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Endlich ersterben die Schreie. Der letzte Eindringling ist gefasst und ruhiggestellt. Wir hatten Verluste. Wie viele, weiß ich nicht. Ich musste 
da weg. Der Blick in ihren entsetzten Augen – die blanke Abscheu und das Grauen – ich werde mich nie daran gewöhnen.

Ein Metasoziologe hat mal in einer dieser verdammten Talkshows gesagt, dass das Klischee vom aggressiven und zum Verbrechen 
neigenden Ork eine selbsterfüllende Prophezeiung sei: Weil man sie in diese Ecke stellt und ihnen weniger Chancen gibt, aber auch weil 
sie einen frühen Tod vor Augen haben, einen erhöhten Testosteronspiegel besitzen, an der Ungerechtigkeit ihrer Geburt und der sozialen 
Ausgrenzung scheitern und zudem zu Alkohol- und Drogenkonsum neigen (warum auch nicht, wo ihnen doch die Zeit fehlen wird, 
Langzeitfolgen zu entwickeln?) – wegen all dem können sie kaum anders, als genau zu jenem grotesken Tolkien-Zerrbild zu werden, das 
die „Anderen“ stets in ihnen gesehen haben.

Vermutlich geht es den Elfen ebenso. Muss schwer sein, durch so vieles begünstigt durchs Leben zu gehen, ohne arrogant zu werden. Oder 
auf den geballten Neid der „Anderen“ anders als mit kalter Herablassung zu reagieren. Vom Schicksal jener wenigen ganz zu schweigen, die als 
Elf eben doch mit allzu menschlichen Makeln wie Glatze, Bierbauch oder schiefen Zähnen geschlagen sind. Oder zu einem von uns werden.

Letztlich spielen wir alle unsere Rolle. Orks. Elfen. Zwerge. Trolle. Sogar die Norms. Und wir.
Hoffentlich wird bald der Kurs gesetzt. Warten auf das Anwerfen der Motoren. Nur Stille. Viel zu gefährlich, länger hier zu bleiben. In 

der Nordsee wimmelt es von Patrouillen – unter, auf und über dem Wasser. Keinen Zweck, das Glück zu strapazieren. Nicht jeder schaut hier 
gezielt in die andere Richtung. Nicht jeder gehört zur gut geschmierten Maschinerie der Sponsoren, wer immer das sein mag.

Über 100 Flüchtlinge an Bord. Und ein verängstigter Schattenjunge, der sich eingenässt und ergeben hat und weint wie das Kind, 
das er vermutlich noch immer ist. Was werden die mit ihm tun? Was wird der Kapitän (oh Gott, der Kapitän) mit ihm tun? Ihn über 
Bord werfen? Ihn mitnehmen und hinnehmen, dass er die Dinge schon sehr bald aus unserer Perspektive sehen wird? Ihn irgendeinem 
afrikanischen Stammesgott opfern?

Ihn ... uns ... servieren?
– Aus den Aufzeichnungen des Dr. Richard Walden an Bord der Mignonette II

Persönliche Notiz Hiroshi Ishikawa
Politische Winkelzüge und Gaijin-Gemauschel können nur vorübergehend die Wahrheit beflecken. Am Ende hebt sich der Vorzug von 
Abstammung und Ehre stets über den Makel der Minderwertigkeit hinweg. Misaki-chan hätte wenigstens das von ihren japanischen Eltern 
lernen sollen. Ich fühle mit ihnen, die hoffentlich nicht mehr erleben mussten, wie sehr ihre Tochter ihren Namen entehrte, als sie einen 
Gaijin heiratete – und nun nicht mal diese Ehe würdigt.

Für ihre leiblichen Eltern kann ich nichts tun, und der kommende Fall von Misaki-chan ist nicht mehr als der gerechte Lohn für ihre 
Verfehlungen, dem Mädchen Benimm und Respekt vor Alter, Erfahrung und Superiorität beigebracht zu haben. Meine Aufgabe ist nicht mehr, 
aber gewiss nie weniger als der Schutz von Kōgō Heika der Kaiserin, dem Unternehmen ihrer Familie Shiawase-kabushikigaisha, meiner Abteilung 
und natürlich der Schutz und die Wiederherstellung des Namens des einzig wahren Führers der Abteilung, Kiyomoto-sama.

Deshalb muss ich schweren Herzens handeln. Die Ehre gebietet in diesem Fall den Verrat, denn Verrat wäre es nur, wenn ihr Anspruch auf 
Führung rechtens wäre. Da er es aber nach Sitte, altem Vertrag und Tradition nicht ist, so ist das Recht, ja die Pflicht auf meiner Seite. Handelte ich 
nicht, würde der Makel ihrer Schwäche die Abteilung weiter vergiften und in Konsequenz die Kaiserin beschmutzen. Nicht wahr?

Dem muss ein Ende sein. Misaki-chan hat Erkundigungen eingezogen und ihre Anfragen danach per Prioritätszugang wieder gelöscht. 
Gut, dass auch ich einen solchen Zugang besaß. Dass ich ihn noch besitze, kann sie nicht ahnen. Der Name Kotaku also findet ihr Interesse. 
Ein kleiner Schattenhacker, offenbar am Anfang seiner dubiosen Karriere – viel zu gering, um die Aufmerksamkeit der Chefin des größten 
privatwirtschaftlichen Spionagedienstes der Welt zu erregen.

Zuerst vermutete ich, der kleine Racker habe sich vielleicht in ihr Kommlink gehackt oder einen Dumme-Jungen-Streich mit einem 
mindergesicherten Haushaltsgerät in der Enklave vollführt. Auch das wäre schon nützlich gewesen, hätte es doch einen Mangel an 
Aufmerksamkeit und persönlicher Verteidigungsfähigkeit offenbart. Also verfolgte ich die Spur zurück, verglich ihre Suchanfragen mit den 
wenigen Fragmenten, die ihrer Löschwut entgingen.

Und fand den Namen ihres Sohnes.
Sollte wahr sein, was ich zum jetzigen Zeitpunkt nur vermuten kann ... Ich werde erlöst, und meine Ehre wird wiederhergestellt sein. Das Ende 

der Schande scheint greifbar. Mir darf nur kein Fehler unterlaufen. Sie wird sich an Außenstehende wenden – Unbekannte, Gaijin, Jukeisha, 
Burakumin – eben ihresgleichen. Was wäre also poetischer, nutzte ich die Treuesten unter unseren Kräften, mich dieses Problems zu entledigen?

Die Stunde der Neo-Genyosha ist gekommen!

... SCHATTENKRIEG ...
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EINLEITUNG
Schattenkrieg ist ein Einführungsabenteuer für die 4. Edition von 
Shadowrun. Und obwohl es auf erfahrenere Spieler und Spielleiter ange-
passt werden kann, wurde es für Shadowrun- und womöglich Rollenspiel-
Anfänger geschrieben. Dementsprechend finden sich in allen Abschnitten 
des Abenteuers zahlreiche Tipps und Tricks zum Leiten und Spielen, Quer-
verweise zu wichtigen Regelabschnitten im Shadowrun-Grundregelwerk 
der 4. Edition (SR4) und Anregungen, wie eine Szene modifiziert und er-
weitert werden kann, um bestmöglich zu den Spielern am Tisch und ihren 
Charakteren zu passen.

Spieler sollten das Abenteuer nicht über diesen Punkt hinaus lesen. 
Tun sie es doch, erfahren sie alle Hintergründe und Geheimnisse des 
Abenteuers und verderben sich den eigentlichen Spaß am Shadowrun-
Spiel: ein Abenteuer aus der unwissenden Perspektive seines Charakters 
zu erleben und den Dingen mit List und guten Ideen selbst auf den 
Grund zu gehen. Der ganze Rest dieses Buches ist nur für die Augen des 
Spielleiters bestimmt!

Vorbereitung des Abenteuers
Schattenkrieg verwendet das Shadowrun-Grundregelwerk der 4. Edition 
(im Folgenden mit SR4 abgekürzt). Sie benötigen keine anderen Quellen-
bücher oder Ergänzungen, um das Abenteuer zu leiten. Der größte Teil des 
Abenteuers spielt in Hamburg (s. SR4, S. 46) und auf einem Schiff vor der 
Elbmündung. Ausführliche Informationen zu Hamburg und zahlreiche An-
sätze für weitere Abenteuer in der überfluteten Elbmetropole finden Sie im 
Quellenbuch Schattenstädte ab Seite 125. Das Abenteuer ist aber bewusst so 
geschrieben, dass es ohne diese Ergänzungen geleitet werden kann.

DAS ABENTEUER ANPASSEN

Bei diesem und jedem anderen Abenteuer (auch einem selbst ausgedach-
ten) wird es zu Aktionen der Spieler kommen, an die im Vorfeld niemand 
hat denken können. In diesem Fall bleibt Ihnen als Spielleiter nichts ande-
res übrig, als zu improvisieren.

Indem Sie das Abenteuer sorgfältig durchlesen und vorbereiten, 
erhalten Sie einen ziemlich guten Eindruck von Persönlichkeit und 
Möglichkeiten der Gegenparteien. Faustregel hierbei sollte sein: Wenn 
die Aktion der Charaktere so originell ist, dass selbst die Autoren des 
Abenteuers nicht mit diesem Lösungsansatz gerechnet haben, sollten 
auch die NSC auf diesen Ansatz unmöglich vorbereitet sein.

Das bedeutet nicht, dass jede abwegige Idee auch Erfolg haben muss 
(tatsächlich werden ja gerade diejenigen Ideen, die sinnvoll erscheinen, als 
Reaktion der Charaktere angenommen und entsprechend im Abenteuer 
behandelt), aber wenn schon nichts anderes, so sollten die Charaktere 
wenigstens das Überraschungsmoment auf ihrer Seite haben.

Um spezielle Fragen zur Abwicklung einer unerwarteten Situation 
zu klären, können Sie das Shadowrun-Grundregelwerk heranziehen. 
Wollen die Charaktere z.B. ein Auto knacken, die Szenenbeschreibung 
enthält aber keine Werte dafür, finden Sie auf S. 397 des Regelbuches alle 
notwendigen Spielwerte von wenigstens sechs Pkw (plus Beschreibungen 
der einzelnen Modelle auf S. 395–396).

AUFBAU DES ABENTEUERS

Schattenkrieg ist ein klassischer Shadowrun: die Art von Job, die jede 
Gruppe von Runnern dutzendmal im Laufe ihrer Karriere erledigt. Ein 
„Schmidt“ (Auftraggeber) tritt über einen dem Team bekannten Schieber 
(Vermittler) auf die Charaktere zu, bietet ihnen einen Auftrag an und über-
gibt ihnen ein paar Informationen, die ihnen helfen sollen, den Job zu erle-
digen. Danach sind die Runner auf sich allein gestellt, und die Spieler kön-
nen frei entscheiden, was sie unternehmen und wie sie vorgehen wollen. Sie 

können sich auf der Straße umhören, die Matrix durchforsten, über einen 
Magier in Kontakt zu Geistern treten, stundenlang theoretische Erwägun-
gen anstellen, ganz im Gegenteil in blindem Aktionismus mit gezückten 
Waffen aufs Ziel zustürzen oder irgendetwas tun, womit wirklich niemand 
rechnen konnte.

Ihr Job als Spielleiter ist es dabei, sich das alles anzuhören, auf die 
Aktionen der Charaktere zu reagieren, Folgen dieser Aktionen festzulegen 
und bei all dem die Spieler sanft in die richtige Richtung zu schubsen 
– vorzugsweise, ohne dass sie dies merken oder als Bevormundung 
empfinden. Leichter gesagt als getan.

Um Ihnen bei dieser epischen, aber letztlich lohnenden Aufgabe zu 
helfen, wurde Schattenkrieg bewusst linear aufgebaut: Eine Szene führt 
logisch direkt zur folgenden, sodass das ganze Abenteuer durchgehend 
von vorne nach hinten durchspielbar ist. Mit einigem Recht kann man 
davon ausgehen, dass Ihre Spieler auch auf dieser geraden Straße genug 
Umwege gehen werden, um Ihr Leben interessant zu machen und Sie 
vor die typischen Herausforderungen eines Shadowrun-Spielleiters zu 
stellen.

Kapitel
Das Abenteuer ist in verschiedene Kapitel unterteilt, um Sie bei Vorberei-
tung und Leitung zu unterstützen:
  Das Abenteuer im Überblick: Die wichtigsten Hinter grundinfos, die 

man für dieses Abenteuer benötigt, und eine Zusammenfassung des 
Abenteuers.

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

  Der Abschluss des Abenteuers: Der Lohn der Angst, also das, was die 
Charaktere unterm Strich für ihre Mühen erhalten (Karma und Geld), 
sowie Hinweise, welche weiteren Folgen (und Folgeabenteuer) sich aus 
den unterschiedlichen Arten, das Abenteuer zu beenden, ergeben kön-
nen.

  Anhänge: Infos zur Beinarbeit (Zusammenfassungen der In for-
mationen, die die Charaktere zu jedem beliebigen Zeitpunkt im 
Abenteuer in Erfahrung bringen können – vo raus gesetzt, sie hören 
sich danach um), zu den Schatten spielern (Beschreibungen und Spiel-
werte der wichtigsten NSC, denen die Charaktere an verschiedenen 
Stellen des Abenteuers begegnen können) und etwaige Requisiten 
(Spielmaterialien zum Fotokopieren und Übergeben an die Spieler).

SZENEN
Das Abenteuer setzt sich aus einer Reihe voneinander getrennter und in 
sich geschlossener Szenen zusammen. Jede Szene ist ein kleines Abenteuer 
im Abenteuer, das Schritt für Schritt zum Finale von Schattenkrieg führt. 
Jede Szene beginnt mit einer Zusammenfassung dessen, was in der Szene 
geschieht bzw. geschehen kann.

Sofern die Szene eine bestimmte Lokalität umfasst (was meist der 
Fall ist), wird diese „von außen nach innen“ beschrieben:
  Der Weg zur Lokalität: Das Wichtigste zu Lage und Umfeld der Lo-

kalität, inklusive etwaiger Probleme beim Auffinden der Lokalität.
  Vor der Lokalität: Die äußere Beschreibung der Lokalität inklusive 

aller Informationen darüber, was man über die Lokalität in Erfahrung 
bringen kann, ohne sie zu betreten (z.B. per Hacking, Sensor-Scans 
oder astraler Wahrnehmung).

  Der Zugang zur Lokalität: Sofern irgendwelche Hindernisse die Run-
ner daran hindern, die Lokalität zu betreten, sind diese hier genannt, 
seien es komplexe Sicherheitssysteme eines geheimen Labors oder nur 
der Türsteher des Clubs.

  Grundsätzliches zur Lokalität: Hier werden Informationen zusam-
mengetragen, die ganz allgemein für diese Lokalität gelten. Dazu gehö-
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ren bestimmte Eigenheiten von Architektur, Beleuchtung oder Stimmung, 
aber auch die generelle Festigkeit von Türen und Wänden oder grundsätz-
liche Schwierigkeiten, irgendetwas in der Lokalität zu tun (z.B. Behinde-
rungen beim WiFi-Empfang oder astrale Sicherheitsmaßnahmen).

  Im Inneren der Lokalität: Dieser Abschnitt umfasst Beschreibungen 
aller für die Runner relevanten Räume und was in diesen geschieht. Oft 
werden sämtliche Räume einer Lokalität beschrieben, um den Runnern 
völlige Handlungsfreiheit zu geben. Bei sehr großen Lokalitäten – z.B. 
einem aus mehreren Häusern mit Hunderten Räumen bestehenden 
Konzerncampus oder einem aus 100 Stockwerken bestehenden Büro-
turm – wird nur der für das Abenteuer relevante Ausschnitt detailliert 
beschrieben. Andere Areale müssen frei improvisiert werden, wofür es 
in diesem Abschnitt einige Hilfestellungen für den Spielleiter gibt.
Spielt einer dieser Abschnitte – oder alle – für die betreffende 

Szene keine Rolle (z.B. weil diese in der gleichen Lokalität wie die 
vorangegangene Szene stattfindet), so entfallen einige oder eben alle 
dieser Abschnitte. Generell wird jede Szene so in thematische Abschnitte 
unterteilt, dass diese sinnvoll und mit einem Minimum an Aufwand für 
den Spielleiter abzuwickeln ist.

An verschiedenen Stellen jeder Szene werden Sie Texte finden, neben de-
nen eine gestrichelte graue Linie zu sehen ist. Hierbei handelt es sich um 
direkte Beschreibungen, die Sie Ihren Spielern einfach vorlesen können. 
Natürlich können Sie auf diese Hilfestellung auch verzichten und statt-
dessen den Inhalt des Beschreibungstextes ausschmücken und in eigenen 
Worten wiedergeben. Zusätzlich finden Sie an einigen Stellen im Aben-
teuer schwarze Boxen, die nur stichpunktartige Beschreibungs-Schnipp-
sel enthalten. Diese skizzierten Elemente sollen Ihnen dabei helfen, die 
Location mit eigenen Worten zum Leben zu erwecken, und bieten Ihnen 
Ideen für einige der tausend Details, die ein Runner sehen, hören oder 
auch riechen kann, wenn er sich in der Location bewegt oder umsieht.

Innerhalb jeder Szene gibt es darüber hinaus je nach Not wendigkeit 
Infoboxen mit zusätzlichen Informationen zur Szene.

NSC
Nichtspielercharaktere (NSC) sind unverzichtbar für jedes Abenteuer. Sie 
sind die Freunde und Feinde, die wichtigen Hintergrundcharaktere und das 
Kanonenfutter, ja sogar die namenlosen Statisten jedes Szenarios – mit an-
deren Worten: alle Charaktere, mit denen die Charaktere der Spieler inter-
agieren. Die wichtigsten NSC für die einzelnen Szenen dieses Abenteuers 
wurden bereits fertig ausgearbeitet und befinden sich im Abschnitt Gegner 
und Opfer jeweils am Ende der Szene, in der sie auftauchen. Hauptcharak-
tere des Abenteuers, die im Hintergrund agieren oder in beliebigen Szenen 
oder sogar mehrmals im Abenteuer auftauchen, sind im Kapitel Schatten-
spieler (S. 53) aufgeführt.

Alle NSC in diesem Abenteuer wurden so geschaffen, dass sie eine 
Herausforderung für Shadowrun-Einsteiger und frisch erschaffene 
Charaktere darstellen. Um Schattenkrieg zu spielen, genügt es für die Spieler 
also, einfach einen beliebigen der Startcharaktere aus dem Grundregelwerk 
(SR4, S. 124–139) auszuwählen, und schon kann‘s losgehen.

Sollten Ihre Spieler über erfahrenere und mächtigere Shadowrun-
Charaktere verfügen, sei es weil sie bereits eine Weile spielen oder weil 
Sie vom Start weg stärkere Charaktere zulassen, können Sie die Gegner 
in diesem Abenteuer z.B. dadurch verbessern, dass Sie ausgewählte 
Attribute oder Fertigkeiten um 1 oder 2 Punkte erhöhen, den Schergen 
Cybersysteme oder bessere Waffen hinzufügen oder im Extremfall auf die 
Regeln zur Erstellung von Top-Runnern (SR4, S. 328) zurückgreifen.

In Gruppen auftretende Schergen haben einen gemeinsamen Edge-
Pool, der der Professionalitätsstufe der Gruppe entspricht und den sich 
die Mitglieder der Gruppe teilen (Gruppen-Edge, SR4, S. 325). Einzelne 

NSC, die wichtig genug sind, um einen eigenen Namen zu haben, 
sind auch wichtig genug, um eigenes Edge zu haben. Die Anzahl der 
Edge-Punkte ist direkt beim jeweiligen NSC aufgeführt (falls nicht, 
haben NSC mit Namen immer mindestens 1 Punkt Edge). Durch das 
Hinzufügen weiterer Edge-Punkte lassen sich auch Schergen leicht an 
mächtigere Spielercharaktere anpassen.

DAS ABENTEUER LEITEN

Spielleiten ist eine Kunst. Aber keine Hexerei. Schattenkrieg ist ideal dafür, 
erste Erfahrungen als Spielleiter zu sammeln, denn anders als andere vorge-
fertigte Shadowrun-Abenteuer ist dieses gespickt mit Tipps und Hilfestel-
lungen extra für neue Shadowrun-Spielleiter. Wie immer gilt dabei, dass Sie 
die angebotenen Hilfen und Lösungsansätze keinesfalls verwenden müssen: 
Die oberste Regel lautet, Spaß zu haben. Wenn irgendetwas nicht funkti-
oniert, auf Ihre Situation am Spieltisch nicht zutrifft oder Sie es einfach 
anders handhaben möchten: Bitte!

Hier sind ein paar grundsätzliche Tipps für den Anfang:

Schritt 1: Lesen Sie das Abenteuer
Und zwar von Anfang bis Ende. Machen Sie sich mit allen Aspekten des 
Abenteuers und dem generellen Ablauf der Ereignisse vertraut. Je besser Sie 
den geplanten Ablauf des Abenteuers im Kopf haben, desto besser können 
Sie auf unvorhergesehene Aktionen Ihrer Spieler reagieren. Am besten ma-
chen Sie sich ein paar eigene Notizen zum Abenteuer. So behalten Sie den 
Gesamtüberblick und vermeiden es, wichtige Dinge (wie die Weitergabe 
einer essenziellen Information an die Charaktere) zu vergessen.

Schritt 2: Passen Sie das Abenteuer an
In den seltensten Fällen ist ein vorgefertigtes Abenteuer vom Start weg ex-
akt so, wie es der Spielleiter haben will. Aus gutem Grund. Vielleicht gefal-
len Ihnen einzelne Aspekte des Abenteuers nicht, oder Sie bezweifeln, dass 
es für Ihre Runde funktionieren wird. Vielleicht möchten Sie es an einem 
anderen Ort spielen lassen oder einen anderen Konzern als den vorgegebe-
nen zum Feind bzw. Auftraggeber machen. Vielleicht gefällt Ihnen auch 
einfach nur die Wahl der Bewaffnung eines NSCs nicht, oder Sie haben 
einen eigenen NSC im Kopf, den Sie an einer bestimmten Stelle auftau-
chen lassen wollen. Was immer Sie verändern möchten: Tun Sie es. Es ist 
Ihr Abenteuer. Ihr Spieltisch. Ihr Spiel.

Schritt 3: Kennen Sie die Charaktere
Als Spielleiter sollten Sie Kopien aller Charakterbögen oder wenigstens 
eine Zusammenfassung der wichtigsten Werte und Fakten der einzelnen 
Spielercharaktere haben. Häufig gehen vorgefertigte Abenteuer an ir-
gendeinem Punkt davon aus, dass ein bestimmter Charaktertyp oder eine 
konkrete Fertigkeit im Team vorhanden ist. Ist dies nicht der Fall, müssen 
Sie als Spielleiter die kritische Stelle so verändern, dass diese trotzdem über-
wunden werden kann. Die Spieler sollten immer die Chance haben, das 
Abenteuer mindestens zu überleben und es im Idealfall auch erfolgreich 
abzuschließen. Der Weg zum Sieg darf gerne eine Herausforderung sein 
– nur bitte keine unmögliche!

Schritt 4: Machen Sie sich Notizen
Und das nicht nur beim Lesen des Abenteuers (siehe oben), sondern auch 
beim Leiten! So behalten Sie den Überblick für die spätere Vergabe von 
Karmapunkten und generieren Aufhänger für mögliche weitere Folgen, die 
sich aus dem Abenteuer ergeben (inklusive der Möglichkeit, ein Folgeaben-
teuer selbst zu entwickeln).

Schritt 5: Bereiten Sie die Handouts vor
Im Anhang des Abenteuers finden Sie mehrere Materialien, die zur Über-
gabe an die Spieler gedacht sind. Machen Sie von den betreffenden Seiten 
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