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Einige sind vorsichtig, andere chaotisch. 
Einige sind neu, andere uralt. Einige sind rational, 
rücksichtslos, berechnend, andere kennen keine 
Vernunft und keine Grenzen. Aber sie alle operieren 
im Schatten, sie alle sind gefährlich. Und jeder 
Runner sollte über sie Bescheid wissen. 

Phantome ist ein Quellenbuch für Shadowrun 6, 
das einige der größten und einflussreichsten 
Organisationen der Sechsten Welt beschreibt. 
Organisationen, denen Runner in ihrem Leben 
mindestens einmal über den Weg laufen werden: 
wie etwa Ordo Maximus, Greenwar oder Stark, 
Theissen und van der Mer. Für die deutsche Ausgabe 
ist das Buch zusätzlich um einige Gruppierungen 
aus der ADL erweitert, wie zum Beispiel den 
Siegfriedbund und die Jünger des Reinigenden 
Feuers. Denn das letzte, was ein Runner jemals sein 
möchte, ist: überrascht.
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EINLEITUNG

Die Sechste Welt steht nicht am Rande des Zu-
sammenbruchs – sie ist mittendrin. Es ist eine 
immer weiter voranschreitende Katastrophe in 
Zeitlupe, die jedes Jahr Millionen von Leben 
und Seelen kostet.

Das Ausmaß der Zerstörung übersteigt das, 
was ein einzelnes Runnerteam reparieren 
könnte, aber manchmal gelingt es Runnern, die 
schlimmsten Schäden abzuwenden. Und wenn 
sie Glück haben, schaffen sie es vielleicht sogar, 
einen kleinen Teil der Welt zu einem besseren 
Ort zu machen. Doch wenn sie die Chance dazu 
haben wollen, dann müssen sie verstehen, wie 
der Zusammenbruch ihrer Welt abläuft und wer 
dafür verantwortlich ist. Und vielleicht brauchen 
sie auch Informationen über mögliche Verbün-
dete in diesem Kampf.

Phantome bietet Informationen über zehn 
Organisationen und Einzelpersonen, über die 
Shadowrunner Bescheid wissen sollten. Einige 
existieren schon seit längerer Zeit, andere sind 
Newcomer, aber jede von ihnen hat das Potenzi-
al, die Sechste Welt zu verändern und entweder 
ihren kontinuierlichen Zusammenbruch voran-

zutreiben oder ihr vielleicht einen kleinen Auf-
schub zu gewähren. Hier eine kurze Übersicht 
über die in diesem Buch beschriebenen Gruppen 
und die Gründe dafür, warum sie wichtig sind:

•	 Netzwerk Freiheit: Eine unheilvolle Alli-
anz extremistischer Organisationen, die 
es auf Technomancer abgesehen zu haben 
scheint, auch wenn ihre wahren Motive 
unklar sind.

•	 GreenWar: Eine altgediente Ökoterroris-
tengruppe, die in letzter Zeit deutlich akti-
ver geworden ist. Niemand weiß, wie weit 
sie für ihre Ziele gehen wird.

•	 Graue Zelle: Ein mysteriöser Patron stellt 
umfassende Finanzmittel für eine Vielzahl 
von Runs zur Verfügung, bei denen ein 
besonderer Schwerpunkt auf magischen 
Phänomenen liegt.

•	 Halberstams Gehirn: Eine chaotische 
Macht in der Matrix ist zurück und im 
Bunde mit KIs, die vielleicht sogar noch 
instabiler sind als sie selbst.

•	 Die Monaden: Die Kinder des Kognitiven 
Fragmentierungssyndroms sind immer 
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noch auf der Suche nach ihrem Platz in 
der Sechsten Welt. Die von ihnen entwi-
ckelten Technologien und Pläne halten die 
Schatten auf Trab.

•	 Ordo Maximus: Ein Zusammenschluss 
von Weltklasse-Zauberern mit einem be-
dauerlichen Hang zum Vampirismus. Die 
Mitglieder des Ordo verfügen über genug 
Reichtum und Macht, um die Aufmerk-
samkeit all jener auf sich zu ziehen, die 
nach Macht streben.

•	 Die Seedrachin: Die Seedrachin hatte bei 
zahlreichen der Tumulte, die Nordamerika 
erschüttert haben, ihre Klauen im Spiel, sei 
es hinter den Kulissen oder ganz unverhoh-
len. Sie hat große Mengen an Geld verteilt 
und sich ein Königreich zu Land erworben. 
Seit sowohl Seattle als auch St. Louis ihre 
Unabhängigkeit erlangt haben, was zum 
Teil auch der Seedrachin zu verdanken ist, 
muss man sie mehr als je zuvor im Auge 
behalten.

•	 Die Schattengilden: Einige Shadowrun-
ner haben die Analogie, dass Holzbündel 
schwerer zu zerbrechen sind als einzelne 
Stöcke, langsam oft genug gehört und set-
zen sie jetzt in die Tat um: In den großen 
Sprawls entstehen Shadowrunner-Gilden.

•	 Stark, Theissen & van der Mer: Jede Dys-
topie braucht eine Anwaltskanzlei, die be-
reit ist, für zahlreiche dubiose Personen zu 
arbeiten, und auch in der Sechsten Welt 
gibt es jede Menge davon. STvdM ist be-
sonders auf Erwachte Kunden spezialisiert 
und zählt Insektengeister, Shedim und to-
xische Magier zu seinen Mandanten. Will 
die Kanzlei nur ihre Honorare einstreichen, 
oder verfolgt sie eine tiefere Agenda?

•	 Die Yakuza: Ein Klassiker. Ihre Macht ist 
eng mit den Japanokons verwoben – de-
ren Aufstieg kann auch die Reichweite der 

Yakuza vergrößern, oftmals kämpfen bei-
de jedoch auch um dieselben Talente. Die 
Geisterdekade in Japan ließ den Einfluss 
der Yakuza wachsen, aber jetzt, wo die 
Konzerne auf dem Vormarsch sind, müssen 
die Yaks sich ins Zeug legen, um ihre hart 
verdiente Macht auch zu behalten.

•	 Im Rampenlicht: Das letzte Kapitel wirft 
einen Blick auf Gruppierungen innerhalb 
der ADL, der Allianz Deutscher Länder. 
Dieses Kapitel ist ein spezieller Zusatz in 
der deutschen Ausgabe dieses Buches.

Die Kapitel werden um NSC-Werte und ande-
re Regeln ergänzt, die Spielern und Spielleitern 
Optionen an die Hand geben, um diese Elemente 
in ihrer Kampagne einzusetzen. Die in diesem 
Buch beschriebenen Organisationen können in 
so gut wie jedem Sprawl der Welt angesiedelt 
werden, als Antagonisten oder mögliche Ver-
bündete eingesetzt werden, als Kunden dienen, 
von denen die Runner einen Auftrag erhalten, 
oder sich ihnen als Hindernisse in den Weg stel-
len, um einen Job schwieriger zu gestalten. Für 
Spieler können diese Organisationen auch eine 
Möglichkeit darstellen, ihren Charakter genau-
er auszugestalten – vielleicht versucht er, einer 
dieser Gruppen beizutreten, oder vielleicht ist 
er ein ehemaliges Mitglied, das der jeweiligen 
Organisation nicht im Guten den Rücken ge-
kehrt hat. Oder vielleicht haben die Charaktere 
in den Reihen dieser Gruppen noch alte Freunde 
oder Feinde, die eine fortlaufende Kampagne mit 
zusätzlichem Leben füllen können. Auch für die 
Spielercharaktere selbst finden sich in diesem 
Buch neue Optionen, darunter die von GreenWar 
eingesetzten Spezialwaffen. Und natürlich ist 
es immer hilfreich, auf dem neuesten Stand zu 
sein, was die Sechste Welt angeht. Und sei es nur, 
um besser zu verstehen, wie schnell sie wirklich 
zusammenbricht.
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VERBINDE MIT JACKPOINT-VPN …
… IDENTITÄT VERSCHLEIERT
… VERSCHLÜSSELUNG GENERIERT
… MIT ONION-ROUTER VERBUNDEN

>Login
>Passwort eingeben
… Biometrischer Scan bestätigt
Verbunden mit <Fehler: Knoten unbekannt>

„Die Besten sind des Zweifels voll, die Ärgsten sind von der Kraft der Leidenschaft erfüllt.“
– „The Second Coming“, William Butler Yeats

Willkommen zurück im JackPoint, Chummer. Dein letzter Login wurde vor 5 Stunden, 23 Minuten, 59 
Sekunden getrennt.

AKTUELLE HINWEISE
Nein, ihr seid nicht einfach nur paranoid – es gibt Mächte, die sich gegen euch verschwören. Aber manche 
arbeiten vielleicht auch für euch. –Glitch

NEUE DATEIEN
>>> Das Gewebe des Universums zerfasert? Ja, kommt ungefähr hin. [Schlagschatten]
>>> Es riecht nach einem Sturm über Berlin. Und der Sturm bringt Chaos. [Netzgewitter]
>>> Mehr Abenteuer, mehr Drama und die neuesten Hits der Filmbranche. [Hinter dem Vorhang]

TOP-NEWS
>>> Europäische Nationen schließen sich zusammen, um die Astral Space Preservation Society mit der 
Untersuchung „anhaltender astraler Schäden“ zu beauftragen.
>>> Umweltaktivisten behaupten, dass Konzerne allein im letzten Monat Hunderte Tonnen Industriemüll in 
der SOX abgeladen haben.
>>> Gerichtsverfahren der durch die Schließung des Watergate-Spalts isolierten Shedim gegen die UCAS 
wegen fehlender Klagebefugnis der Klagepartei fallen gelassen.

JACKPOINT-STATISTIK
93 User sind im Netzwerk aktiv.

NEUESTE NACHRICHTEN
Gedenkmarsch zur Erinnerung an das Technomancer-Massaker in Las Vegas geplant, die Sicht der Organi-
satoren auf das Ereignis ist jedoch unklar.

DEIN JACKPOINT
>>> Du hast 8 neue private Nachrichten.
>>> Du hast 8 neue Antworten auf deine JackPoint-Einträge.
>>> Der STvdM-Anwalt, dem du eine Anfrage gesendet hast, hat mit einem Stundensatz geantwortet, von 
dem eine vierköpfige Familie einen Monat lang leben könnte.

7 Mitglieder sind online und in deiner Region.

DEIN AKTUELLER REPUTATIONSSCORE: 721 (68 % positiv)

ZEIT: 18. Juni 2081, 14:34 Uhr
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