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Das Abenteuer ist in sich geschlossen. Alles, was du daftir
benotigst, ist auf diesen Seiten enthalten, ausgenommen
natiirlich Spieler*innen, Wiirfel sowie Stifte und Papier.
Falls du mochtest, kannst du das Regelwerk oder die
Schnellstart-Regeln von The Troubleshooters verwenden,
aber das ist nicht unbedingt notwendig.

Das Abenteuer ist fiir 2 bis 6 Spieler*innen ausgelegt
und sollte etwa 30 bis 90 Minuten in Anspruch nehmen.

2USAMMENFASSUNG

Die Charaktere sind von der bosen Geheimorganisation
Oktopus gefangen genommen worden. Das Abenteuer
beginnt daher in einer verschlossenen Zelle, die Teil ei-
ner unterirdischen Kommandobasis tief im Bergmassiv
des Mont Blanc ist. Hier entwickelt der Oktopus einen
Gedankenkontrollstrahl. Die Charaktere miissen aus der
Basis entkommen und die Apparatur zerstoren.

ZEITLICHER ABLAUF

Plane eure Spielsitzung wie folgt:

5-10 Minuten: Die Spieler*innen wahlen ihre Charak-
tere. Du erklarst, wie die Wirfelwtrfe funktionieren.

10 Minuten: Szene 1 - Flucht aus der Zelle

10 Minuten: Szene 2 — Kampf gegen die Wachen

Falls ihr nicht viel Zeit habt, ist dies eine gute Stelle, um
das Abenteuer zu beenden. Wenn ihr 60 bis 90 Minuten
Spielzeit zur Verfiigung habt, konnt ihr noch die verblei-
benden Szenen spielen.

5 Minuten: Szene 3 — Suche nach dem Generator fir den
Gedankenkontrollstrahl

20 Minuten: Szene 4 - Sabotage des Generators

5 Minuten: Epilog und Abschluss

VORBEREITUNG

Dieses Abenteuer wurde fiir bis zu sechs Spieler*innen
und die Einsatzleitung, die das Spiel leitet, entwickelt.
Alle Spieler*innen wihlen einen der sechs vorgefertig-
ten Charaktere.

Das Abenteuer enthalt zudem 4 Karten als Blaupausen.

@ Szene 1: Karte 1 zeigt die Zelle, in der die Charaktere
eingesperrt sind.

® Szene 2: Karte 2 zeigt den Zellenblock sowie die Wach-
station, aus der heraus der Block tiberwacht wird.

@ Szene 3: Karte 3 zeigt einen Querschnitt des Mont-
Blanc-Komplexes.

@ Szene 4: Karte 4 zeigt die Generatorhalle.
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DIE SPIELER*INNEN UND DIE EINSATZLEITUNG

Ein Mitglied der Spielgruppe tibernimmt die Rolle der
Einsatzleitung. Wir gehen an dieser Stelle davon aus, dass
es sich dabei um dich handelt, und dass du bereits weifit,
was Rollenspiele sind und wie du eine Rollenspielsitzung
leitest.

Deine Aufgabe wird es sein, die Spieler*innen durch
die Geschichte zu lotsen, die Regeln anzuwenden und den
Charakteren die Welt zu prasentieren, in der sie leben
und handeln. Du wirst die verschiedenen Gefangenen,
Wachleute und Fiihrungspersonen verkorpern, denen
die Charaktere in diesem Abenteuer begegnen werden.



Die Spieler*innen wiederum nehmen die Rollen von
jeweils einem Charakter ein und bilden so eine Gruppe
von maximal sechs Charakteren.

WAS DU BENOTIGST

Um dieses Schnellstart-Abenteuer zu spielen, benotigst du:

® Mindestens einen Satz Wiirfel (zwei zehnseitige Wiir-
fel, idealerweise mit 0-9 und 00-90, sowie sechs oder
mehr sechsseitige Wiirfel). Ein Satz pro Person ist im-
mer eine gute Idee, aber nicht zwingend erforderlich.

o dieses Abenteuer

ausgedruckte Schnellstart-Charaktere

@ ausgedruckte Karten dieses Abenteuers, am besten im
DIN-A3-Format

EINSTIEG FilR DIE SPIELER*INNEN

Lass die Spieler*innen die vorgefertigten Charaktere an-
sehen und sich einen aussuchen. Lege die verbliebenen
Charaktere beiseite.

Normalerweise beginnt jeder Charakter das Spiel mit
fiinf Ausrutistungskits sowie vier Story-Punkten. Weil die
Charaktere zum Start dieses Abenteuers in Gefangen-
schaft sind, steht ihnen ein Teil ihrer Ausriistungskits
nicht zur Verfligung. Dafiir beginnen sie das Spiel mit
jeweils neun Story-Punkten.

@ Elektra: Hat ihren Rennwagen nicht zur Verfiigung.
Die Filmkamera und der Werkzeugkasten wurden ihr
von den Wachen abgenommen und werden in der
Wachstation aufbewahrt.

o Yurika: Hat ihren Sportwagen nicht zur Verfiigung. Ihr

Kimono und ihre Filmkamera werden in der Wach-

station aufbewahrt.

Paul: Hat seinen Kleinwagen nicht zur Verfiigung.

@ Harry: Hat seinen Gelindewagen nicht zur Verfiigung.
Sein Jagdgewehr und die Uberlebensausriistung wer-
den in der Wachstation aufbewahrt.

@ Frida: Hat ihr Fahrrad nicht zur Verfiigung. Thre Pis-
tolen und das Kurzwellen-Funkgerit werden in der
Wachstation aufbewahrt.

o Eloise: Hat ihre Vespa und ihre Ski-Ausriistung nicht
zur Verfligung. Thr Walkie-Talkie wird in der Wach-
station aufbewahrt.

VORBEREITUNG

DIE WICHTIGSTEN BEGRIFFE

W %: Prozentwiirfel. Werden fiir die meisten Aufgaben-
proben verwendet.

We: Sechsseitiger Wiirfel.

WX: Schadenswurf mit n Wé (explodierend).

4-6: 1 Punkt Verlust an Vitalitat. Wirf fiir jede 6 einen
zusatzlichen Wiirfel.

WP: Erholungs- oder Absorptionswurf mit Wé.

4-6: 1 Punkt Absorption oder Erholung.

Einer: Die Zahl, welche die Einerstelle der Augenzahl
eines Wurfs mit W% darstellt.

Zehner: Die Zahl, welche die Zehnerstelle der Augenzahl
eines Wurfs mit W% darstellt.

Charaktere der Spieler*innen: Von den Spieler*innen
verkorperte Charaktere.

Charaktere der Einsatzleitung: Von der Einsatzleitung
verkorperte Charaktere.

Kompetenz: Ein Wert, der angibt, wie gut ein Charakter
in einem der 28 Kompetenzen ist. Der Wert kann von
15-106 % reichen.

Aufgabenprobe: Ein Wurf mit W% gegen den Kompe-
tenzwert (kurz: Probe).

Modifikator: Eine Moglichkeit, Aufgabenproben zu er-
schweren oder zu erleichtern. Negative Modifikatoren
erschweren die Probe, positive erleichtern sie.

Pips: Das Ausmafl dessen, wie stark die Modifikatoren
eine Aufgabenprobe beeinflussen.

Karma: Ein auflergewohnliches Ergebnis. Karma kann
Gut oder Schlecht sein. Du erhiltst Gutes Kar-
ma, wenn der Zehner- und der Einerwiirfel einer
Probe das gleiche Ergebnis zeigen (du also einen
Pasch gewiirfelt hast) und die Probe erfolgreich war.
Schlechtes Karma erhaltst du bei einem gewtirfel-
ten Pasch, der gleichzeitig eine misslungene Probe
darstellt. Jedes Mal, wenn du Gutes oder Schlechtes
Karma wiirfelst, bekommst du einen Story-Punkt.

Vitalitat: Ein Wert, der die Energie, Widerstandskraft und
Schmerzschwelle darstellt. Wenn dir die Vitalitat aus-
geht, bist du AuRer Gefecht.

Zustand: Beschreibt eine spezielle Auswirkung auf einen
Charakter, beispielsweise Verwundet oder Benommen.

Eigenschaft: Gibt eine bestimmte Qualitat von Ausris-
tung, Waffen oder Feinden an.

Story-Punkte: Eine Ressource der Spieler*innen, um
den Verlauf der Geschichte zu beeinflussen, indem
sie Fahigkeiten einsetzen, Proben flippen oder der
Geschichte Details hinzuftigen.

Flippen einer Probe: In manchen Situationen kannst du
das Ergebnis einer Aufgabenprobe flippen, das heifdt
die Einer- und Zehnerstellen vertauschen. So wird aus
einer 73 beispielsweise eine 37.
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VORBEREITUNG

DAS SPIEL ERKLAREN

The Troubleshooters ist ein Rollenspiel im Stil frankobelgi-
scher Comics. Es ist intuitiv und leicht zu erlernen und zu
verstehen. Bevor ihr beginnt, solltest du den Spieler*in-
nen erkldren, wie das Spiel gespielt wird. Im Folgenden
sind alle Grundmechanismen kurz erklart.

Das Wichtigste ist der Mechanismus der Aufgaben-
probe:

0 Wiirfel Prozentwiirfel, meist mit W% abgekiirzt, und
vergleiche das Wiirfelergebnis mit deinem Kompe-
tenzwert.

@ Niedriger oder gleich ist ein Erfolg, hoher ein Misser-
folg. Versuche allerdings, ,vorwarts zu scheitern® Lass
misslungene Wiirfe nicht die Handlung oder den Fort-
schritt unterbrechen, sondern lieber die Geschichte in
eine unerwartete Richtung weiterlaufen.

@ In Vergleichenden Proben musst du nicht nur selbst
erfolgreich sein, sondern auch hoher wiirfeln als dein
Gegeniiber, wenn dieser seine Probe auch geschafft
haben sollte. Schlagen beide Proben fehl oder sind
beide erfolgreich, aber gleich gut, gewinnt niemand.

@ Hat eine Aktion einen Modifikator (+/-X Pips), sieh dir
die Einer an. Liegt das Ergebnis der Einer bei einem
negativen Modifikator zwischen 1 und X (z. B. 1 oder
2 bei einem Modifikator von -2 Pips), dann schei-
tert die Probe selbst dann, wenn der Wurf unter dem
Kompetenzwert liegt. Liegt das Ergebnis der Einer bei
einem positiven Modifikator zwischen 1 und X (z. B.
1, 2, 3, 4 oder 5 bei einem Modifikator von +5 Pips),
dann ist der Wurf ein Erfolg, selbst wenn das Ergebnis
des Wurfs iiber dem Kompetenzwert liegt.

@ In manchen Fillen darfst du die Probe flippen, so
dass ein Ergebnis von 63 stattdessen zu einer 36 wird.
Es gibt Fihigkeiten, die dir das Flippen einer Probe
erlauben, wenn du 1 Story-Punkt dafiir ausgibst. Du
darfst jederzeit eine Probe flippen, wenn du 2 Story-
Punkte dafiir einsetzt.

@ Wiirfelst du einen Pasch, also zum Beispiel 11, 44 oder
99, erhaltst du Karma. Immer, wenn du Karma erhaltst
(egal ob Gutes oder Schlechtes), erhiltst du auch einen
Story-Punkt. Wiirfelst du einen Pasch und die Probe
ist ein Erfolg, erhiltst du Gutes Karma. Gutes Karma
bedeutet, dass etwas Positives passiert, beispielsweise
klappt deine Aktion besonders gut oder deine nachste
Probe ist um +2 Pips erleichtert. Schlechtes Karma
sucht dich heim, wenn du einen Pasch wiirfelst, deine
Probe aber gescheitert ist. Schlechtes Karma bedeu-
tet, dass etwas Unerfreuliches passiert, beispielsweise
erscheint feindliche Verstirkung oder deine nichste
Probe ist um -2 Pips erschwert.

® Wenn ein Charakter einen anderen bei einer Aufgabe
unterstiitzen mochte, erhalt Letzterer einen zusatz-
lichen +2 Pips Modifikator (+2 wird +4; -3 wird -1).
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@ Schaden wird mit sechsseitigen Wiirfeln ermittelt. Wirf
die passende Zahl von Wiirfeln. Fiir jede gewiirfelte 6
darfst du einen zusitzlichen Wiirfel werfen. Wieder-
hol dies so lange, bis du keine 6 mehr erhaltst. Jeder
Wiirfel, der eine 4, 5 oder 6 zeigt, verursacht 1 Punkt
Schaden. Ein Wurf mit den Augenzahlen 1, 3, 3,4 und
6 wiirde also 2 Punkte Schaden verursachen (jeweils
1 Punkt fir die 4 und 6).

@ Weil sie sich zu Beginn des Abenteuers in Gefangen-
schaft befinden, beginnen alle Charaktere das Spiel
mit 9 Story-Punkten. Diese konnen sie nutzen, um
Fahigkeiten einzusetzen. Sie erhalten zusitzliche
Story-Punkte, indem sie Komplikationen ausspie-
len, wenn sie Karma erhalten, sowie in anderen spe-
ziellen Situationen. Du kannst Story-Punkte unter
anderem nutzen, um Proben zu flippen, Fahigkeiten
einzusetzen oder der Geschichte Details hinzuzufi-
gen. Zu keinem Zeitpunkt kann ein Charakter mehr
als 12 Story-Punkte haben.

Lass die Spieler*innen probehalber wiirfeln und erklare
ihnen, wie sie eine Aufgabenprobe durchfiihren, Scha-
den berechnen oder eine Proben flippen. Haben alle
Spieler*innen die Grundlagen verstanden, geht ihr tiber
zu Szene 1: In die Zelle.

LISTE DER KOMPETENZEN

Die Liste auf der nachsten Seite wird dir bei der Entschei-
dung helfen, welche Kompetenzen in welchen Situationen
flir Aufgabenproben genutzt werden konnen, falls der
Text dieses Abenteuers dies nicht schon explizit vorgibt.



Tabelle: Liste der Kompetenzen

Kompetenz

VORBEREITUNG

Situationen

Aufmerksamkeit

Ausdauer

Beweglichkeit
Biirokratie
Charme

Elektronik

Fahrzeuge

Fernkampf
Fingerfertigkeit
Geisteswissenschaften
Ingenieurwesen
Kontakte
Kreditwiirdigkeit
Maschinen

Medizin

Nachforschungen
Nahkampf

Naturwissenschaften
Schleichen

Sicherheitssysteme

Sprachen
Starke

Status

Suchen

Tauschung

Uberleben

Unterhaltung
Willenskraft

Dinge bemerken, bevor sie geschehen

Ertragen von korperlichen Strapazen, Dinge Uber einen langeren Zeitraum
hinweg tun

Springen, klettern, schnell rennen
Blirokratie, Recht, Dokumente aufspliren
Bezaubern, verfiihren, einen guten Eindruck machen

Untersuchen, Reparieren und Bauen von elektronischen Geraten,
Wissen Uber Elektronik

Fahren und Warten von Fahrzeugen

Gewehre, Pistolen, Armbriste, Bogen und Pfeile

Schlosser knacken, Taschendiebstahl, Zaubertricks

Wissen Uber Kunst, Geschichte, Linguistik, Anthropologie
Untersuchen, Reparieren und Bauen von Maschinen, Technik-Wissen
Leute kennenlernen, Kontakte kniipfen, Gefallen erhalten

Kaufe, Darlehen, Bestechungsgelder, Bargeldvorrat

Maschinen bedienen, verstehen und reparieren

Wissen tUber Medizin, Behandlung von Traumata, Krankheiten oder Vergif-
tungen

Beweise sammeln, dokumentieren, priifen und daraus Schliisse ziehen
Boxen, Ringen, Kampfen mit Nahkampfwaffen und Wurfwaffen

Verstehen und Anwenden von Physik, Chemie, Biologie, Genetik,
Toxikologie, Mathematik usw.

Verstecken, sich lautlos bewegen

Verstehen, Einrichten und Uberwinden von Sicherheitssystemen wie Uber-
wachungskameras, Alarmanlagen, Sensoren, Patrouillen-Plane, Wachhunde,
elektronische Schlosser usw.

Gut reden, Linguistik, sich ausdriicken
Kraftleistungen wie Schieben, Heben oder Werfen

Leute beeindrucken oder einschiichtern, Leute dazu bringen, einem einen
Gefallen zu tun, High Society

Aktive Suche nach Hinweisen, versteckten Gegenstanden oder Personen, die
sich zu verstecken versuchen

Tricksen, bluffen, betrligen, verkleiden

Uberleben in der Wildnis, Lager aufschlagen, Nahrungssuche,
Navigation in unbekanntem Gelande

Singen, Instrumente spielen, Geschichten erzahlen, schauspielern

Versuchungen oder Gedankenkontrolle widerstehen, Schmerzen aushalten,
bei Schwierigkeiten nicht aufgeben
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KARTE 1: DIE ZELLE
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GZENE 1:
IN DIE ZELLE

In dieser Szene lernen die Spieler*innen die Charaktere

kennen und legen ihre ersten Aufgabenproben ab.

Lies das Folgende laut vor:

Euer letztes Abenteuer ist nicht gut ausgegangen.
Ihr wart auf der Suche nach einem Zug, der mitten
in den Alpen einfach verschwunden ist. Dabei seid
ihr in einem Tunnel unter dem Mont-Blanc-Massiv
auf ein stillgelegtes Seitengleis hinter einem ver-
borgenen Tor gestoRen. Ungliicklicherweise seid ihr
von den Fieslingen, die den Zug gestohlen haben,
erwischt und gefangen genommen worden. Sie alle
sind Mitglieder einer bdsen Geheimorganisation,
die sich Oktopus nennt.

Nun hockt ihr in einer Gefangniszelle, tief unter
dem Berg.

Dies ist auch der Grund, warum ihr mit 9 Story-
Punkten startet. Ihr erhaltet immer 9 Story-Punk-
te, wenn ihr in Gefangenschaft geratet. Andernfalls
startet ihr ein Abenteuer mit 4 Story-Punkten.

Eure Charaktere haben schon viele Abenteuer
gemeinsam absolviert, aber ihr begegnet ihnen
heute das erste Mal. Daher starten wir mit einer
kurzen Vorstellung der Charaktere.

Weise auf den oder die Spieler*in zu deiner Linken und
lies laut vor:

Konntest du bitte beginnen und deinen Charak-
ter in deinen eigenen Worten beschreiben? Wie
siehst du aus, worin bist du gut? Dann setzen wir
die Runde im Uhrzeigersinn fort.

AUS DER ZELLE ENTKOMMEN

Ist die Vorstellungsrunde beendet, prasentiere den Spie-

ler*innen Karte 1: Die Zelle.

Wie bereits gesagt, euer letztes Abenteuer ist nicht
gut ausgegangen. lhr seid von bewaffneten Wachen
festgenommen und in eine Zelle gesteckt worden.

Die Wachen patrouillieren ab und zu draufien an
der Zelle vorbei. Viel Komfort hat die Zelle nicht zu
bieten: zwei stahlerne, an der Wand festgeschraubte
Etagenbetten mit jeweils zwei Schlafplatzen und
einfachen Schaumstoffmatratzen. In den Boden ist
ein Abfluss eingelassen, und an der Wand unter der
Decke beginnt ein vergitterter Luftschacht. Eine
einfache Toilette ist direkt in der Wand verankert
(so viel zur Privatsphare), und die Zelle ist natiir-
lich durch eine dicke Stahltiir verschlossen, mit
einem Guckloch auf Augen- und einer Essensluke
auf Hifthohe. Der nackte Beton der Wande ist
durchgehend lila getlincht.

AufRerhalb der Zelle habt ihr einen Korri-
dor gesehen, von dem weitere Zellen abge-
hen. In diesen Zellen vermutet ihr die Passagie-
re des verschwundenen Zugs. lhre Zellen sind

wahrscheinlich identisch mit der euren.

Eure erste Aufgabe ist es, aus der Zelle zu ent-
kommen. Wir wollt ihr das angehen? Besprecht
euch, dann setzt euren Plan in die Tat um.

Lass die Spieler*innen auf Basis der Karte, ihrer verfiig-
baren Ausriistung und deiner Beschreibung der Zelle
einen Plan ausarbeiten. Beinahe jeder Plan, den sie sich
ausdenken, wird von Erfolg gekront sein, doch du soll-
test ihnen wenigstens ein Hindernis in den Weg stellen,
das sie mit einer Aufgabenprobe tiberwinden miissen.

Hier sind ein paar Vorschlige, wie du die verschiede-
nen Ideen der Spieler*innen umsetzen kannst:

@ Durch den Luftschacht kriechen: Der Luftschacht ist
so schmal, dass nur Yurika und Eloise hindurchpassen.
Nachdem sie sich ihren Weg durch den Schacht ge-
bahnt haben, miissen sie die anderen Charaktere aus
der Zelle holen. Sie miissen also an die Schliissel gelan-
gen und die Wachen fortlocken oder ausschalten. Mit
einer erfolgreichen Probe auf Schleichen konnten die
Charaktere sich hinter die Wachen schleichen und sie
mit einem Schlag auf den Hinterkopf Auf3er Gefecht




SZENE 1:

setzen. Dann konnten sie diese zusammenbinden und
ihnen die Schliissel abnehmen. Sie konnten die Wachen
auch mit Larm fortlocken, beispielsweise indem sie
einen Stein, einen Schuh, einen Eimer oder Ahnliches
schleudern, doch dann miissten sie sehr flink sein, um
die Schliissel zu angeln und die Tir zu 6ffnen. Eine
Probe auf Beweglichkeit oder Fingerfertigkeit ist
erforderlich, um die Tiir rechtzeitig 6ffnen zu konnen.
Die Wachen zur Zelle locken: Es ist kein Problem,
die Wachen zur Zelle zu locken, aber sie werden die
Tir nicht grundlos 6ffnen. Ein bisschen Schauspie-
lerei ist schon erforderlich, um sich beispielswei-
se krank zu stellen oder die Wachen zu verfiihren.
Wenn die Spieler*innen das ausspielen oder es be-
sonders bildlich beschreiben konnen, gestehe ihnen
ruhig einen Modifikator von +2 Pips zu. Abschlie-
fend wird eine Probe auf Tauschung oder Unter-
haltung fillig. Sobald die Wachen die Tur 6ffnen,
miissen die Charaktere sie irgendwie tiberwaltigen.
Du kannst Handlanger wie diese Wachen einfach so
Aufder Gefecht setzen oder es zu einem Kampf kom-
men lassen. Fiir den ersten Angriff des Hinterhalts
erhalten die Charaktere +2 Pips und +2WX Schaden.
Eine Wache ergreifen, wenn sie Essen bringt: Mit
einer erfolgreichen Probe auf Starke konnen die Cha-
raktere sich den Arm einer Wache schnappen, als die-
se gerade Essen vorbeibringt. Gelingt die Probe, muss
eine andere Wache die Tiir aufschlieffen, um die Cha-
raktere mit Gewalt zu zwingen, die erste Wache los-
zulassen. Dies wird vermutlich zu einem Kampf mit
zwei Wachen fiithren.

Das Schloss knacken: Das Knacken des Schlosses
selbst erfordert eine erfolgreiche Probe auf Finger-
fertigkeit. Durch die enge Essensluke an das Schloss
zu kommen, ohne es sehen zu konnen, ist selbst fir

IN DIE ZELLE

einen getibten Einbrecher wie Paul keine alltigliche
Aufgabe. Aus diesem Grund ist die Probe mit einem
Modifikator von -2 Pips erschwert (die Probe schlagt
fehl, falls der Einer eine 1 oder eine 2 ist). Falls Paul
die Dietriche nutzt, die er bei sich tragt, geben ihm
diese einen positiven Modifikator von +2 Pips, der
in diesem Fall den negativen Modifikator aufhebt.
Schligt die Probe fehl, miissen die Charaktere sich
etwas anderes ausdenken, sie konnen es kein zweites
Mal probieren.

Irgendetwas anderes: Frither oder spiter wird es den
Charakteren gelingen, aus der Zelle zu entkommen.
Es sollte jedoch nicht zu leicht sein und wenigstens
eine Aufgabenprobe erfordern, so dass sie verstehen,
wie eine solche abgelegt wird.

TIPPS FilR DIE EINSATZLEITUNG

Einige Charaktere haben einen Teil ihrer Ausriistungs-
kits in der Zelle bei sich, was ihnen bestimmte Auf
gabenproben leichter macht.

Die Charaktere konnen jede beliebige Probe flippen,
wenn sie 2 Story-Punkte dafiir einsetzen.

Die Charaktere besitzen Fahigkeiten, welche ihnen
das Flippen von Aufgabenproben gestatten. Dies kos-
tet 1 Story-Punkt je Flippen. In der Beschreibung der
Fihigkeiten werden die Situationen beschrieben, fiir
die diese Art von Flippen jeweils moglich ist.

Was auch immer die Charaktere probieren, lass die Spie-
ler*innen einige Aufgabenproben ablegen und vielleicht
flippen. Am Ende werden sie auf jeden Fall erfolgreich
sein. Kommt es zum Kampf, verwende die Kampfregeln
aus Szene 2 auf Seite 11. Sobald die Charaktere aus der
Zelle entkommen sind, geh weiter zu Szene 2: Wachen!!!



AUSGANGSLAGE

GZENE 2:
WACHEN!!!

Sobald die Charaktere die Zelle verlassen, ertont der
Alarm. Ein halbes Dutzend Wachen - nicht von der cle-
veren Art, sondern von der grofien und bulligen — eilt
herbei, um den Ausbruch zu vereiteln. Es sind so viele
Wachen wie Charaktere, plus eine wachhabende Offizierin.

Zu den Kampfregeln

Die Kampfregeln sind fiir das Einflihrungsabenteu-
er vereinfacht, um die Geschichte schnell voranzu-
bringen und die Grundlagen einfach zu vermitteln,
so dass alle von Anfang an Spaf® daran haben. Die
vollstandigen Regeln bieten zusatzliche Optionen,
doch es dauert auch langer, sie kennenzulernen.

AUSGANGSLAGE

Zeige den Spieler*innen die Karte 2: Der Zellenblock. Weise
auf die verschiedenen Zonen hin und erklare den Spie-
ler*innen, was diese bedeuten. Dann frage sie, wo ihre
Charaktere sich nach dem Ausbruch aufhalten.

20NEN

Der Zellenblock besteht aus den folgenden Zonen:

Zentralbereich: Der Zentralbereich mit der Wachsta-
tion ist ein sechseckiger Raum, an dessen Nordhilfte
sich die Zellenblocke an drei Seiten jeweils hinter
Doppeltoren erstrecken. Der Zentralbereich ist in
zwei Zonen unterteilt: nordlich der Wachstation und
stidlich der Wachstation.

Wachplattform: Eine erhohte Plattform mit Gitterros-
ten als Boden, die eine gute Aussicht tiber die Wach-
station bietet. Die Plattform ist normalerweise nur
besetzt, wenn Gefangene in den Bereich oder wieder
herausgefiihrt werden. Die Plattform ist iiber Leitern
im Osten und im Westen erreichbar.

Wachstation: Von dieser sechseckigen Wachstation hat
man Einblick in alle drei Zellenblocke. Die Doppelto-
re und alle Zellenttiren werden von hier aus bedient.
Sechs Videomonitore zeigen die Innenansicht von sechs
Zellen. Welche Zellen gezeigt werden, kann mit Hilfe
eines Bedienfeldes gesteuert werden. Es kann auch so
eingestellt werden, dass die Ansichten alle zehn Sekun-
den der Reihe nach oder zufillig zwischen den Zellen
wechseln. Hier befindet sich auch der Schrank, in dem
die Ausriistungsgegenstinde gelagert werden, die den
Gefangenen bei der Inhaftierung abgenommen worden

sind. Nach dem Kampf konnen die Charaktere hier
einige ihrer fehlenden Ausriistungskits wiederfinden.
Aufzug: Ein Aufzug, der ein Maximum von acht Fahr-
gasten oder 1.500 kg transportieren kann. Der Aufzug
verfiigt iber Doppeltiiren, sowohl im Inneren der
Kabine als auch auf jedem Stockwerk. Eine Zugangs-
karte ist erforderlich, um die Tiren zu Offnen. Der
Aufzug kann auch vom Bedienfeld der Wachstation
aus gesteuert werden.

Zugangskorridor: Ein langer Korridor fiihrt tiefer hi-
nab in die Oktopus-Kommandobasis. Das Offnen der
Doppeltiir, die vom zentralen Bereich aus den Zugang
zum Korridor erlaubt, erfordert eine Zugangskarte. Sie
kann alternativ vom Bedienfeld der Wachstation aus
gesteuert werden.

Aufenthaltsbereich: Ein Aufenthaltsbereich fiir die
Wachen, in dem diese Tischtennis spielen, Fernsehen
schauen, essen, unanstiandige Heftchen lesen oder Kar-
ten spielen (am liebsten Poker), wenn sie nicht gerade
im Dienst sind. Die Stahltiir zum Zentralbereich er-
fordert eine Zugangskarte, kann alternativ aber auch
vom Bedienfeld der Wachstation aus gesteuert werden.
Schlafraum: Ein Schlafraum fiir die Wachen. Es gibt
hier Betten fiir bis zu zwolf Wachen. Meistens sind
aber weitaus weniger Wachen im Dienst, als es hier
Betten gibt.

Waschraum: Toilette und Dusche.

Kiiche: Eine kleine Kiiche mit Kochutensilien, Ofen,
Kiihlschrank, Gefrierschrank und Geschirrschrank.
Tore A, B und C: Drei Doppeltore fiihren jeweils zu
einem Zellenblock. Ein Tor fiihrt jeweils in den Zen-
tralbereich, das andere in einen der drei Zellenblocke.

SZENE 2: WACHEN!!!
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Die Tore kdnnen mit Zugangskarten gedffnet werden,
jedoch immer nur ein Tor gleichzeitig. Lediglich vom
Bedienfeld der Wachstation aus kdnnen alle drei Tore
gleichzeitig geoffnet werden. Jedes Doppeltor ist eine
eigene Zone.

@ Zellenblocke A, B und C: Jeweils ein langer Korridor
mit Tiiren auf beiden Seiten. Hinter jeder Tiir findet
sich eine Zelle. Alle Tiiren konnen vom Bedienfeld in
der Wachstation aus geoffnet werden. Die Zellentliren
konnen auch jeweils mit Zugangskarten geoffnet wer-
den, aber nur, falls die beiden Tore, die zum Zellen-
block selbst fiihren, geschlossen sind. Jeder Block ist
eine eigene Zone, jede Zelle ebenfalls.

AUSGANGSLAGE

Die wichtigsten Bereiche sind der Zentralbereich (der in
zwei Zonen unterteilt ist, eine nordlich der Wachstation,
die andere stidlich davon), die Wachstation und die Platt-
form. Die Charaktere halten sich wahrscheinlich in der
Wachstation oder dem nordlichen Zentralbereich auf,
wenn der Kampf beginnt.

Sobald die Charaktere definiert haben, wo sie sich auf-
halten, weise auf den Aufzug und den Aufenthaltsbereich
hin. Es erscheinen so viele Wachen, wie Charaktere mit-
spielen, plus eine wachhabende Offizierin. Die Halfte der
Wachen sowie die wachhabende Offizierin stiirmen aus
dem Aufenthaltsbereich heraus, und die andere Halfte
kommt mit dem Aufzug an.

WURFELT EURE INITIATIVE!

Alle Spieler*innen miissen nun eine Probe auf Aufmerk-
samkeit ablegen.

@ Ist die Probe erfolgreich, entspricht ihre Initiative der
Summe aus der Einer- und Zehner-Stelle des Wurfs.
Ein erfolgreiches Probenergebnis von 26 ergibt somit
eine Initiative von 2+6=8.

@ Schligt die Probe fehl, entspricht die Initiative lediglich
der Einer-Stelle. Ein fehlgeschlagenes Probenergebnis
von 62 ergibt also eine Initiative von 2.

@ Schligt die Probe mit Schlechtem Karma fehl (Einer
und Zehner sind gleich), bedeutet dies eine Initiati-
ve von 0.

0 Gelingt die Probe mit Gutem Karma, dann entspricht
die Initiative der Summe aus der Einer- und Zehner-
Stelle + 10. Eine Aufgabenprobe mit Gutem Karma, die
eine 22 erzielt, bedeutet eine Initiative von 2+2+10=14.

Die wachhabende Offizierin hat eine Initiative von 5, die
Wachen nur eine Initiative von 2.

DIE RUNDE

Innerhalb einer Runde kann jeder Charakter einen Zug
durchfithren, und zwar in absteigender Reihenfolge der
Initiative-Werte. Wahrend seines eigenen Zuges kann ein
Charakter die folgenden Handlungen in beliebiger Rei-
henfolge ausfiihren:

@ Eine Bewegungsaktion, um sich eine Zone weit zu
bewegen.

@ Eine Hauptaktion ausfithren (meist ein Angriff oder
eine zusatzliche Bewegung).

@ Eine freie Aktion ausfiihren (zum Beispiel aufstehen
oder die Waffe wechseln).

Falls ein Charakter der Spieler*innen die gleiche Initia-
tive wie ein Charakter der Einsatzleitung hat, handelt
der Charakter der Spieler*innen zuerst. Charaktere der
Einsatzleitung mit der gleichen Initiative handeln in der
Reihenfolge, die die Einsatzleitung als angemessen er-
achtet. Falls mehrere Charaktere der Spieler*innen die
gleiche Initiative haben, einigen sich die Spieler*innen
untereinander, wer zuerst handelt.
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WER GREIFT WEN AN?

Die wachhabende Offizierin wird den Wachen zunachst
Befehle zurufen. Jeder Charakter wird von einer Wache
attackiert. Sobald ein Charakter seine Wache besiegt hat,
nimmt die wachhabende Offizierin deren Platz ein und
greift den Charakter an.

Charaktere konnen frei wihlen, wen sie angreifen,
solange diese sich in derselben Zone aufhalten. Falls
sie iber Fernkampfwaffen verfiigen, konnen sie alle
Gegner*innen angreifen, die sich in ihrer Sichtlinie be-
finden. Besitzt die Waffe die Eigenschaft Kurze Reichweite,
kann diese ohne Einschrankungen nur auf nahe Ziele
- in der eigenen oder einer angrenzenden Zone — abge-
feuert werden.

SZENE 2: WACHEN!!!
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ANGRIFF UND VERTEIDIGUNG

ANGRIFF UND VERTEIDIGUNG

Wer angreift, legt eine Angriffsprobe ab. Dies ist eine nor-
male Aufgabenprobe auf Nahkampf oder Fernkampf
im Fall der Wachen (jedes Ziel mit der Eigenschaft Hand-
langer oder Untergebener) oder eine Vergleichende Probe,
wenn das Ziel sich wie die wachhabende Offizierin ver-
teidigen kann.

@ Ein angegriffener Charakter, der wie die wachhabende
Offizierin einen Verteidigungswert hat, darf eine Ver-
teidigungsprobe gegen die Angriffsprobe ablegen. Ge-
winnt der angreifende Charakter (Probe ist erfolgreich
und schligt die Verteidigungsprobe), trifft der Angriff,
und der angreifende Charakter wiirfelt den Schaden.

@ Eine angegriffene Wache mit der Eigenschaft Handlan-
ger oder Untergebener legt keine Verteidigungsprobe ab.
Falls die Angriffsprobe erfolgreich ist, trifft der Angriff,
und der angreifende Charakter wiirfelt den Schaden.

@ Charaktere der Spieler*innen konnen sich mit einer
Probe auf Nahkampf oder Fernkampf verteidigen.

KARMA

Gutes Karma bei Angriffsproben: Erzielt ein Charakter
Gutes Karma bei einer Angriffsprobe gegen eine Wache
(nicht gegen die wachhabende Offizierin), ist diese Wa-
che sofort Aufder Gefecht. Falls ein Charakter Gutes
Karma gegen die wachhabende Offizierin erzielt, oder
falls einer der durch die Einsatzleitung kontrollierten
Gegner Gutes Karma gegen einen Charakter erzielt, darf
der Schadenswurf wiederholt werden. Das neue Ergebnis
ersetzt dann das alte.

Schlechtes Karma bei Angriffsproben: Du vergeigst
es. Der Angriff geht nicht nur daneben, deine néichste
Aufgabenprobe ist zudem um -2 Pips erschwert.

Gutes Karma bei Verteidigungsproben: Fiihre einen
Erholungswurf mit 1WP durch, nachdem der Schaden
bestimmt wurde. Dies bedeutet, dass du mit 1W6 wiir-
felst, und fiir jedes Ergebnis von 4-6 einen Punkt Vitali-
tat zurickgewinnst.

Schlechtes Karma bei Verteidigungsproben: Du
wirst von dem Angriff niedergeschlagen und bist Am Bo-
den. Du kannst dich erst wieder am Ende deines nachsten
Zuges bewegen und aufstehen.

SCHADEN

Wenn der angreifende Charakter trifft, wiirfelt er mit der
entsprechenden Menge an W6 den verursachten Schaden
aus. Die Anzahl der geworfenen Wiirfel richtet sich nach
der verwendeten Waffe (n WX). Unbewaffnete Angriffe
verursachen 2WX Schaden, improvisierte Waffen (Stuhl,
Essenstablett, Luftschacht-Gitter ...) 3WX, zerbrechen aber,
wenn der Angriff oder die Verteidigung Karma ergibt.
Flr jede gewiirfelte 4-6 verursachst du einen Schadens-
punkt. Fiir jede gewiirfelte Sechs darfst du einen zusitz-
lichen W6 wiirfeln. Du wiirfelst so lange mit weiteren
Wiirfeln, bis du keine weiteren Sechsen mehr erhaltst.

Hast du schliefilich den ganzen Schaden ermittelt, wird
die Vitalitat des Ziels um diesen Wert reduziert.

@ Jeder Charakter der Einsatzleitung mit der Eigenschaft
Handlanger oder Untergebener — wie zum Beispiel die
Wachen - ist mit 0 Vitalitat Auf3er Gefecht.

0 Jeder Charakter ohne die Eigenschaft Handlanger oder
Untergebener — wie zum Beispiel die Charaktere oder
wachhabende Offizier*innen — kann entscheiden, nicht
die Vitalitat zu reduzieren, sondern stattdessen den
Zustand Verwundet anzunehmen. Dies ist haufig der
Fall, wenn du vermeiden mochtest, Aufder Gefecht zu
geraten. Falls du den Zustand Verwundet bereits hast,
darfst du ihn kein weiteres Mal annehmen.

SZENE 2: WACHEN!!!
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@ Die Charaktere der Spieler*innen sowie Bosse der
Einsatzleitung konnen zudem beschlieflen, den Zu-
stand In todlicher Gefahr anzunehmen, anstatt weiter
ihre Vitalitat zu reduzieren, wenn sie alles auf eine
Karte setzen wollen. Die geschieht meist wihrend ei-
nes Bosskampfes oder dem finalen Duell gegen den
Erzfeind, oder nachdem du bereits den Zustand Ver-
wundet angenommen hast. Wenn du den Zustand
In todlicher Gefahr wihlst, kannst du fiir den Rest
der Szene beliebig viele Angriffsproben flippen. Aber
das hat seinen Preis: Wenn du dich In tédlicher Ge-
fahr befindest und dir die Vitalitat ausgeht, ist dein
Charakter nicht Au3er Gefecht, sondern tot! Falls du
den Zustand In todlicher Gefahr bereits hast, darfst
du ihn kein weiteres Mal annehmen.

Erklare den Spieler*innen die Funktionsweisen der Zu-
stinde Verwundet und In tédlicher Gefahr, sobald einer
der Charaktere zum ersten Mal Schaden erleidet.

AUSSER GEFECHT

Aufer Gefecht zu sein bedeutet, dass du nicht mehr ak-
tiv am Kampf teilnimmst. Du liegst auf dem Boden und
bewunderst die Sterne oder Vogelchen, die um deinen



Kopf kreisen, wurdest durch einen Luftschacht hinaus-
befordert, steckst unter Trimmerteilen fest, hast dich in
Kabeln und Draht verheddert, oder stehst da mit hoch
erhobenen Handen, weil du dich ergeben hast. Es muss
nicht zwingend bedeuten, dass du verwundet (dafiir gibt
es den Zustand Verwundet) oder tot bist (Letzteres ist
eine mogliche Folge des Zustands In tédlicher Gefahr).

Der Zustand AufBer Gefecht wird zu Beginn der nachs-
ten Szene aufgehoben, wenn ein anderer Charakter eine
erfolgreiche Probe auf Medizin durchfithrt. Wenn die
Probe auf Medizin fehlgeschlagen ist oder dir niemand
helfen konnte, wird der Zustand zu Beginn der darauf-
folgenden Szene aufgehoben.

VERWUNDET

Der Verlust von Vitalitat bedeutet nicht, dass du eine wie
auch immer geartete kritische Verletzung erlitten hast.
Er reprasentiert viel eher das Erleiden von Prellungen,
Kratzern, Schligen auf den Hinterkopf, fehlende Puste,
Erschopfung oder Ahnliches.

Du kannst den Zustand Verwundet annehmen, an-
statt Vitalitat zu verlieren. Falls du dies tust, erleidet
der Charakter eine Art von anhaltender Verletzung. In
zukiinftigen Szenen sind deine Proben um -2 Pips er-
schwert, wenn du den Zustand Verwundet hast. Du darfst
den Modifikator ignorieren, falls jemand dich mit einer
erfolgreichen Probe auf Medizin fiir den Augenblick zu-
sammenflickt und mit Schmerzmitteln vollstopft.

Solange du nicht den Zustand Verwundet annimmst,
flieft kein Blut.

IN TODLICHER GEFAHR

Anstatt Vitalitat zu verlieren, kannst du stattdessen auch
den Zustand In todlicher Gefahr annehmen.

In den meisten Fillen tritt der Tod nur dann ein, wenn
du den Zustand In todlicher Gefahr hast und dir die

ENDE DES KAMPFES

Vitalitat ausgeht. Falls dies geschieht, verabschiedet sich
dein Charakter aus dem Leben. Falls die Vitalitat dir je-
doch nicht ausgeht, verfillt der Zustand nach Ende der
aktuellen Szene. Weitere negative Effekte bringt der Zu-
stand In todlicher Gefahr nicht mit sich.

BENOMMEN UND GELAHMT

Die Disneuro-Strahler des Oktopus geben einen Strahl ab,
welcher in der Lage ist, dein motorisches Nervensystem
voriibergehend lahmzulegen. Du kannst dann nicht die
Zustande Verwundet oder In tédlicher Gefahr anneh-
men. Stattdessen kannst du die Zustinde Benommen statt
Verwundet und Paralysiert statt In todlicher Gefahr
annehmen, um den Verlust von Vitalitat zu vermeiden.

Benommen: Angriffsproben sind um =5 Pips er-
schwert. Sprint- oder Bewegungsaktionen, die eine Aufga-
benprobe erfordern, sind ebenfalls um -5 Pips erschwert.
Regulire Sprint- oder Bewegungsaktionen erfordern jetzt
eine Aufgabenprobe. Andere Aufgabenproben sind um
-2 Pips erschwert.

Insofern der Zustand Benommen nicht durch ein Gift
oder eine Krankheit verursacht wurde, kannst du deine
Hauptaktion nutzen, um eine Probe auf Willenskraft
durchzufiihren. Bei Erfolg wird der Zustand Benommen
aufgehoben. Ansonsten wird der Zustand in der darauf-
folgenden Szene abgelegt.

Gelahmt: Du kannst in deinem Zug keine Aktionen
ausfithren. Am Ende deines Zuges fiihrst du eine Probe
auf Ausdauer durch. Wenn diese erfolgreich ist, schal-
test du bis zum Ende der Szene eine Art von Aktion frei
(Freie, Bewegungs- oder Hauptaktion). Je nach Ursache
der Paralyse kann es einen Modifikator auf die Probe fiir
diese Aktion geben.

Ein Charakter, der durch einen Disneuro-Strahl ge-
lahmt worden ist, kann mit Hilfe einer erfolgreichen
Probe auf Medizin geheilt und von dem Zustand be-
freit werden.

ENDE DES KAMPFES

Der Kampf endet, sobald alle Wachen sowie die wach-
habende Offizierin AufRer Gefecht sind, oder wenn alle
Charaktere der Spieler*innen AuRer Gefecht sind.

Nach dem Kampf erhalten alle Charaktere ihre volle
Vitalitat zurtick.

Die Charaktere kdnnten sich mit den Disneuro-Strah-
lern der Wachen bewaffnen. Ist dies der Fall, nenne ihnen
die Werte der Disneuro-Strahler fiir zukiinftige Einsitze,
und erlautere ihnen, was deren Eigenschaften bedeuten
und dass sie natiirlich keine Ersatzbatterien haben.
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DIE AUSRUSTUNG DER CHARAKTERE

Nachdem der Kampf gewonnen ist, konnen die Charak-
tere den Grof3teil ihrer Ausriistung aus einem Schrank
in der Wachstation holen.
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ENDE DER KURZEN ABENTEUER-VARIANTE

ENDE DER KURZEN ABENTEUER-VARIANTE

Du kannst das Abenteuer an dieser Stelle beenden, falls
ihr die kurze Version spielt.

Falls die Spieler*innen gern noch die iibrigen Gefan-
genen befreien mdchten, kann dies in einer kurzen Er-
zahlung zusammengefasst werden. In diesem Fall kann
das Zugpersonal den Zug mit allen Passagieren und den
Charakteren an Bord aus dem Tunnel herausfahren. Lies
das Folgende laut vor:

Nun, da die Wachen keine Bedrohung mehr dar-
stellen, konnt ihr ihnen die Zugangskarten abneh-
men und die Zellen 6ffnen. Vorsichtig fiihrt ihr
die geschwachten Passagiere zum entfiihrten Zug.

Das Zugpersonal weif3, was es tut, und bringt
die Maschine in kirzester Zeit zum Laufen. Sie be-
schleunigen den Zug, woraufhin dieser ungebremst
durch das verborgene Tor kracht. Bevor ihr es euch
verseht, habt ihr auch schon das Ende des Tunnels
unter dem Mont Blanc erreicht.

Und damit sind wir auch schon am Ende dieses

Abenteuers angelangt. Vielen Dank fiirs Ausprobie-
ren von The Troubleshooters!

Falls die Spieler*innen sich nicht an die iibrigen Gefan-
genen erinnern, gelingt es ihnen dennoch, aus der unter-
irdischen Basis zu entkommen.

Lautlos schleicht ihr durch die unterirdische Kom-
mandobasis des Oktopus, bis ihr schlie8lich den
geheimen Tunnel mit dem gestohlenen Zug ent-
deckt. Ihr folgt dem Schacht abwarts, bis ihr auf
den eigentlichen Bahntunnel stoft. Etwa eine halbe
Stunde spater tretet ihr am Fuf’e des Mont Blanc
ins grelle Sonnenlicht hinaus.

Und damit sind wir auch schon am Ende dieses
Abenteuers angelangt. Vielen Dank flirs Ausprobie-
ren von The Troubleshooters!

Falls die Charaktere scheitern und erneut gefangen ge-
nommen werden, landen sie wieder in ihrer Zelle.

Das hat ja nicht so gut geklappt! lhr werdet ge-
fangen genommen, abgetastet, ausgezogen und
erneut eurer Ausristung beraubt. Dann landet ihr
wieder in eurer Zelle, diesmal mit nichts am Leib
als einem purpurfarbenen Gefangenen-Overall.

Etwa einen Tag spater werdet ihr aus der Zelle
und ins Kontrollzentrum eskortiert. Dort, in einem
eiformigen Sessel, sitzt eine mysteriose Gestalt
und lacht hamisch.

SZENE 2: WACHEN!!!
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- Ah-haha-haha! Habt ihr gedacht, ihr konntet
mich aufhalten? MICH? Graf von Zadrith? Nun wer-
det ihr Zeugen meines unglaublichen Plans zur Errei-
chung der Weltherrschaft. NIEMAND kann mich jetzt
noch aufhalten, und ihr werdet die Ersten sein, die
meine GENIALITAT bezeugen diirfen! Und jetzt haltet
euch fest! Nummer 16.392, aktiviere die Maschine!“

- ,Lang lebe der Oktopus*, antwortet jemand aus
einem Lautsprecher. Ein purpurnes Kraftfeld baut
sich von der Decke aus nach unten auf, wo ihr steht.
Und als dessen purpurnes Licht euch umhiillt, fiihlt
ihr plotzlich den unnachgiebigen, unausweichlichen
Drang, laut zu rufen:

- ,Lang lebe der Oktopus! Lang lebe Graf von Za-
drith!“

Damit sind wir am Ende dieses Abenteuers an-
gelangt. Vielen Dank fiirs Ausprobieren von The
Troubleshooters!

DIE LANGE VARIANTE DES ABENTEUERS

Falls ihr mehr Zeit zur Verfiigung habt, schreitet voran
zu Szene 3: Der Gedankenkontrollstrahl.




ZENE 3: DER GEDANKEN-
KONTROLLSTRAHL

Falls ihr ausreichend Zeit zur Verfiigung habt, die lange
Version dieses Abenteuers zu spielen, geht es hier weiter.
Diese Szene besteht aus zwei Teilen: Die Charaktere brin-
gen zundchst in Erfahrung, wo sich der Gedankenkont-
rollstrahl befindet, dann schleichen sie sich unbemerkt

in jenen Bereich hinein.

Lies das Folgende laut vor:

Einer der anderen Gefangenen aus dem Zellen-
block erzahlt euch, dass der Oktopus Experimente
durchgefiihrt hat, um die Gedanken ihrer Opfer
mit irgendeiner Art Strahl zu kontrollieren. Andere
Passagiere kommen dazu und berichten, dass ihre
Mitgefangenen mit dem Strahl einer Gehirnwasche
unterzogen worden seien und danach mehrere
Stunden lang jeglichen Befehl eines Angehorigen
des Oktopus ausgefiihrt hatten.

Sie vermuten, dass es irgendwo, tiefer im Kom-
plex, einen Strahlengenerator geben miisste, und
eine experimentelle Sendeanlage im Kommando-
zentrum.

15

AuRerdem berichten sie von einem elegant in
Purpur gekleideten Mann mit Monokel, der mit
seinen Weltherrschaftsplanen geprotzt hat. Da-
durch haben sie erfahren, dass der Oktopus an
einer weiteren, extrem leistungsstarken Sende-
anlage arbeitet, die sich auf dem Gipfel des Mont
Blanc befindet und von dort aus theoretisch halb
Europa erreichen konnte.

Ihr seid die Einzigen, die dieses wahnwitzige
Vorhaben aufhalten kdnnen — immerhin konnte
euch auch die Zellentiir nicht aufhalten.

Hier habt ihr eine Karte der Basis [Karte 3: Der
Mont-Blanc-Komplex]. Sie reprasentiert die Ein-
driicke, die ihr aufgrund der Notfallplane an den
Wanden und eurem Weg wahrend eurer Gefan-
gennahme gewonnen habt. Ihr habt keine Ahnung,
wo sich der Generator flir den Gedankenkontroll-
strahl befindet. Was wollt ihr unternehmen, um
ihn zu finden?




HERAUSFORDERUNGEN

Das Ziel ist, dass die Charaktere den Strahlengenerator
erreichen, wo der grofle Finalkampf stattfinden wird. In
dieser Szene sollten die Spieler*innen also Folgendes
herausfinden:

@ Es gibt eine experimentelle Sendeanlage im Komman-
dozentrum.

@ Die eigentliche Sendeanlage befindet sich am Gipfel
des Mont Blanc.

@ Tiefer im Inneren der Basis befindet sich der Strah-
lengenerator.

@ Sendeanlagen konnen ersetzt werden. Der Strahlen-
generator jedoch kann vermutlich dauerhaft zerstort
werden.

Die Spieler*innen konnen nun nach Belieben vorgehen,
um die Angelegenheit zu untersuchen. Sie sollten je-
doch zu dem Schluss kommen, dass eine Zerstorung des
Strahlengenerators die beste und nachhaltigste Art der
Sabotage darstellt.

Einige Vorschlage von uns:

@ Die Charaktere konnten einer der Wachen oder der
wachhabenden Offizierin Wasser tiber den Kopf gie-
en, um sie aufzuwecken und zu befragen. Verkor-
pere die Wache oder die Offizierin und ermutige die
Spieler*innen, ihre Charaktere auszuspielen. Lass sie
Fragen stellen und beantworte diese aus dem Mund
der Wache oder der Offizierin.

Die wachhabende Offizierin ist sehr stur und ant-
wortet ausschliefflich mit ihrem Rang (Leutnant)
sowie ihrer Nummer (#6.796 — das Personal des Ok-
topus verwendet keine Namen). Sie weifl alles tiber
den Gedankenkontrollstrahl, aber sie zum Reden
zu bringen ist nicht leicht. Gewalt oder Drohungen
werden nicht funktionieren. ,, Ich bin darin ausgebil-
det, unter Folter dichtzuhalten!“ Andere Methoden
konnten erfolgreicher sein: Blumen und ein Dinner
bei Kerzenlicht vielleicht?

Die Wachen sind da deutlich hilfreicher, solange
die Offizierin nicht bei Bewusstsein ist. Ist sie noch
k.o. oder nicht im Raum, werden die Wachen den
Charakteren alles erzdhlen, was sie wissen: Es gibt
eine experimentelle Sendeanlage im Kommando-
zentrum und einen Strahlengenerator tief unten
in der Basis. Mehrere von ihnen sind dem Strahl
ausgesetzt worden. Solange die Offizierin aufier
Gefecht ist, reicht ein einfaches Fragen. Ist sie bei
Bewusstsein und anwesend, werden sie nichts sagen.

@ Die Charaktere konnten mithilfe der Bedienkonsole
in der Wachstation herausfinden, wo sich die Kompo-
nenten des Gedankenkontrollstrahls befinden. Dies
erfordert jedoch eine erfolgreiche Probe auf Elekt-
ronik und eine anschliefende erfolgreiche Probe auf
Maschinen.

Gelingt die Probe auf Elektronik, finden die Cha-
raktere heraus, dass sich eine riesige Sendeanlage
am Gipfel des Mont Blanc befindet.

Gelingt die Probe auf Maschinen, erfahren sie, dass
es auf der Ebene iiber dem Kraftwerk der Basis ei-
nen Generator fiir den Gedankenkontrollstrahl gibt.
Gelingen beide Aufgabenproben, teile den Spie-
ler*innen mit, dass es im Kommandozentrum eine
experimentelle Sendeanlage gibt, diese jedoch vom
Kontrollraum des Strahlengenerators aus gesteu-
ert wird.

Sind die Charaktere bereit, sich zum Strahlengenerator
zu begeben, lass die Spieler*innen beschreiben, wie sie
dies anstellen. Schleichen ist eine Option, das Kriechen
durch die Luftschiachte eine andere. Sie konnten auch
Uniformen stehlen und sich als Personal des Oktopus
ausgeben. Lass die Spieler*innen einen Plan entwickeln,
wihle einige passende Kompetenzen und stelle eine He-
rausforderung zusammen.

HERAUSFORDERUNGEN

Herausforderungen sind ein Mechanismus fiir Situatio-
nen, in denen mehr als eine Person an einer Aufgabe
mitwirken, mehr als eine Art von Expertise benotigt
wird, oder die einfach nur mehr Zeit erfordert. Bei einer
Herausforderung legen die Spieler*innen Proben fiir 3
bis 5 Kompetenzen ab. Diese Aufgabenproben sollten so
gleichmafig wie moglich unter den Spieler*innen verteilt
werden. Je mehr Proben erfolgreich sind, umso besser ist
das Ergebnis einer Herausforderung.

SZENE 3: DER GEDANKENKONTROLLSTRAHL

@ Ein Grofartiges Ergebnis ist der bestmogliche Aus-
gang einer Herausforderung.

@ Ein Gutes Ergebnis bedeutet, dass das Vorhaben ge-
lungen ist, wie geplant.

@ Ein Eingeschranktes Ergebnis ist halbwegs erfolgreich,
doch zu einem hoheren Preis als erwartet.

@ Ein Schlechtes Ergebnis bedeutet einen Fehlschlag.

@ Ein Katastrophales Ergebnis ist das Schlimmste, was
unter diesen Umstanden geschehen kann.



Das Ergebnis hingt von der Summe der Aufgabenproben
innerhalb einer Herausforderung ab und wie viele davon
erfolgreich sind. Die untenstehenden Herausforderungen
sind flr vier Aufgabenproben konzipiert, und die fiir

Table: Herausforderungen und Ergebnisse

HERAUSFORDERUNGEN

einen Erfolg notwendige Anzahl an Erfolgen ist bei den
jeweiligen Ergebnissen aufgefiihrt. Mochtest du deine
eigenen Herausforderungen definieren, nutze die Tabelle,
um das Ergebnis deiner Herausforderung zu ermitteln.

# Aufgaben- # Erfolgreiche Aufgabenproben
proben 0 1 3 4 5
3 Katastrophal Eingeschrankt Grofdartig — —
4 Katastrophal Schlecht Eingeschrankt Gut Grof3artig =
5 Katastrophal Schlecht Eingeschrankt Eingeschrankt Gut Grofdartig

Herausforderung: Zum
Strahlengenerator schleichen

Aufmerksamkeit, um die Patrouillen zu bemerken,
bevor sie euch sehen.

Sicherheitssysteme, um die verborgenen Sicher-
heitskameras zu entdecken.

Schleichen, um sich in die Schatten zu drucken.

Tauschung, um eine beliebige Wache davon zu
iiberzeugen, dass du in Wirklichkeit gar nicht
da bist.

Ergebnis

Grof3artiges Ergebnis: Die Charaktere finden die
Generatorhalle sehr schnell. Sie erhalten zwei
Extrarunden, bevor die ersten Wachen eintref-
fen und etwas gegen sie unternehmen konnen.

Gutes Ergebnis: Die Charaktere finden die Gene-
ratorhalle.

Eingeschranktes Ergebnis: Die Charaktere finden
die Generatorhalle, aber es dauert alles etwas
linger. Uberspringt die erste Runde.

Schlechtes Ergebnis: Die Charaktere finden die
Generatorhalle, werden aber bereits bei ihrer
Ankunft entdeckt.

Katastrophales Ergebnis: Die Charaktere werden
auf dem Weg von den Wachen des Oktopus ent-
deckt und miissen gegen diese kampfen.

Herausforderung: Sich als Personal
des Oktopus ausgeben

Aufmerksamkeit, um das Verhalten der Oktopus-
Mitglieder zu studieren.

Charme, um Personen zu iiberzeugen, denen die
Charaktere auf dem Weg begegnen.

Unterhaltung, um tiberzeugend zu schauspielern.

Tauschung, um eine beliebige Person an der Nase
herumzufiihren.

Ergebnis

Grof3artiges Ergebnis: Die Charaktere legen alle
Wachen herein, sodass sie zwei Extrarunden er-
halten, bevor die Wachen eintreffen.

Gutes Ergebnis: Die Charaktere finden die Gene-
ratorhalle.

Eingeschranktes Ergebnis: Die Charaktere finden
die Generatorhalle, aber es dauert alles etwas
linger. Uberspringt die erste Runde.

Schlechtes Ergebnis: Die Charaktere finden die
Generatorhalle, werden aber bereits bei ihrer
Ankunft entdeckt.

Katastrophales Ergebnis: Die Charaktere werden
auf dem Weg von den Wachen des Oktopus ent-
deckt und miissen gegen diese kimpfen.

Herausforderung: Durch die
Luftschachte kriechen

Beweglichkeit, um sich durch die Luftschachte
zu winden.

Aufmerksamkeit, um die Todesfallen und plotz-
lichen Abgriinde zu bemerken.

Schleichen, um nicht gehort zu werden.

Uberleben, um nicht die Orientierung zu verlieren.

Ergebnis

Grof3artiges Ergebnis: Die Charaktere finden die
Generatorhalle und kénnen sich aus dem Luft-
schacht heraus von oben auf die anwesenden Wa-
chen fallen lassen. Die Wachen sind tiberrascht
und konnen in der ersten Runde nicht handeln.

Gutes Ergebnis: Die Charaktere finden die Gene-
ratorhalle.
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Eingeschranktes Ergebnis: Die Charaktere finden
die Generatorhalle, 16sen aber beim Eintreffen
einen Alarm aus. Uberspringt die erste Runde.

Schlechtes Ergebnis: Die Charaktere finden die
Generatorhalle, l6sen aber auf dem Weg dorthin
schon einen Alarm aus.

Katastrophales Ergebnis: Die Charaktere verirren
sich in den Luftschachten der Basis und finden
sich auf dem Oktopod-Level wieder. Wahrend
sie aus dem Luftschacht krabbeln, werden sie
von Wachen entdeckt. Werden sie fliehen oder
doch noch den langen Weg zum Strahlengene-
rator finden?

HERAUSFORDERUNGEN

KAMPF GEGEN DIE WACHEN

Falls es zu einem Kampf gegen die Wachen des Oktopus
auf dem Weg kommt, wickelt diesen entsprechend der
Kampfregeln auf Seite 11 ab. Es gibt hier halb so viele
Wachen, wie Charaktere in der Gruppe sind, plus eine
weitere. Falls die Gruppe also aus vier Charakteren be-
steht, halten sich 4 /2 + 1 = 3 Wachen hier auf.

Nach dem Kampf miissen die Charaktere so schnell
wie moglich zur Generatorhalle gelangen.

SZENE 4: SABOTAGE

In dieser letzten Szene versuchen die Charaktere, den Ge-
nerator des Gedankenkontrollstrahls zu sabotieren. Um
den Strahlengenerator sicher herunterfahren zu konnen,

miissen die Charaktere mehrere Stationen gleichzeitig de-
aktivieren. Wahrend sie sich damit abmiihen, kommen
weitere Oktopus-Wachen, um sie aufzuhalten.

AUSGANGSLAGE

Um den Generator auffer Betrieb zu setzen, konnen die
Charaktere aus fiinf potenziellen Stationen wihlen. Jede
Station zdhlt dabei als eigene Zone:

o Kontrollraum: Hier betreten die Charaktere die Ge-

neratorhalle. Die Frequenz des Gedankenkontroll-

strahls wird hier eingestellt. Diese Station muss Teil

der Sabotage sein.

Transformator: Leitet die Energie in das Magnetron

Magnetron: Erzeugt den Basisenergiestrahl

® Modulator: Moduliert das Kontrollsignal aus dem
Kontrollraum

@ Kombinator: Vereint den Basisenergiestrahl und das
Kontrollsignal zum fertigen Gedankenkontrollstrahl

Wihle so viele Stationen fiir die Sabotage, wie Spieler*in-
nen in der Gruppe sind minus eins. Es sollte ein Charakter
ibrig bleiben, um die Kréfte des Oktopus zu beschiftigen,
sobald diese eintreffen.

Die Charaktere miissen alle gewdhlten Stationen zur
gleichen Zeit deaktivieren. Der Kontrollraum kann se-
parat zerstort werden, doch jemand muss ihn bedienen,
wahrend die tibrigen Stationen sabotiert werden.

Werden die Stationen nicht in einer konzertierten
Aktion deaktiviert (zum Beispiel, wenn sie eine nach der
anderen zerstort werden), fullt der Generatorraum sich
mit gefahrlicher Strahlung, welche wiederum alle an-
wesenden Personen zwingt, die Basis zu verlassen, und
alle anderen, die nicht fliehen wollen oder kénnen, totet.

Lies das Folgende laut vor:

Ihr betretet den Kontrollraum des Strahlengenera-
tors. Drei Techniker*innen stehen inmitten von blin-
kenden Lichtern, Zahlen, Ausdrucken und Schalt-
kasten mit Magnetbandgerdten und sind damit
beschaftigt, die Kontrolltafel des Generators zu
bedienen. Sie blicken euch einen Augenblick an,
kehren dann aber zu ihren Aufgaben am Gene-
rator zuriick. Eure Anwesenheit scheint sie nicht
wirklich zu interessieren.

Vom Kontrollraum aus habt ihr einen fantasti-
schen Ausblick auf die grofRe Generatorhalle. Das
bedeutet, ihr kdnnt das Folgende sehen:

® Zeige Karte 4: Die Generatorhalle. Weise auf die ver-
schiedenen Stationen hin, die sabotiert werden miissen.

SZENE 3: DER GEDANKENKONTROLLSTRAHL
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Teile den Spieler*innen noch nicht mit, dass sie alle

Stationen gleichzeitig sabotieren miissen.

Im Kontrollraum halten sich drei Techniker*innen auf.

@ In der Generatorhalle halten sich vier Techniker*innen
und zwei Wachen auf. Die Wachen miissen zunichst
neutralisiert werden, bevor die Sabotage am Genera-
tor beginnen kann.

AUSGANGSLAGE

@ Hat die Herausforderung der Charaktere ein Schlech-
tes oder Katastrophales Ergebnis ergeben, sind ih-
nen bereits beim Betreten der Generatorhalle weitere
Wachen auf den Fersen. Sie konnen die Tiiren verbar-
rikadieren, aber die Wachen werden auch weiter ver-
suchen, in die Halle zu gelangen.

PLANUNG UND UNTERSTUTZUNG

Gib den Spieler*innen einen Augenblick Zeit, um die Sa-
botage am Strahlengenerator zu planen und zu entschei-
den, wer sich welchen Teil davon vornimmt. Wahrend die
Charaktere dies diskutieren, dreht sich ein Techniker zu
ihnen um und sagt:

»Nein, nein, nein! Ihr kdnnt das System nicht ein-
fach so zerstoren! Werden nicht alle Teilsysteme
gleichzeitig abgeschaltet und dabei von hier aus
kontrolliert, fillt sich der ganze Raum mit todlicher
Zadritonstrahlung, und wir werden alle sterben!“

Die Techniker*innen sind dem Oktopus gegeniiber
nicht sonderlich loyal. Sie sind wegen der spannenden
Arbeit hier, haben aber auch ein schlechtes Gewissen,
was der Oktopus damit anstellen kann. Die Charaktere
konnen sie davon iiberzeugen, das Herunterfahren und
die Sabotage vom Kontrollraum aus zu iiberwachen, wih-
rend sie selbst die Zerstorung der einzelnen Teilsysteme
vornehmen. Die Techniker*innen bieten den Charakte-
ren ihre Hilfe an, falls diese sie im Gegenzug heil hier
herausbringen.

Setze die Spieler*innen ruhig etwas unter Zeitdruck.
Thnen bleibt nicht viel Zeit fiir die Planung, vielleicht
nur eine oder zwei Minuten.

DIE UHR TICKT!

Sobald die Charaktere mit der Sabotage beginnen, lauft
ihnen die Zeit davon!

Runde Ereignis

Planung und Uberzeugung der Techni-
ker*innen.

Die Sabotage beginnt! Falls die Heraus-
forderung, in den Kontrollraum zu gelan-
gen, ein Schlechtes oder Katastrophales
Ergebnis hervorgebracht hat, versuchen
nun zwei Wachen, in den Kontrollraum zu
gelangen.

21

Runde Ereignis

Die Wachen und Techniker*innen in der
Generatorhalle reagieren. Die Wachen ver-
suchen, die Charaktere aufzuhalten. Die
Techniker*innen wollen verhindern, dass es
zu einer Katastrophe bei der Abschaltung
des Generators kommt.

3 Draufien kommen zwei weitere Wachen an.
5 DrauRen kommen zwei weitere Wachen an.
7 Draufien kommen zwei weitere Wachen an.

Vier weitere Wachen und ein wachhaben-

10 der Offizier kommen draufien an.

SZENE 3: DER GEDANKENKONTROLLSTRAHL
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DIE SABOTAGE

WAS DIE WACHEN TUN

Die Wachen in der Generatorhalle werden zu Gewalt grei-
fen, um die Charaktere an ihrem Vorhaben zu hindern.

Die Wachen an der Tiir versuchen, in den Kontrollraum
zu gelangen, indem sie jede Runde eine Aufgabenprobe
auf ihre Basiskompetenz ablegen. Ist die Probe erfolg-
reich, fliegen die Turen krachend auf, und sie stiirmen in
den Kontrollraum. Da sie nur eine Basiskompetenz von
159% haben, konnte dies eine Weile dauern, doch fiir jede
Wache nach der ersten ist die Probe um einen Modifi-
kator von +1 Pip erleichtert. Falls also vier Wachen mit
+3 Pips versuchen, die Tiir zu 6ffnen, gelingt ihnen dies,
falls du 15 oder weniger wiirfelst, oder falls der Einer
eine 1, 2 oder 3 ist.

Haben die Charaktere bei der Herausforderung, zum
Kontrollraum zu gelangen, ein Schlechtes oder Katast-
rophales Ergebnis erzielt, kommen schon in der ersten
Runde zwei Wachen an der Tiir an. Danach werden ent-
sprechend des obenstehenden Zeitplans weitere Wachen
eintreffen.

Der wachhabende Offizier hat eine Basiskompetenz
von 45 %, und bis er ankommt wird der Modifikator fur
die Probe bereits +10 Pips betragen, sodass die Tiir nur
geschlossen bleibt, falls du hoher als 45 % wiirfelst und
der Einer eine 0 ist. Der Einer kann per Definition nicht
10 sein, sodass nur 1 - 9 zahlen, nicht aber die 0.

Falls einer der Charaktere versucht, die Wachen auf-
zuhalten, indem er die Tir blockiert, verbessern sich die
Chancen der Charaktere erheblich. In diesem Fall miissen

die Wachen nicht nur erfolgreich sein, sie miissen dari-
ber hinaus auch in einer Vergleichenden Probe den Wurf
des Charakters auf Ausdauer oder Starke schlagen. Je-
der Charakter, der dem ersten hilft, fiigt der Probe einen
Modifikator von +2 Pips hinzu.

Gelingt es den Wachen, den Kontrollraum zu betreten,
geben sie ihr Bestes, die Charaktere aufzuhalten. Jeder
Charakter, der sich dann im Kontrollraum aufhalt, muss
sich mit zwei Wachen auseinandersetzen. Der Rest der
Wachen wird in die Generatorhalle eilen.

WAS DIE TECHNIKER*INNEN TUN

Die Techniker*innen in der Generatorhalle werden ver-
suchen, die Anlage vor der Katastrophe zu bewahren.

Falls sie nicht zur Kooperation iiberredet werden, kon-
nen sie beiseite gestoflen, AuBer Gefecht gesetzt, mit
Waffen bedroht, mit einem Disneuro-Strahler paralysiert
oder auf andere Weise iiberwaltigt werden.

ABWICKLUNG DES KAMPFES

Wickel den Kampf gemaf der Kampfregeln auf Seite 11
ab.

Die Charaktere werden sich wahrscheinlich auf die
verschiedenen Zonen verteilen. Einfachheitshalber soll-
test du die gesamte Szene wie einen einzelnen Kampf
behandeln und die einzelnen Ziige in Reihenfolge der
Initiative abwickeln.

DIE SABOTAGE

Sobald die Charaktere an ihren jeweiligen Stationen ein-
treffen und diese sichern, beschreibe den Spieler*innen
die Situation:

@ Transformator: Dieses riesige Ding besteht aus Stark-
stromkabeln, Transformern, groflen Glasisolatoren und
Sicherungen von der Grofle deines Arms, die elektri-
schen Strom umwandeln und ihn in den Strahlenge-
nerator einspeisen.

® Magnetron: Das Magnetron ist ein riesiger Ring mit
einer festen dufleren und einer rotierenden inneren
Spule. Die innere Spule verfiigt iiber einen Zapfen,
der einen blauen Strahl in den Kombinator projiziert.

® Modulator: Der Modulator ist ein Zylinder mit vielen,
quer verbundenen Keramikinjektoren. Ein dickes Biin-
del Kabel fithrt von hier aus hinauf zum Kontrollraum.
Ein bosartig aussehender roter Strahl wird von hier
aus in den dartiber befindlichen Kombinator projiziert.

@ Kombinator: Der Kombinator ist ein rotierender Kris-
tall, der tiber dem Modulator schwebt. Er vereinigt den
blauen Strahl vom Magnetron und den roten Strahl
vom Modulator zu einem einzelnen purpurnen Strahl.

SZENE 3: DER GEDANKENKONTROLLSTRAHL

Dieser ist auf eine Rohre gerichtet, die wahrscheinlich
zu den Sendeanlagen fiihrt.

@ Kontrollraum: Der Kontrollraum ist vollgestopft mit
Bedientafeln, Recheneinheiten, Knopfen, Hebeln, Mess-
instrumenten, flackernden und blinkenden Leuchten,
Anzeigen, Ausdrucken und so weiter. Sie alle miissen
auf die eine oder andere Weise deaktiviert werden.

Lass die Spieler*innen selbst tiberlegen, wie sie die je-
weiligen Stationen sabotieren mochten. Jeder halbwegs
sinnvolle Plan wird funktionieren: Drihte zum Kont-
rollraum durchschneiden, den Kristall entfernen, Siche-
rungen rausziehen, einen Besen in die rotierende Spule
stecken - einfach alles!

Sobald die Charaktere in Position sind, konnen sie
ihre Hauptaktion in jeder Runde dafiir einsetzen, um
die Sabotage durchzufiihren. Haben die Charaktere die
Techniker*innen auf ihre Seite ziehen konnen, kiimmern
diese sich nun um den Kontrollraum. Dies bedeutet, dass
ein zusatzlicher Charakter verfiigbar ist, um die Wachen
aufzuhalten oder die Tir zu blockieren.



DAS ENDE

DAS ENDE

Werden alle Teilsysteme in derselben Runde sabotiert, ist
der Strahlengenerator zerstort. Lies das Folgende laut vor:

Ihr habt es geschafft! Der Strahlengenerator kolla-
biert, Recheneinheiten (iberhitzen und explodieren,
Sicherungen brennen durch, und die furchterregen-
den Strahlen brechen endlich ab. Von tief unten
im Berg dringt ein Rumpeln zu euch empor, wahr-
scheinlich ausgeldst durch die Riickkopplungen der

Doch Flucht ist ein sinnloses Unterfangen. Die
Generatorhalle fillt sich mit todlicher Zadriton-
strahlung, und euer Abenteuer endet hier und jetzt
in der Generatorhalle. Wenigstens ist euch gewiss,
dass ihr Europa vor der Gedankenkontrolle durch
den Oktopus gerettet habt.

Vielen Dank fiirs Ausprobieren von The Troub-
leshooters!

Energieliberladung im Kraftwerk. Der Boden bebt, Falls die Charaktere kapitulieren oder Auf3er Gefecht ge-
und grofie Felsbrocken stiirzen von der Decke her- setzt werden, werden sie keine Gelegenheit zur Sabotage
ab. Die Notbeleuchtung springt an, Sirenen heulen des Strahlengenerators erhalten. Stattdessen werden sie
los, und eine aufgezeichnete Stimme ruft immer unfreiwillige Testsubjekte flir Graf von Zadriths Experi-

wieder: ,, Evakuierung! Evakuierung!“ mente. Lies das Folgende laut vor:
Binnen weniger Minuten gelingt es euch, durch

die Notausgange zu fliehen, bevor die ganze Basis Der Versuch war gut, aber am Ende seid ihr doch

in die Luft fliegt.

Und damit sind wir auch schon am Ende dieses
Abenteuers angelangt. Vielen Dank fiirs Ausprobie-
ren von The Troubleshooters!

Sabotieren die Charaktere nur einige der Systeme, aber
nicht alle, zerstort dies den Strahlengenerator zwar auch,
fithrt aber zu einem weitaus dramatischeren Ende. Lies
das Folgende laut vor:

Als ihr die Subsysteme zerstort, kollabiert der Strah-
lengenerator, Recheneinheiten (iberhitzen und ex-
plodieren, Sicherungen brennen durch, und die
furchterregenden Strahlen brechen endlich ab. Von
tief unten im Berg dringt ein Rumpeln zu euch em-
por, wahrscheinlich ausgeldst durch die Riickkopp-
lungen der Energieliberladung im Kraftwerk. Der
Boden bebt, und grofRe Felsbrocken stiirzen von
der Decke herab. Die Notbeleuchtung springt an,
Sirenen heulen los, und eine aufgezeichnete Stim-
me ruft immer wieder: ,Evakuierung! Evakuierung!“

wieder gefangen genommen worden. lhr werdet,
mit Handschellen gefesselt, zum Kommandozen-
trum geschleift. Dort, in einem eiférmigen Sessel,
sitzt eine mysteriose Gestalt mit einem Monokel
und lacht hamisch.

- ,Ah-haha-haha! Habt ihr gedacht, ihr konntet
mich aufhalten? MICH? Graf von Zadrith? Nun wer-
det ihr Zeugen meines unglaublichen Plans zur Errei-
chung der Weltherrschaft. NIEMAND kann mich jetzt

noch aufhalten, und ihr werdet die Ersten sein, die
meine GENIALITAT bezeugen diirfen! Und jetzt haltet
euch fest! Nummer 16.392, aktiviere die Maschine!l“

- ,Lang lebe der Oktopus*, antwortet jemand aus
einem Lautsprecher. Ein purpurnes Kraftfeld baut
sich von der Decke aus nach unten auf, wo ihr steht.
Und als dessen purpurnes Licht euch umhiillt, fiihlt
ihr plétzlich den unnachgiebigen, unausweichlichen
Drang, laut zu rufen:

- ,Lang lebe der Oktopus! Lang lebe Graf von Za-
drith!“

Damit sind wir am Ende dieses Abenteuers an-
gelangt. Vielen Dank fiirs Ausprobieren von The
Troubleshooters!
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DAS ENDE

AUS DER FALLAKTE

Dies sind die Spielwerte fiir die Charaktere der Einsatz-
leitung in diesem Abenteuer.

ZUGPASSAGIERE

Die Passagiere des entfithrten Zuges sind ganz normale
Zivilisten.

Passagier

Eigenschaften: Handlanger

Initiative: 1 Vitalitat: 1

Angriffe:

® Panisches Armewedeln: 45%, 2 WX Schaden
Kompetenzen: Basis 25 %, Spezial 45 %

WACHEN

Die Wachen des Oktopus tragen purpurne Uniformen
mit einem schwarzen Oktopus-Logo auf der Brust. Dazu
tragen sie farblich passende Kappen. Ihr Job ist es, Be-
fehle zu befolgen, und sonst nicht viel anderes.

Oktopus-Wache

Eigenschaften: Handlanger

Initiative: 2 Vitalitat: 2

Angriffe:

® Fauste: 45%, 2 WX Schaden

o Disneuro-Strahl: 55%, 4 WX Schaden, Kurze
Reichweite, Nachladen (0), Laihmend

Kompetenzen: Basis 15 %, Spezial 45 %,
Rauferei 55%, Nur ein einziger Zweck (aufier
kampfen natlrlich) 65 9%

WACHHABENDE OFFIZIER*INNEN

Wachhabende Offizierin #6.796 fithrt den Angriff auf die
Wachstation an. Wachhabender Offizier #4.293 leitet den
Angriff auf die Generatorhalle.

Offizier*in

Eigenschaften: Leutnant, Flippen (2), Mehrere
Angriffe (2)

Initiative: 7 Vitalitat: 5

Angriffe:

o Schnelle Fauste: 55%, 2 WX Schaden

o Disneuro-Strahl: 55%, 4 WX Schaden, Kurze
Reichweite, Nachladen (0), Lahmend
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Verteidigung: 35 %

Kompetenzen: Basis 45 %, Spezial 65 %,
Aufmerksamkeit 65 %, Beweglichkeit 65 %,
Fahrzeuge 65 %, Schleichen 65 %, Eine Kugel
flir den Boss abfangen 55%, Jemandem das
Herz stehlen 55 %

EIGENSCHAFTEN

Einzelschuss: Die Waffe muss nach jeder Benutzung
nachgeladen werden.

Flippen (X): Der Charakter kann X Aufgabenproben in
einer Kampfszene flippen.

Handlanger: Wenn ein Charakter der Einsatzleitung mit
der Eigenschaft Handlanger von einem Angriff mit Gu-
tem Karma getroffen wird, ist er sofort AuBer Gefecht.

Kurze Reichweite: Diese Waffe kann ohne Einschrankun-
gen nur auf nahe Ziele in der eigenen oder einer an-
grenzenden Zone abgefeuert werden. Beim Abfeuern
auf ein zwei Zonen entferntes Ziel ist die Angriffspro-
be um -2 Pips erschwert. Jenseits dieser Entfernung
ist die Waffe nutzlos.

Lahmend: Das Ziel kann nicht die Zustinde Verwundet
oder In tédlicher Gefahr annehmen. Stattdessen kann
es Benommen statt Verwundet und Paralysiert statt
In todlicher Gefahr annehmen.

Leicht zu verbergen: Die Waffe kann mit +2 Pips ver-
borgen werden.

Leutnant: Ein Leutnant kann einmalig den Zustand Ver-
wundet annehmen, anstatt Vitalitat zu verlieren.
Mehrere Angriffe (X): Der Charakter kann als Haupt-
aktion X Angriffe durchfiihren. Wie oft ein Angriff
innerhalb eines Zuges ausgefiihrt werden kann, ist in

Klammern angegeben.

Nachladen (X): Wenn die Einer der Angriffsprobe inner-
halb des angegebenen Bereichs von X liegen, muss die
Waffe als Hauptaktion nachgeladen werden, bevor sie
wieder benutzt werden kann. Dies verbraucht unter
Umstinden Munition. Wenn du die Waffe nachladen
musst und gleichzeitig Schlechtes Karma wiirfelst,
blockiert die Waffe und muss in einer spéateren Szene
repariert werden.

Zerbrechlich: Nach einer Angriffs- oder Verteidigungs-
probe mit Gutem oder Schlechtem Karma zerbricht
die Waffe und ist nicht mehr zu verwenden. Handel-
te es sich um eine Angriffsprobe, wird der Schaden
noch ermittelt.
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