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EINLEITUNG

Du hältst einen Kampagnenband in den Händen, 
der dich ins Berlin des Jahres 2081 führt, aber 
seine Wurzeln in der Geschichte dieser vielfälti-
gen und anarchischen Stadt hat.

Im Zentrum stehen drei künstliche Intelli-
genzen, deren Heimat die Berliner Matrix ist: 
Apex, Bethal und Kristallkind. Sie alle verfolgen 
unterschiedliche Ziele, die am Ende auf ein ge-
meinsames Ziel hinauslaufen, und werden von 
den Aktivitäten Hedda Winters beeinflusst, die 
für Saeder-Krupp eine eigene Agenda verfolgt.

In der Übersicht findest du Informationen zu 
den Protagonisten und ihren Zielen. Die Prota-
gonisten begleiten die gesamte Kampagne und 
sind die Motivation hinter den Aufträgen, die 
die Runner bekommen.

Diese Kampagne führt die Shader ein – eine 
Fraktion die du als Werkzeug verwenden kannst. 
Mit den Shadern kannst du ergänzend in die 
beschriebene Handlung eingreifen. Wie wir uns 
das vorstellen, erklären wir im Abschnitt Die 
Shader – eine Fraktion für dich.

Wir haben uns außerdem erlaubt, einige Re-
gelvorschläge zu machen. Diese betreffen die 
alte Kabelmatrix, den Umgang mit Beinarbeit 
und andere Details. Außerdem legen wir dir 
nahe, den Fortschritt der Runner und die Aus-

wirkungen ihrer Handlungen auf ihr Umfeld 
mithilfe des Reputations- und Fahndungsstu-
fenkonzepts (SR6, S. 235) nachzuhalten. Die 
Kampagne läuft auf ein Finale hinaus, in dem 
die Runner Freunden wie Feinden wieder be-
gegnen werden.

Im Kapitel Willkommen im Caligarikiez stellen 
wir den zentralen Schauplatz der Kampagne 
vor. Die Runner werden enge Bindungen zu den 
Bewohnern knüpfen und immer wieder hierher 
zurückkehren, da der Kiez für den Verlauf der 
Handlung ihre Heimat auf Zeit ist. Auf die In-
formationen in diesem Kapitel werden wir oft 
zurückkommen.

Als Einstieg in die Kampagne haben wir den 
Prolog Wetterleuchten vorgesehen. In Geschäft-
liche Angelegenheiten werden die Runner den 
Caligarikiez und das Kristallkind kennenlernen, 
dem sie einen Gefallen tun können.

Mit dem ersten Akt Elmsfeuer beginnt eine 
Serie von Runs, die die Pläne der verschiede-
nen KIs einläutet und in einer Katastrophe für 
Kristallkind endet. Den Anfang macht der Run 
Sirenengesang.

Im zweiten Akt Datenblitze, ab dem Run Zer-
splittert, sind die Runner gefordert, Kristallkind 
zu helfen, um die Krise zu überwinden, scheint 
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doch allein sein Handeln alles zu einem guten 
Ende führen zu können.

Im finalen Akt Zyklon werden die KIs die 
Entscheidung herbeiführen, getrieben durch ih-
re Pläne und äußere Einflüsse. Die Handlung 
wird in einem großen Finale kulminieren und 
die Matrix Berlins auf Jahrzehnte verändern. 
Die Runs Speeddating und Reine Energie hängen 
zusammen und bilden diesen Akt.

In Licht am Horizont schließt der Epilog die 
Kampagne für Spieler und Spielleiterin ab.

Im letzten Kapitel, Personen der Handlung, 
haben wir versucht, alle Protagonisten und re-
levanten Nichtspielercharaktere (NSC) zusam-
menzufassen, um dir eine Übersicht und Werte 
zu geben, die du in den Runs verwenden kannst. 
Viele der NSC werden mehrfach auftauchen. Es 
bietet sich also an, sich zu notieren, wie sich die 
Haltung dieser NSC zu den Runnern im Laufe 
der Kampagne verändert, und ob bestimmte NSC 
zu Connections für die Runner werden.

Es ist unmöglich, den Verlauf der Kampagne für 
jede Spielerunde vorherzusagen. Die Runs bau-
en thematisch aufeinander auf. Wenn euch eine 
Handlung nicht zusagt, dann löst den Run anders. 
Lass ihn eine andere Gruppe durchführen, die die 
Ereignisse auslöst. Alle Runs werden passieren und 
die entsprechenden Folgeereignisse auslösen, auch 
wenn ihr sie nicht oder nur abgewandelt spielt.

Die Runs Geschäftliche Angelegenheiten 
und Sirenengesang starten die Handlung. Der 
Run Splitter ist der Wendepunkt. In den Runs 
Speeddating und Reine Energie finden alle Fä-
den zusammen, und die Handlung strebt ihrem 
Höhepunkt entgegen.

Natürlich freuen wir uns sehr, wenn ihr alle 
Runs spielt und die gesamte Handlung der Kam-
pagne im Spiel genießt.

Viel Spaß dabei!

Ein Wort zu  
Regelwerken und Quellen
Dieser Band verwendet die Regeln des SR6-Grund-
regelwerks (SR6) sowie weitere Shadowrun-Regel-
bücher wie Feuer frei und Quellenbücher wie Ber-
lin 2080 und State of the Art 2081 (SOTA 2081).

Die Handlung dieses Bands führt jedoch auch in 
die Geschichte Berlins zurück, die in älteren Pub-
likationen beschrieben ist. Es ist für den Fortgang 
der Handlung nicht erforderlich, alte Quellen und 
Regelwerke zu bemühen, aber wenn du Quellen wie 
Shadowrun 2050 (ein SR5-Regel-/Quellenbuch) 
griffbereit hast oder Wissen um die Matrix 1.0 oder 
die Ereignisse um den Drachenfall (Dragonfall) 
besitzt, dann benutze sie gerne. Auch Quellen, die 
du auf unserer Homepage www.shadowrun6.de 
findest, kannst du gerne verwenden.

SCHLACHTKREUZER
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Übersicht

Die Protagonisten
Fraktion Apex
Apex
Apex war als Werkzeug Lofwyrs für Spiona-
ge und Unterminierung gedacht. Als der Große 
Drache merkte, dass sein Werkzeug begann, sich 
ihm zu entziehen, ließ er es fallen und versuchte, 
Apex zu vernichten. Stattdessen gelangte die KI 
in den Besitz von Adrian Vauclair, der sie an 
seine Einrichtung in Harfeld band und als lokale 
Sicherung gegen Eindringlinge nutzte.

2053, als Teil des „Drachenfalls“, des endgül-
tigen Todes von Feuerschwinge und Vauclairs 
recht kühnen Plans zur Vernichtung aller Dra-
chen, erlangte Apex seine Freiheit und entfloh 
in das Berliner Gitter.

Hier richtete er sich ein und begann, den für 
ihn faszinierenden Status F zu schützen und 
mit seinen Fähigkeiten als Manipulator die ver-
schiedenen Gruppen der Anarchie zu lenken, 
zu schubsen und mit Denkanstößen zu leiten, 
um den Fortbestand des Systems zu sichern. So 
konnte die Anarchie Operation Zebra überste-
hen, die darauffolgende Einkesselung, so kamen 
die Anarchos an die mysteriöse Lieferung russi-

scher Militärtechnik, und so gelang es auch, das 
chaotische System daran zu hindern, sich selbst 
zu verzehren.

Wenige Jahre nach dem Scheitern der Erobe-
rung Berlins 2055 entdeckte Saeder-Krupp Prime 
ein Muster, das auf eine verborgene, viele Akteu-
re beeinflussende und proaktiv handelnde Macht 
hindeutete, die gegen die Konzerne wirkte. Aller-
dings unterband Lofwyr selbst – aus ungeklärten 
Motiven – die Aufdeckung dieses Masterminds.

Den Crash konnte Apex in dem von der Matrix 
abkoppelbaren alten Berliner Kabelnetz über-
dauern. Seitdem hat er dieses Netz massiv ausge-
baut, unter Zuhilfenahme Dutzender Tarnfirmen 
und Strohmänner. Und er scheint irgendeinen 
langfristigen Plan zu verfolgen. Zumindest 2053 
war sein Endziel die Unterwerfung der gesamten 
Matrix.

Apex ist die erste KI der Sechsten Welt. Seine 
Erschaffung geht auf ein Projekt Lofwyrs für 
Matrixkriegsführung zurück. Damit entstand 
Apex noch vor Morgana, und sogar vor Mirage. 
Apex ist auch die Einzige der drei KIs, die den 
Zweiten Crash überlebt hat.

Apex ist in der Lage, die Persönlichkeit eines 
Deckers (oder anderen Matrixusers, der mit 
heißem Sim in der Matrix unterwegs ist) zu 
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