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Der Kampfschrei des Elfen riss jih ab, als ibm das Breitschwert in den Brustkorb fuhr. Die Runen auf der Klinge leuchteten durch den
Blutregen rot. Uberall um den blutroten Turm herum fielen weitere Abenteurer iiber die Wiichter der Zitadelle her. Der Zwerg zog sein
Breitschwert aus dem toten Korper und wischte die Klinge an der Kleidung des Elfen sauber. Nun, da sein Téil des Schlachtfelds leer war,
begann er, die Leichen zu durchsuchen. Neben ihm erschien ein leuchtender Runenkreis, und ein Ork teleportierte sich hinzu.

» Was machst du da?*, fragte der Ork.

~Man nennt es ,pliindern*, antwortete der Zwerg, indem er eine Handvoll Goldmiinzen in seinen Beutel stopfte. , Du solltest es auch
mal probieren.

»Konntest du vielleicht einen Moment rausgehen, damit wir eine echte Unterhaltung fiibren kinnen?”

»Unter keinen Umstiinden! Der Fall des blutroten Turmes ist nur noch eine Frage der Zeit. Diesmal schnappen wir uns den spitzoh-
rigen botturgma/“

»Entschuldige die Storung*, zischte der Ork und verkniff sich schirfere Worte. ,Aber es ist etwas passiert. Wir miissen reden.

»Das gebt genauso gut hier.“ Und der Zwerg wechselte von gutturalem Or’zgt i@e liingst vergessene Sprache. ,Ich krieg hier vielleicht
ein Level-Up, also beeil dich. '§

»Aus dem Hort des alten Wurms ist etwas gestoblen worden. antwortet& Ork, die Provokation ignorierend.

SAch war’s nicht. Q)

Der Ork schiittelte den Kopf. ., Ich glanbe auch nicht, dass du es warNCs#t wiirden wir diese Unterbaltung von Angesicht zu Angesicht
Siihren. Ich habe ein paar Nachforschungen angestellt. Dabei habe &b Y hirt, wie Williams ...«

» Wer?, unterbrach der Zwerg.

»Der Atlanter im Aufsichtsrat des Dunkelzahn-Instituts fiir 18gihe Forschung. “ Der Ork blickte finster. ,,Ich habe eine Unterhaltung
zwischen Williams und einem Agenten mitgehort. Williams (lfNt, dass Aztechnology hinter dem Diebstahl steckt.

»Und was geht mich das an?* Der Zwerg legte den v%mief und sah zu den Schatten, die im Inneren des Turmes hin und her
huschten.

»Denk doch nur mal an die Auswirkungen.

» Wie soll ich das anstellen? Du hast mir immer noch nicht gesagt, was denn iiberhaupt gestohlen wurde.

»Einer der Eochair Kailiu, sagte der Ork. ., Ich weif§ nicht, was er im Hort des Drachen zu suchen hatte. Ich bin jedenfalls ziemlich
sicher, dass keines der Kinder im Vorstand von seiner Bedeutung wusste, aufSer Aina vielleicht.

»Du verdiichtigst sie? Der Zwerg hob das runenverzierte Schwert einer der Leichen auf und priifie dessen Balance.

»Mit ihrer Vergangenbeit ...

WIch glaube, du siehst Gespenster, alter Mann*, sagte der Zwerg und warf dem schwarzhaarigen Ork das erbeutete Schwert zu, der
es mit Leichtigkeit auffing. Eine weitere Welle schmiichtiger Elfenkrieger brach aus der Zitadelle hervor, hob die Schwerter und stief§
Kriegsschreie in furchtbar verstiimmeltem Sperethiel aus. Die Schwerthaltung des Orks glich der des Zwerges, und als sie attackierten und
parierten, waren ihre Bewegungen fast spiegelgleich.

JIch brauche Hilfe bei der Untersuchung des Diebstahls*, sagte der Ork, wihrend er eine der Wachen durchbohrte. Neben ihm ent-
hauptete der Zwerg einen weiteren Angreifer. ,,Jemand Unabhiingiges. Jemand, der verlisslich ist.“

,Kein Interesse.“ Weitere Wachen umringten sie, und mit der Routine jahrelanger Ubung positionierten sich die beiden Riicken an
Riicken, die Schwerter bereit.

»Ich meinte nicht dich. Sie. Deine ... Angestellte.“

»Meine Wandersfran, meinst du®, lachte der Zwerg. ,,Sie ist ein wenig in die Welt hinausgegangen. Gibt nichts Besseres, als ein paar
eigene Erfabrungen zu machen. Ich muss sehen, ob sie verfiigbar ist. Hat im Moment viel um die Obren.“ Der Ork schlug das Schwert
des letzten Wiichters beiseite und der Zwerg durchbobrte ibm das Herz. Dann grinste er seinem Gefibrten zu.

»Ganz wie in alten Zeiten, was, Ebran?*, fragte er. Der Ork warf nur einen kurzen Blick auf die blutroten Zinnen, dann einen
weiteren auf die verstiimmelten Korper in ibren prunkvollen Silberriistungen. Schon stromten weitere Wichter der Zitadelle aus dem
Respawn-Punkt.

»Was ist das hier fiir ein erbirmliches Kinderspiel?, fragte er angewidert, brachte aber dennoch sein geborgtes Schwert in Angriffsposi-
tion.

»Dawn of Adantis X: City of Spires, antwortete der Zwerg. ,,Seit acht Wochen der absolute Renner unter Spielefans. Janey hat mir
zu Weibnachten ein Abo besorgt. Hiilt meinen Schwertarm fit.”




EINLEITUNG

Diimmerung ist ein Abenteuer fiir Shadowrun. Obwohl dieses
Abenteuer nicht speziell fiir Anfinger geschrieben ist, lisst es sich
leicht anpassen, um unterschiedlicher Spielerfahrung Rechnung zu
tragen.

Spieler und Spielleiter sollten sich bewusst sein, dass von hier
an nur der Spielleiter weiterlesen sollte. Der nachfolgende Text be-
schreibt die Handlung und die Geheimnisse des Abenteuers, und die
Kenntnis davon wird den Spielspaf§ stark schmalern.

Diimmerung ist das erste Buch der vierteiligen Abenteuerserie
Artefaktjagd. Falls Sie mit Threr Gruppe alle vier Abenteuer spielen
wollen, sollten Sie also stets im Hinterkopf behalten, dass die Ent-
scheidungen und Bekanntschaften, die die Spielercharaktere in die-
sem Abenteuer machen, sich auch auf die nachfolgenden Abenteuer
auswirken kénnen.

VORBEREITUNG DES ABENTEUERS

Diimmerung kann schon allein mit dem Grundregelwerk fiir Sha-
dowrun gespielt werden. Dennoch greifen viele der in diesem Aben-
teuer vorgestellten Charaktere auf zusitzliche Regelbinde zuriick,
darunter Arsenal 2070, Bodytech, Runner-Kompendium oder Vernetzt.
Alle in diesem Abenteuer verwendeten Spielmechanismen folgen den
Basisregeln, wie sie in Shadowrun vorgestellt werden. Bei Bedarf kann
der Spielleiter aber auch auf optionale Regeln aus anderen Regelbin-
den zuriickgreifen.

Weite Teile dieses Abenteuers spielen in Lagos, einer gesetzlosen
Stadt an der afrikanischen Westkiiste, die im Quellenband Krisen-
zonen niher beschrieben wird. Er enthilt eine Vielzahl von Infor-
mationen, Kontakten und zusitzlichen Abenteuerideen fiir Spielef
und Spielleiter, um den Spielort mit Leben zu fiillen. Fiir Spieler,
die Krisenzonen nicht gelesen haben, liegen diesem Abenteuer Spie(e//
Handouts bei, die einen groben Uberblick iiber die Stadt biete&“cx
Spielleiter kann sie seinen Spielern entweder noch vor Beglan )les
Abenteuers austeilen oder aber sie erst dann herausgeben‘&l. die

Qee

Spiclercharaktere die Stadt erkunden und mit den jewes Frakti-
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Diéimmerung schicke die Spielercharaktere auf die Suche nach einem
uralten Artefakt und fiihrt sie dabei in einen der diistersten Sprawls
der Welt. Wie man die Spieler aus ihrem Heimatsprawl nach Lagos
bekomme, wird im Abschnitt Sind eure Impfungen noch aktuell? behan-
delt. Alternativ dazu kann der Spielleiter die Charaktere auch einfach als
Einheimische von Lagos aus ins Spiel starten lassen, oder als im Ausland
lebende Runner, die dauerhaft in der gesetzlosen Stadt wohnen.

Die Runner werden von Ms. Johnson angeheuert, um ihr bei der
Erfiillung einer Mission zu helfen, sie zu beschiitzen und sie auf ei-

onen dort interagieren.

nem Trip zu begleiten, der das Team weit iiber die Grenzen seines
Heimatreviers hinaus fithrt. Die Missionsziele kénnen sowohl durch
Heimlichkeit als auch durch soziale Interaktion, Waffengewalt oder
eine beliebige Mischung aus allen Dreien erreicht werden. Der Aben-
teuertext sollte dabei vor allem als Richtlinie gelten. Statt die Charak-
tere also starr von einem Szenario zum anderen zu fiithren (,Railroa-
ding®), sollte der Spielleiter die Handlung voranbringen, indem er
Anpassungen vornimmt, auf die Entscheidungen und Aktionen der
Runner entsprechend reagiert und ihnen seinerseits Gelegenheiten
bietet, die sie nutzen kdnnen. Da das nicht immer einfach ist, enthilt
jede Szene Anregungen, wie man mit Runnern verfihrt, die sich zu
sehr auf Nebenschauplitze konzentrieren, oder deren Entscheidun-
gen dazu fithren, dass man bestimmte Szenen iiberspringen muss.
Das Abenteuer besteht aus einer Vielzahl miteinander verbundener
Szenen. Einige davon miissen unbedingt vorkommen, weil sie weite-
re Szenen auslésen. Andere wiederum enthalten interessante Neben-
handlungen oder falsche Fihrten, die die Charaktere in die Irre fith-

ren sollen. Wie jeder erfahrene Spielleiter weif$, werden den Spielern

*

zu jeder der hier vorgeschlagenen Szenen und Lésungsméglichkeiten
aber ohnehin zwei oder drei vollkommen andere Herangehensweisen
einfallen, um ihr Ziel erreichen. Ein guter Spielleiter weif§ dennoch
mit diesen Unwigbarkeiten umzugehen, und bei entsprechender
Handhabung kénnen sie der Gruppe eine Menge Spaf bringen (und
letztlich geht es ja um Spielspaff). Jede Szene enthilt ein paar Tipps,
wie der Spielleiter seine Spieler auf Kurs halten kann, oder aber wie er
ihnen weitere Nebenhandlungen und Wege erofnet, die sie erkunden
kénnen.

HAUPTRUBRIKEN

Dieser Band ist in mehrere Abschnitte unterteilt, die IThnen am Spiel-

tisch eine schnelle Ubersicht ermdglichen sollen:

e Spielvorbereitung: Enthilt einen Handlungsiiberblick, wichtige
Hintergrundinformationen und andere niitzliche Daten und Fakeen.

* Abenteuer-Szenen: Das cigentliche Abenteuer, unterteilt in ein-
zelne Szenen.

* Beinarbeit: Die Informationen und Daten, welche die Spielercha-
raktere wihrend ihrer Nachforschungen herausfinden kénnen.

* Hauptdarsteller: Charakterprofile der wichtigsten NSCs, mit de-
nen die Spielercharaktere wihrend des Abenteuers zu tun haben
werden.

o Spieler-Handouts: Speziell fiir Spieler gedachte Informations-
blitter.

ABENTEUER-SZENEN

7y gesamte Abenteuer besteht aus mehreren zusammenhingenden

Me/en. Jede davon enthilt einige, wenn nicht alle der folgenden

Dnter-Rubriken:

* Auf einen Blick: Eine kurze Zusammenfassung der Ereignisse in
der jeweiligen Szene.

* Sag’s ihnen ins Gesicht: Ein Textabschnitt, der den Spielern ent-
weder direkt vorgelesen oder zusammengefasst werden kann, so-
bald die Spielercharaktere einen bestimmten Punkt innerhalb der
Szene erreicht haben

* Aufhinger: Vorschlige, wie man die Charaktere in die jeweilige
Szene hineinziehen kann.

* Hinter den Kulissen: Die genauen Hintergriinde einer jeden Sze-
ne, d.h. die Motivationen und Ziele der daran beteiligten NSCs
sowie alle Geheimnisse oder besonderen Anweisungen fiir die je-
weilige Szene.

* Nebenhandlungen: Kleinere Nebenabenteuer oder falsche Fihr-
ten, die der Spielleiter beliebig weiterentwickeln und verwenden
kann, um seinen Spielern das Abenteuer weniger linear zu prisen-
tieren.

* Daumenschrauben: Vorschlige, wie der Spielleiter die Szene
schwieriger gestalten kann, etwa fiir erfahrenere Spieler oder sehr
michtige Spielercharaktere.

¢ Keine Panik: Anregungen, wie man das Abenteuer wieder zum
Laufen bekommt, wenn die Aktionen der Spielercharaktere es zu
kippen drohen.

* Schauplitze: Enthilt Orte, die in der Szene vorkommen, sowie
Beschreibungen und Werte zu Sicherheits- und Matrixsystemen.

* Fuflvolk und bewegliche Ziele: Die NSCs in der jeweiligen Sze-
ne. NSCs, die in gleich mehreren Szenen auftauchen, sind unter

Hauptdarsteller zu finden.

NICHTSPIELERCHARAKTERE

Nichespielercharaktere (NSCs) sind der Schliissel, um ein Abenteuer
mit Leben zu fiillen. Sie umfassen so ziemlich alles: Verbiindete, Fein-
de oder auch Connections, mit denen die Charaktere wihrend des
Shadowruns interagieren. Alle NSCs, die fiir das Abenteuer relevant
sind, haben eigene Profile mit Spielwerten. Sie finden sich im Text
zu jeder Szene stets im Abschnitt Fuffvolk und bewegliche Ziele. Noch
wichtigere NSCs, die in gleich mehreren Szenen auftauchen, werden
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