisse vertraut.
Je besserfdu denfgeplanten Ablauf des Aben-
seuers im Kopffhast, destd besser kannst du auf
unvorhergesehene Aktionen deiner Spielrunde
reagieren.

Séhritt 2; Pass das Abenteuer an. Vielleicht ge-
fallen dir cinzelne Aspekte des Abenteuers nicht,
oder du bézweifelst, dass es fur deine Gruppe
und diebesondere Herangehensweise des Run-
nerteams funktioniert. Vielleicht mochtest du
das Abenteuer an cinem anderen Ort spielen
lassen, eine andere Fraktion als die vorgegebe-
ne zum Feind bzw. zur Auftraggeberin machen
oder einzelne Nichtspielcharaktere starker oder
schwacher machen. Was immer du verandern
willst: Tu’s einfach. Es ist jetzt dein Abenteuer.

Schritt 3: Kenn die Charaktere. Als Spielleitung
solltest du eine Kopie aller Charakterbogen oder

SL-TIPPS

Du (ibernimmst die Funktion der Spielleitung (kurz
SL) in deiner Shadowrun-Runde, hast aber bisher
keine oder wenig Erfahrung darin, wie man das
macht? Keine Angst: Die Abenteuer in diesem
Band wurden extra fiir Neu- und Wiedereinsteigens
de geschrigben. Du findest dberall im Text verteilt
Infokasten mit SL-Tipps, die dir zdsdtzliche Hilfe-
stellungen geben. Befolge, was dir sinnvoll'scheint,
und ignoriere, was dir unsinnig vorkommt oder
dich mehr belastet, als asdir hilft,

Noch mehr Spielhilién, Tipps zum Runden- und |
Kampagnenbau sowié dazu, wie man Sich das
Spielleiten erleichtern kann, findest du™im SR6-
Buch Hinter dem Vorhang.

wenigstens eine Zusammenfassung der wich-
tigsten Wefte uiid Fakten der einzelnen Spiel-
charaktere haben. Hiufig gehen vorgefertigte
Abenteuer af irgendéinem Punkt davon aus,
dass cin béstimmter Charaktertyp oder eine
konkrete Fertigkeit im Team vorhanden ist. Ist
das'nicht der Fall, musst du die kritische Stelle
gegebenenifalls so abandern, dass sie trotzdem
uberwunden werden kann. Die Gruppe sollte
immer die Chance haben, das Abenteuer min-
destens zu tiberleben und es im Idealfall auch
effolgreich abzuschliefSen. Der Weg zum Sieg
darf gerne eine Herausforderung sein — nur bitte
Keine unmogliche.

Schritt 4: Notier dir beim Spiel wichtige Be-
gegnungen und Ereignisse. So behaltst du den
Uberblick fiir die spatere Vergabe von Karma,
Reputation und gegebenenfalls Fahndungsstu-
fen. Vor allem aber generierst du so Aufhanger
fur mogliche Folgen, die sich aus dem Aben-
teuer ergeben. Gehen die uberlebenden Nicht-
spielcharaktere nach Hause und vergessen das
Ganze? Gibt es neue Feinde und offene Rech-
nungen? Oder womoglich auch neue Freunde
und Connections?

Schritt 5: Keine Panik! Niemand kann jede Re-
gel kennen, jede Eventualitdt bertucksichtigen,
immer die perfekte atmospharische Beschreibung
aus dem Hut zaubern oder sich niemals irren.
Find dich damit ab. Du wirst Fehler machen,
weil jeder Mensch Fehler macht. Du wirst dich
falsch an eine Regel erinnern oder eine andere
komplett vergessen. Du wirst die wichtigste Cha-
raktereigenschaft einer Gegnerin Ubersehen oder
bei der Beschreibung eines Raumes vergessen, den
eigentlich gut sichtbaren Notausgang oder das
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VEREINFACHTE PROBEN

Regeln dienen der Forderung des Spiels, nicht der Verhinderung desselben. Wenn du keine Werte zu dem besof-
fenen Troll in der Bar hast, mit dem sich die Runner spontan anlegen, schatze ab, wie kompetent der Nichtspiel-
charakter in der spezifischen Aufgabe ist, fiir die du gerade wiirfeln musst.

KOMPETENZNIVEAU UND WURFELPOOLS

Ahnungslos (z. B. Konzernbiirger, der erstmalig eine Waffe abfeuert (Schieen)) 2
Ungeiibt (z. B. Familienvater, der gelegentlich auf Handsteuerung fahrt (Fahren)) 4
Kompetent (z. B. Jugendliche im Kampfsportzentrum (Nahkampf)) .§'7'6
Ausgebildet (z. B. Konzerngardist (SchieBen), ausgebildeter Elektroniker {Elektronik)) 9
Herausragend (z. B. erfahrene Ermittlerin (Wahrnehmung), Neurochirurg (Biotech)) N "T?_
Elite (z. B. Spezialeinheit (SchieBen), Ninja (Schleichen), Konzernboss (Verhandeli)) 15+

Plus: Wann immer dir unklar ist, wie eine Situation ,exakt nach den Regeli® zu klarenist, iiberschlag im Kopf,
wie schwierig dir die angesagte Aktion erscheint (vgl. Richtlinien fir Schwellenwérte, SR6, S337), undverteile
bis zu 2 Punkte Edge an die Seite, die dir in der Situation im Vorteil scheint.

Herandonnern des sich nahernden Konzernhelis
zu erwahnen. So etwas passiert. Pack die Panik
beiseite und lass die Show weitergehen, indem
du den Fehler mit minimaler Ablenkung vom
Geschehen kittest — der Heli kann ja agéh ein
paar Runden spater kommen. Deine Runde wird
eine zugige Abwicklung mehr schitzen, als wean
du eine Viertelstunde lang durch das Regelbuch
blatterst oder standig unterbrichst, wifl erst fioch
mal das halbe Abenteuer zu lesenf Wenn ctwas
total schiefgeht: Scheu dich nichitdavor, ,,sorry
zu sagen und dem Runnerteam den‘ziigigen Riick=
zug durch die nachgereightéNotausgangstiu@u
ermoglichen, statt alle Zu toten,

DER AUFBAU
DER ABENTEUER

KAPITEL

Hintergrund und Uberblick: Die wichtigsten
Hintergrundinfos, die du fir dieses Abenteu-
er brauchst, und eine Zusammenfassung des
Abenteuers.

Szenen: Die einzelnen Szenen des Abenteuers
mit allen Informationen, um sie zu leiten.

Nach dem Run: Hier findest du zusammen-
gefasst, was die Charaktere unterm Strich fur
ihre Miuhen erhalten (Geld, Karma, Reputati-
on), sowie Hinweise, welche weiteren Folgen
(und Folgeabenteuer) sich aus dem Abenteuer
ergeben konnen.

L /| DER AUFBAU DER ABENTEUER

SL-TIPP: LASS DEN
SRIERENDEN IHRE FREIHEIT

Denk daran, dass der eigentliche Sinn des Rollen-
spiels'darin bgsteht, dass die Spielenden inre Cha-
raktere machen lassen kdnnen, was sie wollen. Du
als Spiglleitang stellst nur die Umwelt dar und ldsst
diese auf die Aktionen der Spielenden bzw. ihrer
Charaktere reagieren. Wenn du eine schone Szene
im'Kopf hast, aber die Runner nicht so handeln, wie
du es gerne hattest oder erwartet hast, zwing die
Gruppe nicht, deinen Vorstellungen zu folgen. Auch
wenn’s schade ist.

SL-TIPP: WANN WURFELN?

Blof weil eine Regel existiert, muss man sie nicht
bei jeder Gelegenheit anwenden. Speziell dann
nicht, wenn man sie erst nachschlagen miisste.
Wann immer méglich, lass die Handlung weiter-
laufen und wickle Nebensachliches ohne oder nur
per grob iber den Daumen gepeiltem Wiirfelwurf
(s. Vereinfachte Proben, oben) ab. Wenn die De-
ckerin also den Wachen am Tor vierzig Pizzen be-
stellen will, entwickle nicht erst einen kompletten
Lieferdienst-Host. Uberschlag im Kopf, dass des-
sen Wiirfelpool kaum gegen die Wiirfelberge der
Deckerin ankommen wird, und lass ihr ihren Spaf
— immerhin versucht hier eine Elite-Hackerin, einen
unterfinanzierten, kaum gesicherten Pizzadienst
auszutricksen, was wohl okay sein sollte.
Dramatik und Action der Handlung haben immer
Vorfahrt vor der genauen Regelabwicklung.



DIE ABENTEUERSZENEN

Jedes Abenteuer setzt sich aus mehreren Szenen
zusammen. Diese Szenen bilden das Grundgerust
des Abenteuers. In jeder Szene wird die wahr-
scheinlichste Abfolge der Ereignisse beschrieben.
Dazu gibt es Tipps, wie du mit unerwarteten Wen-
dungen und Komplikationen umgehen kannst, die
unweigerlich auftreten werden. Die Szenen beste-
hen jeweils aus den folgenden Abschnitten, die
dich mit allen notigen Informationen versorgen:

Auf einen Blick fasst die Geschehnisse der Sze-
ne zusammen und verschafft dir einen knappen
Uberblick dariiber, was die Runner erwartet.

Sag’s ihnen ins Gesicht ist dafiir gedacht, vor-
gelesen zu werden. Du kannst den Text nattrlich
nach Belieben modifizieren, um ihn an deine
Gruppe und die Situation anzupassen, speziell
falls die Runner auf einem anderen Weg zu dieser
Szene kommen als geplant. Wenn du nicht ger-
ne vorliest, kannst du den Einstieg in die Szene
naturlich auch frei formulieren.

Hinter den Kulissen beschreibt die eigentlichen
Vorgange der Szene — das, was tatsachlich ge#
schieht, was die Nichtspielcharaktere tun, wie sie
auf die Aktionen der Spielcharaktere reagieren
usw. Des Weiteren wird hier das Umfeld der
Szene beschrieben, darunter beispielsweiseldie
Wetterbedingungen, besondere Eigenschaffen des
Schauplatzes oder auch wichtige Gegénstande.

Keine Panik bietet Losungsvorschlige fur poten-
zielle Probleme, die wihrend dexfSZéne auftretén
konnen. Selbstverstandlich ist s unmaglich, alles
vorherzusehen, was die Runnér eventuell anstel-
len, aber dieser Abschuitt soll dir dabei helfen,
haufig auftretende Probleme im Viorfeld zu beden-
ken, und bietet Tipps furiden Umgangumit ihnen.

Daumenschrauben ist eimoptionaler Abschnitt
mit Vorschldgen, wie,du die'$zene fir erfahrenere
oder machtigeregChataktere herausfordernder
gestalten ‘0derdhr insgesamt zusatzliche Wiirze
verleihen kannst.

| SL-TIRR: BESCHREIBE

Denk daran, dass deine Schilderungen fir die Grup-
pe samitliche Sinne der Charaktere ersetzen, inklu-
sive Astralsicht und Wahrnehmung der AR oder VR.
Alle Infos beziehen die Spielenden von dir: Was du
ihnen nicht sagst, kénnen sie auch nicht wissen. Sei
| deshalb groBzigig mit Informationen und beschreibe
maglichst exakt. ,Ein Auto kommt auf dich zu® oder
,Du hdrst ein Gerausch” kann vieles heiBen. Jeden
Tag kommen Autos auf ginen zu oder man hort Ge-
rausche. ,Ein Auto brettert auf dich zu — der will dich

SL-TIPP: GESUNDER
RUNNERVERSTAND

Egal, ob die Welt von Shadowrun fiir dich und deine
Gruppe neu ist oder ihr sie bereits kennt: Mit gini-
ger Sicherheit habt ihr untereinander abweichende
Vorstellungen zu Details und Funktionsweisen die-

ser fremden magischen Welt. Aber die Runner der
Gruppe leben 24 Stunden pro Tag in dieser Welt, |
und das schon ihr ganzes Leben lang. Ein Spiefer
mag es fur eine gute dee halten, ,Ist hier jemand
namens Schmidt?* durch die Bar zubbrillen, aber
sein Charakter weil wahrscheinlich, dass das
ziemlich damlich ist — vor allem dann;“Wenhn der
Charakter ein erfahrener Runner ist. In diesem Fall
spricht nichts dagegeng dem odef denBetreffenden
ginen entsprechenden Hinwgi$ zu ‘geben, falls er. |
oder sie so eine Aktion ansagt.

NICHTSPIEL -
CHARAKTERE

Nichtspieleharaktere (NSC) sind ein unverzicht-
barer, Bestandeeilgédes Abenteuers. Sie sind die
Verbiindeten, Gegnerinnen und Gegner und Ne-
benfigureny mit denen es die Gruppe im Verlauf
deny\Handling zu tun bekommt. Die NSC der
votliegenden Abenteuer wurden bereits kom-
plett vorbereitet und sind an den entsprechenden
Stellen im Buch zu finden.

Unwichtigere NSC werden in der Szene be-
schrieben, in der sie auftreten, in der Regel mit
einem kurzen Text, der nur ihre wichtigsten
Fertigkeiten und ihre Ausrustung angibt. Thre
Waurfelpools wurden schon im Voraus berechnet,
um dir Zeit zu sparen.

Wichtige NSC, die oft in mehreren Szenen vor-
kommen, werden am Ende eines Abenteuers ge-
nauer beschrieben, inklusive des GrofSteils ihrer
Fertigkeiten und ihrer Ausristung.

umfahren!” oder ,Du horst, wie sich hinter dir jemand
anschleicht” ist besser.

Bonus-Tipp: Wenn es dir schwerfallt, dich an die
Lbesonderen Shadowrun-Sinne” einiger Charaktere zu
grinnern — z. B. natirliche oder kybernetische Rest-
lichtverstarkung und Infrarotsicht, astrale Wahrneh-
mung bei Dualwesen, ein verstarktes Gehdr, die AR
der Smartbrille oder die hundeartige ,Superwitterung® |
giner Cybernase —, dann pinn dir g¢inen Zettel mit einer |
Erinnerung hinter deinen SL-Schirm. '
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Die NSC sollten dem durchschnittlichen Spiel-
charakter normalerweise einigermafSen eben-
biirtig sein, doch fiir bestimmte Gruppen von
Charakteren — vor allem von besonders erfah-
renen oder kampfstarken Runnern — sind un-
ter Umstanden einige Anpassungen ratsam. In
diesem Fall kannst du dich an den Regeln fiir
Top-Runner (SR6, S. 211) orientieren.

DIE ABENTEUER
ALS MINI-KAMPAGNE

Die drei Abenteuer dieses Bandes lassen sich
in der vorliegenden Reihenfolge verkntpft als
Mini-Kampagne spielen. Alternativ kannst du sie
aber auch getrennt voneinander und in beliebiger
Reihenfolge spielen. In diesem Fall drehen sich
zwar alle drei Abenteuer um Auftraggebende, die
ein neues Shadowrunnerteam rekrutieren und
es bestimmte Missionen durchfithren lassen, es
handelt sich aber um vollig getrennte Auftrige
und unterschiedliche Auftraggebendegddie du
selbst festlegen bzw. neu entwickeln kannst.
Im Abschnitt Hintergrund am Anfang jedes
Abenteuers findest du eine kurze Zusammenfas-
sung der Zusammenhange fiir beidefSpielazten
(Mini-Kampagne oder Einzelabenteuer).

DER AUFTRAGGEBER

Zentraler Aufhangerfder Abenteuer als, Mi-
ni-Kampagne ist diestragische Figur des Auf-
traggebers und Sehiebets Ronin, der vor funf
Jahren — damals noch untefidem Namen Koba-
yashi — von seingm Mentor undiGeschaftspartner
Kizokwin Hambuggwerraten und — vermeintlich
— ergChossemywurde: Seit seiner schmerzvollen
Genesungdhat Kobayashi — nun Ronin - jeden

SLSMPRSSPIELENDE LEITENDE?

| Ebenso wig manche Spielenden durch eigene Festle-
| gungen von Situationen zuweilen zur Spielleitung mu-
tieren, lauft man als Spielleitung umgekehrt Gefahr,
sich zu sehr mit den NSC im Spiel zu identifizieren. Als
| Spielleitung solltest du dir stets bewusst sein, dass
keiner der NSC ,dein” persénlicher Charakter im Spigl
ist und kein NSC deinen personlichen Schutz genieBen
darf. Auch wenn er oder sie cool oder dir sehr ans Herz
gewachsen ist.
Ebenso solltest du darauf achten, Connections,
Freunde und andere hilfreiche NSC nicht das Abenteuer

b /| DIE ABENTEUER ALS MINI-KAMPAGNE

SL-TIPP: BLEIB GLAUBHAFT

Rollenspiel findet im Kopf statt und lebt davon, dass
alle Beteiligten glauben kénnen, was beschrieben
wird. Wenn die Dinge anfangen, unglaubwiirdig
oder — schlimmer — willkiirlich zu wirken, leidet der
SpafBl und die Beteiligten steigen geistig aus der
Szene aus.

Naturlich spielt Shadowrun in einer fantastischen
Welt voller Magie und unglaublicher Technik& Aber
gine unterbezahlte Reinigungskraft, die vom einem
Runner mit einer Pistole hedroht wird, Sollte not=
malerweise Angst haben und tun, was'man ihr
sagt. Und nicht einghyselbstmarderischen Sprint
zum néchsten Alarmknopf hinlegen‘adendem Run-
ner mit einemfgelibten Sprungtritt dieWaife aus
der Hand treten. p

SL-TIPP:
LEITENDE SPIELENDE?

gMein Charakter springt hinter einem Auto in De-
ckung.’«Nur hast du als Spielleitung gar nicht
angesagt, dags ein Auto in Reichweite steht. Als
Spielleitung steht es dir frei, zu entscheiden, ob
du imyeinem solchen Fall die Ansage durchgehen
lasst oder nicht. Zwar ,dirfen” Spielende eigent-
lich nichts festlegen, was lber den eigenen Cha-
rakter und das von der Spielleitung Angesagte
hinausgeht, aber in vielen Féllen ist eine gewisse
Toleranz der beste Weg zu einem fliissigen Spiel.
Weder kannst du in jeder Sekunde jedes Detail der
Umgebung beschreiben noch willst du standig mit
einem Fragenkatalog zu Nebenséachlichkeiten bom-
bardiert werden. Fangt deine Runde hingegen an,
deine Toleranz auszunutzen und von zunehmend
fragwiirdigen ,Selbstverstandlichkeiten® auszuge-
hen, solltest du dich nicht vor einem Veto und einer
Richtigstellung der Ortsbeschreibung scheuen.

selbst l6sen zu lassen. Speziell NSC-Geister, -Magier
und -Decker samtlicher Geschlechter stellen eine ge-
wisse Verflihrung dar, sie als ,Deus ex Machina® zu
verwenden.

Der Spaf3 an Shadowrun besteht primar darin, mit
dem eigenen Charakter gefahrliche Situationen zu
meistern und durch eigene Schlauheit Geheimnisse zu
Iiiften. Ubernimmt diese Funktion aber ein NSC, spielt
die Spielleitung letztlich mit sich selbst und nimmt den
anderen Spielenden den SpaB. Selbst dann, wenn sie
gs ,nur gut meint* und die Charaktere retten will.



