


Ein Beitrag zum Abenteuerwettbewerb 2020 von 

Teilzeithelden.

Vielen Dank an H3X, Kenji, JP, Maya, Miets, Starlight und 

Sepp fürs Probespielen und endlos witzige Stunden im 

Lockdown!

ERSTE SZENE 

Sag‘s ihnen ins Gesicht

Du sitzt in der kleinen Musikbar, weit vom pulsierenden 

Herz des Sprawls entfernt. So weit weg, dass der leicht 

grünlich schimmernde Schnee, ein Produkt des nahe-

liegenden soyverarbeitenden Molochs und der von ihm 

in die Luft geschleuderten Partikel, sogar wenige Minu-

ten auf dem müllverseuchten Boden liegen bleibt, bevor 

er zu grauen Pfützen schmilzt. Du lässt den Blick über 

die Bar schweifen: nur wenige Gäste – trotz der späten 

Stunde, und der bereits seit wenigen Minuten andauern-

den Vorstellung der lokalen und (noch?) unbekannten 

Synthpunk-Band mit dem seltsamen Namen PART/TIME/

HEROES. Komisch, diese Kids heutzutage … Hast du nicht 

mal aufgeschnappt, dass der Gitarrist ein Sprössling des 

Besitzers sein soll? Du nippst an deinem Soybier (Heine-

ken Pure), schwenkst die Flasche bedächtig und leerst 

sie im großen letzten Schluck. Dann wandert dein Blick 

erneut durch den Raum, auf der Suche nach der jungen, 

in Synthleder gekleideten Orkin, die dich bedient hat. 

Anwesend sind außer dir noch ein Mensch im schweren 

Synthpelzmantel, der sich gerade am Tisch am Fens-

ter einen Stick in die Datenbuchse reinschiebt, und ein 

junges orkisches Pärchen, das eng umschlungen in der 

dunkleren Ecke Körperflüssigkeiten austauscht. Außer-

dem: [hier können die anderen Spieler*innen kurz das 

Erscheinungsbild ihrer Charaktere sowie was sie gerade 

machen beschreiben und zusammen mit der Spielleitung 

ihre Position im Raum anzeigen].

Hinter den Kulissen:

Die Spieler*innen können die ersten Aktionen ansagen. 

Vielleicht bestellen sie etwas, kommen ins Gespräch mit 

dem Barkeeper, einem der Charaktere oder hören der 

Band zu. Vor allem für die Pen-and-Paper-Einsteiger 

bietet sich die Gelegenheit an, mit anderen Spieler*innen 

zu agieren – die SL kann die Aktionen mit den NSC (es 

können immer noch welche dazukommen) initiieren oder 

steuern. Die Spieler*innen sollten ein paar Momente kurz 

aus der Komfortzone herauskommen, um dann zur Action 

zu kommen. Für die Location kann die Karte ohne Auto 

verwendet werden.

Sag‘s ihnen ins Gesicht

Das Konzert geht anscheinend langsam zu Ende, die 

Lautstärke steigert sich bis an die Schmerzgrenze. In der 

Zwischenzeit hat sich der Laden zur Hälfte gefüllt und 

eine kleine Menschentraube steht vor der Bühne und 

zuckt, mehr schlecht denn recht, zu den Riffs und Beats. 

Die letzten Akkorde werden von einem unerwarteten 

Soundeffekt begleitet: dem lauten Knall eines schweren 

Autounfalls und des zusammengedrückten Blechs.
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Was ist hier los

Das Abenteuer wurde als Einstiegsrun für eine Runde 

aus Shadowrun- UND Rollenspielneulingen ge-

schrieben. Wir saßen zusammen, jeder durfte sich 

einen Charakter auswählen (ohne zu erklären, was 

die einzelnen Werte bedeuten) und hat einen kurzen 

Text bezüglich seines Charakters bekommen: wer er 

ist, was er macht und warum er an diesem Abend in 

der Einstiegsszene ist. Okay, vor dem Abenteuer habe 

ich in rund zehn Minuten das SR-Universum erklärt: 

Magie, Rassen, Konzerne, etwa zehn Ereignisse, die 

zum heutigen Tag geführt haben (bei uns 2052).

Hintergrund

Die Spieler*innencharaktere befinden sich in einer 

kleinen Kneipe, in einer beliebigen Stadt an einem 

beliebigen Abend – hier im frostigen Februar von 

2052. Jeder von ihnen hat einen Grund, hier zu 

sein (oder nicht), sie kennen sich nicht (oder doch) 

– wichtig ist, dass sie alle am späten Abend ihre 

Drinks haben und der Spielleitung zuhören.

http://www.teilzeithelden.de


Hinter den Kulissen

Der Krach kam von draußen: Gerade ist die Limousine von 

Amar Wagner gegen die physische Barriere von B_HE-

MOT geknallt. Mit einer Wahrnehmungsprobe können die 

Spieler*innen je nach Anzahl der Erfolge ein paar Details 

bekommen; ab 2 Erfolgen sollte es klar sein, dass der 

Krach nicht von der Bühne kommt, sondern von draußen. 

Als nächstes hören die Charaktere – mit einer weiteren 

Wahrnehmungsprobe – Schüsse von automatischen Waf-

fen, die ebenfalls von draußen kommen. Auch hier sollten 

Charaktere mit vielen Erfolgen mehr Informationen erhal-

ten. Weder das restliche Publikum noch die Band scheint 

etwas zu bemerken. Die Charaktere können ihre Aktionen 

ansagen – bevor es in wenigen Sekunden weitergeht.

Sag‘s ihnen ins Gesicht

Jetzt hört man deutlich die Schüsse. Sie kommen von 

draußen, zwei bis drei kurze Salven aus mehreren auto-

matischen Waffen. In diesem Moment bricht die Ein-

gangstür auf und fällt aus dem Rahmen in den Innenraum 

herein. Ihr könnt, gerade so, eine zwergische Person 

durch die Öffnung hereintaumeln sehen, gefolgt von 

einem Wandschrank von Ork in einem engen dunklen 

Anzug. Der Ork wird nach vorne in den Raum umgestoßen 

und begräbt den Zwerg unter sich. Ein Mensch in bunten, 

wild zusammengewürfelten Klamotten und langen, nach 

hinten geflochtenen Haaren springt in die Türöffnung und 

postiert sich über dem liegenden Ork. Er trägt sichtbar 

eine Panzerjacke und noch offensichtlicher eine AK-97, 

die er auf den liegenden Ork richtet und mit der er noch-

mal eine Salve in den zuckenden Körper feuert. Hinter 

ihm taucht eine weitere Gestalt auf, die mit einem Sturm-

gewehr im Anschlag in den Innenraum späht.

Hinter den Kulissen

Die angeheuerten, als eine Gang verkleideten Killer sind 

je nach Erfahrung der Spieler*innen Ganger oder Gang-

Anführer, jeweils mit AK-97 und Panzerjacke ausge-rüs-

tet. Außerdem könnten sie, je nach gewünschter Gefah-

renlage, auf Cram oder Jazz sein und vielleicht – sollte 

es zum Nahkampf kommen – mit Cyberspornen oder 

Messer/Schlagstock oder Schlagring bewaffnet. Sie 

wollen die Zeugen (Amar und Leibwächter) beseitigen und 

nehmen dabei keine Rücksicht auf unbeteiligte Musik-

liebhaber. Die Runner können jetzt reagieren: Initiative 

und los geht’s! Sollten sie nicht reagieren, werden die 

Angreifer anfangen, in die Menge zu schießen (habe ich 

erwähnt, dass sie zugedröhnt sind?).

Bis die Runner mit den zwei (oder drei?) Gangern fertig 

sind, ist der vierte (ein Troll?) bereits weg. Er tötete den 

Fahrer, zerrte den bewusstlosen Lucas Bernard aus dem 

Wagen, stopfte ihn in den nachgemachten Rettungswa-

gen und fuhr weg. Der Auftraggeber für die Extraktion, 

B_HEMOT, beobachtet die Szene, bis der Wagen weg ist 

und wird sich in den Kampf nicht einmischen. Der tote 

Ork in der Tür  (Leibwächter von Amar Wagner) trägt einen 

Anzug mit Panzerfunktion (Mortimer of London, Berwick-

Kollektion, Stufe 9) und hält in der Hand die neueste 

Version der Ares Predator.

Sag’s ihnen ins Gesicht

Der Rauch des altmodisch gezündeten Schwarzpulvers 

verzieht sich, das Piepsen in euren Ohren hält aber noch 

an – üblicherweise dauert es paar Minuten. Oder auch 

nicht – dann bleibt es für immer. Die Ganger liegen reglos 

am Boden. Die Anspannung löst sich, die Gäste kommen 

langsam aus ihren Verstecken hervor. Doch der an der 

Türschwelle liegende Ork bewegt sich. Oder jemand, der 

unter dem Ork begraben ist.

Hinter den Kulissen

Der erste Kampf ist vorbei. Die Verletzten sollen versorgt, 

die glorreichen Taten besungen werden. Der Barkeeper 

(können wir ihn Laurence nennen?) schaut  geschockt 

und versucht die Verwüstung zu überblicken, fängt sich 

aber schnell und zieht eine Pulle Tequila aus bestem Syn-

thanol unter dem Tresen hervor. Er stellt wortlos eine lan-

ge Reihe an Gläsern auf den Tresen und füllt sie randvoll 

mit einer leicht zitternden Hand – eine Runde aufs Haus. 

Dann ruft er die örtliche Polizei. Bis die kommt, vergeht in 

der Gegend einige Zeit (60 bis 120 Minuten, gilt auch für 

den medizinischen Rettungsdienst).

Die Angreifer tragen die Abzeichen (Kleidung, Sticker, 

Aufnäher) einer kleinen örtlichen Gang (hauptsäch-

lich Schutzgelderpressung und Drogen/BTLs). Falls die 

Runner es nicht erkennen (Gebräuche (Gangs/Sprawl/

Untergrund/StadtX)), wird der Barkeeper sie darauf auf-

merksam machen.
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Falls keiner sich um den Zwerg unter dem Ork kümmert: 

Während die Helden gefeiert werden, kommt ein Keu-

chen von der Orkleiche im Anzug und eine in feinen Stoff 

gekleidete Zwergin kommt hervor. Sie (Amar Wagner) ist 

nur leicht verletzt – 2 Geistiger Schaden, 3 Körperlicher 

Schaden (ein Streifschuss an der Schulter). Sie steht 

unter Schock und Proben auf Überreden, Psychologie/

Psychiatrie oder einfach gutes Zureden (Charisma + In-

tuition) beruhigen sie soweit, dass sie ansprechbar ist. Sie  

erkundigt sich als erstes nach ihrem Angestellten Lucas 

Bernard und den Leibwächtern. Falls die Runner noch 

nicht nach draußen gegangen sind, wäre das jetzt eine 

gute Gelegenheit.

ZWEITE SZENE

Sag’s ihnen ins Gesicht

Der SK-Bentley-Concordat steht quer über der Straße. 

Die Fronthaube ist tief eingedrückt und sieht aus, als 

ob ein LKW direkt reingedonnert wäre, Rauch steigt auf 

aus der aufgebrochenen Fronthaube, eine große Öllache 

breitet sich auf dem löchrigen Asphalt aus. Ein Hindernis 

könnt ihr jedoch beim besten Willen nicht entdecken. Die 

Türen stehen weit auf. Als ihr euch dem Wagen nähert, 

sieht ihr den Fahrer. Mit fehlender Gesichtshälfte sitzt 

immer noch da, am Sitz zurückgelehnt und angeschnallt. 

Im Auto befindet sich keine weitere Person.

Hinter den Kulissen

B_HEMOT hat eine physische Barriere gezaubert, in die 

der Wagen mit voller Wucht reingekracht ist. Die bereit-

stehenden, vom Zauberer angeheuerten Handlanger 

warteten mit einem als Krankenwagen des in der Gegend 

gebräuchlichsten Notfalldienstes (DocWagon? BuMoNa?) 

und waren innerhalb von wenigen Sekunden am Unfall-

ort. Als erstes wurde der Fahrer durch die gesprungene 

Scheibe erschossen (er war durch den Aufprall bewusst-

los). Der Leibwächter auf der Beifahrerseite hat den Un-

fall fast unbeschadet überstanden und ist sofort aus dem 

Auto gesprungen. Er schaffte es, Amar Wagner von der 

Rückbank zu holen und trieb sie vor sich her in Richtung 

des nächsten Hauseingangs – der Bar. Verfolgt von zwei 

(drei?) der Angreifer schaffen sie es gerade so an die 

Tür, die der Ork mit einem verzweifelten Tritt aufbricht. 

Währenddessen packt der vierte Angreifer den vom Auf-

prall bewusstlos gewordenen Lucas Bernard, schleppt ihn 

in den Van und verschwindet. B_HEMOT beobachtet das 

Ganze aus einiger Entfernung, und nachdem der Van ver-

schwunden ist, macht er sich ebenfalls auf den Weg.

Wenn Amar Wagner wieder einen klaren Gedanken fassen 

kann, wird ihr bewusst, dass dies eine Extraktion war, und 

dass sie ein paar fähige Runner braucht, um Lucas Ber-

nard zu finden (Hintergrund sehen Personen). Sie bittet 

Freiwilligen 2k€ fürs Versuchen + 20k€ (oder einen für 

die Gruppe realistischen Betrag) für den Erfolg (= findet 

und bringt mir Lucas Bernard, bevor die Daten gehackt 

wurden – tot oder lebend – zurück). Die Zeit drängt, da 

sie weiß, dass es um die Daten in seinem Kopf geht und 

die Verschlüsselung mit der Zeit geknackt werden kann – 

wahrscheinlich, bevor die Polizei eintreffen kann.

Zunächst gilt es, die Spuren zu sichern:

1. Das Verhalten der (nachgemachten) Gang ist äußerst 

untypisch, passt nicht in ihrem Operationsmodus. Mit 

zusätzlicher Beinarbeit können einige von ihnen als dritt-

klassige Wannabes identifiziert werden, die sich nur als 

die örtlich bekannte Gang ausgeben. Sie haben eine Basis 

vier Blocks von hier, an einem verlassenen Parkplatz.

2. Das Hindernis, gegen das der Wagen geknallt ist, ist 

nicht da. Keine Spuren (Wahrnehmungsproben) können 

entdeckt werden, Bodenfahrzeuge-Fahrzeugmecha-

nik-Physik führt zu einer entsprechend detaillierten 

Rekonstruktion. Zeugenaussagen (Überzeugen/Verhö-

ren) können hier helfen. (=> kein sichtbares Hindernis => 

Magie?). Astrales Spurenlesen kann die Überbleibsel der 

Aurasignatur eines Manipulationszaubers (Physische Bar-

riere) entdecken.

3. Der Krankenwagen war sehr schnell da: viel zu schnell 

(Gebräuche (z.B. Gangs/Sprawl/Untergrund/StadtX)). Das 

kann auch der Barkeeper beisteuern. Die Zeugen können 

sich erinnern, dass die Angreifer mit dem Krankenwagen 

kamen und der Troll trotz der Schießerei jemanden see-

lenruhig aus dem Wagen gezogen und in den Krankenwa-

gen gebracht hat. Sie können sich noch an den Notfall-

dienstleister erinnern. Eine Anfrage bei die-sem (Hacken/

Schauspielen/Überreden/…) bringt hervor, dass zu dem 

Zeitpunkt dort kein Krankenwagen beordert wurde.

4. Hacken in die städtische Matrix, um die Kameraauf-

zeichnung runterzuladen (siehe Kameras auf der Karte 

=> Video des Unfallhergangs, kein Hinweis oder gar Bild 

vom B_HEMOT).
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Mit den Infos sollte es den Runnern dämmern, was zu tun 

ist, um den Auftrag zu erfüllen. Hier gibt es viele Möglich-

keiten: Magie (Geisterkraft: Suchen, das Bild von Lucas 

Bernard kann Amar Wagner liefern), Matrix (Aufzeichnung 

der Kameras, wohin der Krankenwagen gefahren ist), 

Drohne, die die Gegend von oben absucht, usw. Spie-

ler*innen könnten die Gang, in deren Rolle die Angreifer 

geschlüpft sind, kontaktieren und sie in einem Manoa-

Mano-Kampf überzeugen, dass dies für sie rufschädigend 

ist. Diese könnten dann helfen, den Van aufzuspüren. 

Sollte der Plan einigermaßen plausibel sein, kann der Wa-

gen innerhalb von einer Stunde etwa vier Blocks entfernt 

gefunden werden – abgestellt auf einem verlassenen 

Parkplatz.

DRITTE SZENE

Sag’s ihnen ins Gesicht

Ihr nähert euch dem Ziel. Der Krankenwagen steht auf 

einem verlassenen Parkplatz, der schwach von zwei bren-

nenden Tonnen beleuchtet wird. Der Schein der Flammen 

spiegelt sich in den größeren Pfützen, die die grünliche 

Färbung des schmelzenden Schnees angenommen haben, 

und wirft zuckende Schatten auf die benachbarten Wän-

de. Ihr könnt mehrere Silhouetten sehen, die zwischen 

den Autos stehen oder langsam umherlaufen. Aus dem 

Haus, das den Parkplatz von der Hauptstraße abschirmt, 

strömt ohrenbetäubende Industrial-Death-Synth-Musik. 

Hinter den Kulissen

So, das ist der Showdown. Da jede Gruppe aus einer 

unterschiedlichen Anzahl an Runnern mit unterschied-

licher Erfahrung besteht, liegt es hier an dem Spielleiter, 

die Gefahr anzupassen. Die Gegner können in zwei Grup-

pen aufgeteilt werden: die Ganger am Parkplatz und die 

Gruppe im Haus. Je nach Entwicklung der Situation kann 

man Gegner aus den Gruppen zur Action hinzufügen oder 

zurückhalten – die Musik kann die Schüsse ohne Proble-

me übertönen. Und für ganz Harte: B_HEMOT, der vor Ort 

ist, gerade eintrifft oder erst später mit den Gangern ver-

abredet ist, um die extrahierten Daten abzuholen, kann 

magische Unterstützung liefern. Sollten die Runner sich 

die Hilfe der „kopierten“ Gang gesichert haben, wird diese 

mit Vergnügen die Säuberung des Hauses übernehmen.

Nachdem Bernard gesichert wurde, kann er einem Ret-

tungsdienst oder in der Bar der Auftragsgeberin überge-

ben werden, die ihrerseits sofort den Rettungsdienst ruft. 

Sie bedankt sich bei den Runnern und transferiert die 

versprochene Belohnung – solange die Daten gesichert 

wurden, also unabhängig davon, ob Bernard überlebt oder 

nicht. Und die Charaktere bekommen noch 3 Karma-

punkte und entsprechenden Bonus für smartes Vorgehen 

und gutes Rollenspiel. Und dann bleibt noch B_HEMOT, 

der nicht glücklich über den Verlauf seines Auftrags sein 

dürfte und in der Zukunft auftauchen könnte.
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schungsdaten zu beschaf-fen. Er besitzt Physische 

Barriere und ei-nen Satz von beliebigen Zaubern. 

Die SL kann sich an dem Runner-Magier-Archetyp 

orientieren. 

Für Ganger/Streetgang können die NSC aus dem 

Grundregelwerk benutzt werden, um einen span-

nenden Kampf zu liefern.

Personen

Amar Wagner, Zwergin, 48 Jahre, 

Gründerin, Besitzerin und CEO von Gene-Vex, einer 

kleinen Biotech-Forschungsfirma aus einem der 

nahelie-genden Megaplexes, und spezialisiert auf 

neuartige proteinreiche Gencodes für meh-rere Ge-

treidesorten. Die Firma steht kurz davor, die Ergeb-

nisse zu publizieren, und sucht nach Partnern für 

die Produktion und Vermarktung. An diesem Abend 

hatte sie zusammen mit ihrem Chef-Gen-Ingenieur 

(Lucas Bernard)  bei einem Megakon eine Präsenta-

tion für zukünftige Zusammenar-beit. Sie hat einen 

Abschluss in Biogenetik vom Georgia Institute of 

Technology, ist sehr professionell und zielorientiert. 

Sie erkennt den Wert der Runner und ist – ob-wohl 

sie sie harte Verhandlungen führen kann – bereit, 

die Runner fair zu bezahlen. Sie hat herausragende 

Intuition und Logik, mehrere Wissens- beziehungs-

weise wis-senschaftliche Fertigkeiten und einen 

recht hohen Verhandlungspool. Sie hat Head-ware 

mit etwa zwei Essenzpunkten Ge-samtkosten (je 

nach Bedarf verteilen, wenn es wichtig sein sollte) 

und einen maßgeschneiderten Anzug mit leichter 

Panzerung, der ihr das Leben gerettet hat. Sie ist 

nur leicht verletzt, aber durch den Wind aufgrund 

der Situation.

Dr. Lucas Bernard, Mensch, 52, Genetiker und 

Senior-Wissenschaftler bei Gene-Vex. Er besitzt in 

seinem Kopfspeicher mehrere Petabytes Daten der 

letzten Jahre wissenschaftlicher Forschung. Der 

Spei-cher ist zwar verschlüsselt, kann aber ge-

knackt werden. Sollte Bernard sterben, werden die 

Daten automatisch gelöscht – daher muss er am Le-

ben erhalten oder getötet werden, damit die Daten 

gelöscht werden. Seine Werte sind nicht wichtig, er 

ist schwer verletzt und wird durch ein an-geschlos-

senes Medkit im Koma am Leben erhalten, bis sein 

Speicher ausgelesen wurde (was je nach verwen-

deter Hardware eine bis mehrere Stunden dauern 

kann).

B_HEMOT, Mensch, hermetischer Ma-gier, Free-

lancer aus Berlin/ADL. Hat den Auftrag, die For-
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a) Krankenwagen (eigentlich nur ein hastig lackierter Van 

mit Blaulicht), daneben Liege mit bewusstlosem Lucas 

Bernard, der an ein Deck und ein Medkit/AutoDoc St. 5 

an-geschlossen wurde, das in dem Kofferraum des ziem-

lich heruntergekommenen Hyundai Shin-Hyung unterge-

bracht wurde. Mindestens eine Wache.

b) Hauptquartier der Ganger – nichts Wertvolles, sehr her-

untergekommen. Das Fenster in der Küche ist zerbrochen, 

im Süden klafft ein kopfgroßes Loch (e) in der Wand, das 

nur dürftig mit einer Spanplatte geflickt wurde. Im ganzen 

Haus dröhnt ohrenbetäu-bende Musik, mehrere Ganger 

halten sich hier auf (Saufen, Spielen, Schlafen, …). Das Ge-

bäude ist einstöckig und hat ein Flachdach.

c) Gullideckel (und in Rot eingezeichneter Verlauf der 

Kanalisation)

d) Etwa 1,5m hoher ausgerollter Stacheldraht, der um den 

Parkplatz verläuft. Im Norden an der Straßenmündung 

eine provisorische Barrikade mit mindestens einer Wache.

e) Loch in der Hauswand.

f) Umliegende Häuser, nicht ganz so heruntergekommen. 

Allesamt höher als das Haus der Ganger (2 bis 5 Stock-

werke).

Schauplätze

Parkplatz (mit Markierungen)
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Parkplatz (ohne Markierungen)
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Musikbar (ohne Auto)
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Musikbar (mit Auto)


