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méipehenha]‘?te
Abenteuer

Die drei Abenteuer zeigen einmal eine andere Seite von
Shadowrun. Hier geht es nicht darum, die Machenschaften
der Megakonzerne zu durchkreuzen. Nein, hier tauchen
die Runner ein in zum Leben erwachte Méarchen und Sa-
gen, seien es nun alte Kindermaérchen, lokale Sagen oder
Gottersagen.

Zum Spielen der hier vorgestellten Abenteuer ist ledig-
lich das Grundregelwerk von Shadowrun, Fiinfte Edi
forderlich. Der Spielleiter kann jedoch entscheiden,
beliebige Erweiterungen aus anderen Kernregelwerk
Ergdnzungsbdnden oder anderen Shadowrun-Verdffentli-
chungen einzusetzen oder fiir die Verwendung ie
Spieler freizugeben.

Abenteuerstrulitur

‘Haulotabsehnitte

Jedes Abenteuer ist in m

Tisch bringen kénne
Spielvorbereitung:

rcharaktere wéhrend ihrer Nach-
g bringen kénnen.

e ofile der wichtigsten NSC, mit denen
rend des Abenteuers interagieren werden.

Sag’s ihnen ins
wortgetreu oder

ehr oder weniger gehei-
men Beweggriinde der NSC s esondere Anweisungen.
Daumenschrauben: Vorschli ie Sie als Spielleiter die
kénnen, damit sie auch fiir erfahrenere Spie-
e Runner eine Herausforderung darstellt.
Hier steht, wie Sie das Abenteuer wieder
lIs es durch die Entscheidungen der
chenen Weg abgekommen ist.
e Orte, die die Runner in der Szene auf-
eRlich Beschreibungen und Werten fiir Si-
its- und Matrixsysteme.
en und bewegliche Ziele: NSC in dieser speziel-

.Lehtsloielepehapalﬁtepe

Die meist kurz NSC genannten Nichtspielercharaktere
sind der Schlissel fir ein lebendiges und spannendes
Abenteuer. Zu den NSC gehoren Verbilindete, Feinde und
Connections, mit denen die Spielercharaktere wéahrend
des Abenteuers zu tun haben. NSC, die nur in einer be-
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 aufgefiihrt.

Cin Abenteuer letten

Schrutt euns:
fesen Ste das Abenteuer

tlichen 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.

Lesen Sie das gesamte Abenteuer griindlich durch, bevor
Sie es lhrer Gruppe prasentieren, sodass Sie wissen, was im
Laufe der Handlung passiert, und mit der ganzen Geschich-
te vertraut sind. Wenn Sie im Kopf haben, was als Néachstes
ansteht, kdnnen Sie besser reagieren, wenn lhre Spieler et-
was Unerwartetes tun - denn das tun Spieler immer.
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Schr»itt ZWei,:
Uberarbetten Ste das Abenteuer

Fast jeder Spielleiter nimmt Anderungen an einem ver-
offentlichten Abenteuer vor. Manchmal mdéchte er sei-
nen Spielern eine grofere Herausforderung bieten,
manchmal muss er das Abenteuer auch an eine spezia-
lisierte Gruppe anpassen, weil das Team der Spielercha-
raktere beispielsweise nur aus Magiern besteht. Haufig
tauscht er auch einige NSC gegen Charaktere aus, mit
denen die Spielercharaktere bereits vertraut sind, z
Beispiel gegen einen gemeinsamen Schieber oder
Gang-Connection. Wahrend Sie das Abenteuer lbera
beiten, machen Sie sich am besten Notizen dartiber. Auf
diese Weise kdnnen Sie am Spieltisch jederzeit nachvoll-
ziehen, wie Sie das Abenteuer mageschneidert
sodass es am besten zu lhrer Gruppe und lhre
Spielleiter passt.

Schrutt dreuv: f.ernen
Ste dre Charaliter

bevor Sie das Abenteuer leit
Connections und Fahigkeit
und der Gruppe als G
die zentrale Herausforde
dass die Runner ein

ie richtigen Fahigkeiten oder
ie dariiber nachdenken, Sze-

Ste steh 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 dariber, was die Spieler tun und sagen oder
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it denen sie konfron-
aus. Manchmal fal-

Ausgang bestimmter Handlungen in einem
ladsst man normalerweise Wirfelwirfe ent-
anchmal aber fallen die Wiirfel so, dass sie
eschichte in die Quere kommen. Denken Sie daran,
Sie als Spielleiter die Wiirfelwirfe immer veradndern
nen, um die Geschichte zu bereichern. Halten Sie
ch an folgende Faustregel: Schummeln Sie nicht, um
den Spielercharakteren zu schaden, aber drehen Sie n6-
igenfalls an den Wiirfeln, um ihnen zu helfen oder die
schichte voranzubringen. Beispielsweise kénnen Sie
einen Wiirfelwurf so abmildern, dass ein Spielercharak-
ter nicht gleich stirbt, sondern nur schwer verletzt wird.

Schrutt sechs: Revne panil‘i

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
SpaB 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 steben: Vel SPass!

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




zu einem Segen fiir viele. Er wurde zur Legende. Das hat mich bewegt. Hat es mich ge
Ich trdumte einen alten Traum. Das Land war griin und weit. Menschen lebten dort.
doch auch viele voller Leid. Sie formten das Land. Es wurde eng und zu Stein. Ich konnt
Ich trdumte einen wirren Traum. Voller Stimmen und Gesichter in den Schluchten der Sta

Der Arm des Edlen, er war noch dort. Doch dann kam sein Erbe und liefs sie los. Viele Stimme

mich auf. Ich spiirte ihren Zorn. Das durfte nicht sein.

Das Abenteuer tm

nen zu schreien. Das weckte

In diesem Abenteuer geraten die Runner in eine mitt
alterliche Sage, die durch das erhéhte Magieniveau der
2080er-Jahre unvermittelt mit Leben erfillt wirdgals
Wilder Geist erwacht. Dabei wollte Herr Sch
lich nur von ihnen, dass sie einen Uberrasche
fall aufklaren. Eine Nebenbedingung ihres 2
schlieflich zur Konfrontation mit dem aus se
mer gerissenen Geist: namlich die
Toten nichts geschehen soll.

In der Nahe der heutigen Sta
das gleichnamige Schloss.

de gelangte und die Magie
> erneut eine an die alte Burg ge-
det.

allerdings war die urspringliche
uell einer lokalen Legende geworden. Die-
Hans der Reiche die Lust am Leben verlo-

rmen, die Arbeitsunfdhigen, Waisen und Witwen der
Umgebung ins Schloss kommen sollten, um dort mit al-
lerlei notwendigen Alltagsgegenstanden und Nahrungs-
mitteln, mit Mehl, aber auch Speck und Fleisch, versorgt
zu werden. Der Ritter von Bartensleben habe sein Erbe

Legende fort, mit einem Fluch belegt.
einer seiner Nachfolger seinen Wunsch
hten und den Armen diese Flirsorge vorenthalten
o werde er sich bitter und auf wundersame Art an
en. Uber viele Jahre hat sich der Legende nach ein
eder derer, die ihm als Schlossherren folgten, an seinen
illen gehalten. Als einer seiner Nachfolger dies jedoch
nterlie3, sei unverziiglich ein namenloses Grauen (ber
das Schloss und seine Bewohner gekommen, bis der véllig
verschreckte Herr seine Missetat gestihnt und die mildta-
tige Tradition wieder aufgenommen habe.

Tatsachlich haben der Wunsch Hans’ des Reichen und
das daraus entstandene Madrchen ihre Spuren hinterlas-
sen. Sie sind ein Teil des schlummernden Wilden Geistes
von Wolfsburg geworden. Ob er wirklich schon vor Jahr-
hunderten einmal seine Ruhe unterbrach, um die Einhal-
tung des Testamentes durchzusetzen, lasst sich nicht mit
Sicherheit sagen. Ebenso unklar ist, ob er kurz nach dem
Erwachen der Grund dafilr war, dass erneut eine Stiftung
fir die Armenflirsorge in Wolfsburg ins Leben gerufen
wurde. Im Jahr 2080 aber ist der Schlummer des Geistes
unibersehbar nur noch ein sehr leichter - und ein Verstof
gegen den alten Willen des Ritters lasst ihn erwachen,
um dessen Nachfolger mit Schrecken zu verfolgen, bis
dass sie ihre Pflicht wieder erfullen. Dass es die urspriing-
liche Stiftung nicht mehr gibt und die neue eine laufende
Unterstitzung fiir die Armen der Stadt Wolfsburg bereit-
stellte, gehort dabei zu den Spitzfindigkeiten, von denen
sich der Geist nicht bremsen lasst. Immerhin hat auch
er selbst sich mit Burg und Land verandert, ist zu einem
Stadtgeist einer modernen Metropole geworden - und
ob dieser Veranderung mit sich selbst noch nicht wieder
ganz im Reinen.
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