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VORBEREITUNG

Dieses The Troubleshooters-Abenteuer ist fiir 3-5 Spieler*in-
nen und die Einsatzleitung (die Person, die das Spiel leitet)
entwickelt. Es konnen eigene Charaktere erstellt werden,
aber die auf der Homepage kostenlos herunterladbaren
vorgefertigten Charaktere eignen sich ausgezeichnet fiir
dieses Abenteuer.

Dabei sollte beachtet werden, dass Eloise und Yurika
Deutsch sprechen, die anderen aber nicht. Auch Harrys
Latein konnte hier ausnahmsweise einmal hilfreich sein.
Sind diese Charaktere nicht im Spiel, kann Hans Haas
Dolmetscherdienste leisten, um das Abenteuer fliissig
spielbar zu machen.

® Am besten sollte die Einsatzleitung eine Person sein,
die die Regeln gelesen hat und sich darin zurechtfindet.

@ Die Spieler*innen wihlen zu Beginn je einen vorge-
fertigten Charakter aus den Schnellstart-Regeln oder
erschaffen einen eigenen.

@ Beginnt gemeinsam das Abenteuer.

WAS DU BENOTIGST

Um dieses Abenteuer zu spielen, bendotigst 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.

@ Dieses Abenteuer

Ausgedruckte Reisepasse fiir die Spieler*innen

@ Die Schnellstart-Regeln mit den vorgefertigten Cha-
rakteren oder das Grundregelwerk

@ Ausgedruckte Handouts

ERSTE SCHRITTE

Wenn du die Schnellstart-Regeln benutzt, drucke die sechs
vorgefertigten Charaktere am Ende der Schnellstart-Re-
geln aus. Wenn du das Grundregelwerk hast, kannst du die
vorgefertigten Charaktere nutzen oder die Spieler*innen
ihre eigenen Charaktere erschaffen lassen.

Mache dich mit dem Abenteuer und den Regeln ver-
traut.

Dieses Abenteuer beginnt in Paris und schickt die
Abenteurer*innen nach Koln, mitten in ein Komplott des
Oktopus. Es handelt sich um eine Detektivgeschichte, die
erfordert, dass die Charaktere verschiedenen Hinweisen
nachgehen. Wenn sie mal nicht weiterkommen, versuch
ihnen weitere Anhaltspunkte zu geben.

DAS SPIEL ERKLAREN

Du wirst den Spieler*innen erklaren miissen, wie das
Spiel gespielt wird. Ab Seite 19 in den Schnellstart-Re-
geln findest du einen Spickzettel, den du ausdrucken und
verteilen kannst. Im Folgenden sind alle Grundmecha-
nismen kurz erklart.

Das Wichtigste ist der Mechanismus der Aufgaben-
probe:

@ Wiirfel einen Prozentwiirfel, meist mit W% abgekdirzt,
und vergleiche das Wiirfelergebnis mit deinem Kom-
petenzwert.

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

@ In Vergleichenden Proben musst du nicht nur erstmal
selbst erfolgreich sein, sondern auch hoher wiirfeln
als dein Gegeniiber, wenn dieses seine Probe auch ge-
schafft haben sollte.

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

@ Sind Einer und Zehner gleich, dann schligt das Kar-
ma zu. Misslingt die Probe, ist es Schlechtes Karma
(etwas Unerfreuliches passiert). Ist sie erfolgreich, ist
es Gutes Karma (etwas Positives passiert).

Wenn ein Charakter einen anderen bei einer Aufgabe
unterstiitzen moOchte, erhalt Letzterer einen zusatzlichen
+2 Pips Modifikator (+2 wird +4; -3 wird -1).

Manchmal kommt es vor, dass drei oder mehr Charak-
tere gleichzeitig an einer Herausforderung mitwirken.
Dann fiihrt die Einsatzleitung einige Kompetenzen an, auf
die Proben abzulegen sind. Die involvierten Charaktere
miissen diese Proben moglichst gleichmafig unter sich
aufteilen. Je mehr Proben erfolgreich sind, desto besser
schlagt sich die Gruppe in der Herausforderung.

Erklare aulerdem, wie Wiirfe auf Schaden (n WX) und
auf Erholung/Absorption (n WP) funktionieren.

o Wirf eine Anzahl n an sechsseitigen Wiirfeln.

@ Jede 4, 5 oder 6 ist ein Punkt Schaden, Absorption
oder Erholung.

@ Schadenswiirfe (WX) explodieren. Das bedeutet, dass
fiir jede gewiirfelte 6 ein zusitzlicher Wiirfel gewiirfelt
werden darf. Dies wird wiederholt, bis keine weitere 6
mehr gewtrfelt wurde.

@ Wiirfe auf Absorption oder Erholung (WP) explodie-
ren nicht.

Story-Punkte gestatten es den Spieler*innen, Einfluss auf
die Geschichte zu nehmen, eine Fahigkeit zu nutzen oder
nachtraglich das Ergebnis eines Wurfes zu dndern. Die
Spieler*innen erhalten Story-Punkte fiir Karma (egal,
ob gutes oder schlechtes), wenn sie etwas Unterhaltsames
tun, Komplikationen einsetzen oder von den Schurken
gefangen genommen werden.

Jeder Charakter beginnt das Spiel mit 4 Story-Punkten
und kann bis zu 12 Story-Punkte haben.

Dazu gibt es noch eine Menge weiterer Details, die
du in den Schnellstart-Regeln und im Grundregelwerk
nachlesen kannst.
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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 einer 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.




HINTERGRUND

Dies ist ein kurzes Abenteuer, das sich gut fiir einen ein-
zelnen Spieleabend eignet. Es wird etwa 3-5 Stunden
dauern und kann direkt nach der Charaktererschaffung
gespielt werden.

DAS SETTING

Das Abenteuer spielt im November 1968 in Paris und Koln.

@ Wir gehen davon aus, dass die Charaktere einander gut
genug kennen, um sich in einem Pariser Café zu treffen.

® Du kannst den Startort des Abenteuers leicht an einen
anderen Ort verlegen, wenn du mochtest.

® Die Geschehnisse in Koln basieren auf den Bauarbei-
ten an der Domplatte, die der Architekt Fritz Schaller
1968 begonnen hat.

DAS ABENTEUER

Der Oktopus, vertreten durch Professorin Elsa Maria
Gollner von der Philosophischen Fakultat der Universitat
KolIn, versucht zur Geldbeschaffung Teile des Domschatzes

HINWEISE AUF DAS GESCHEHEN

Hinweis Wo
Verschwinden von Fritz Schaller Pariser Café
Spur zur Philosophischen Fakultéit und Professorin Gollner

Hotel Mondial

Reise von Paris nach Kéln oder in Kéln

HINTERGRUND

zu stehlen. Dazu hat sie Fritz Schaller, den Architekten
der Domplatte, entfithren und ihn seine Pliane veran-
dern lassen, um durch die sich gerade im Bau befindliche
Tiefgarage an die wertvollen Reliquien und Goldschitze
zu gelangen.

DER ABLAUF DES ABENTEUERS

Das Abenteuer folgt voraussichtlich dem folgenden zeit-
lichen Ablauf:

® 5. November: Fritz Schaller wird entfiihrt.

@ 7. November: Die Charaktere werden gebeten, die
Entfiihrung von Fritz Schaller aufzukléren.

® 7. November: Sie reisen von Paris nach Koln.

@ 38.und 9. November: Die Charaktere stellen Ermitt-

lungen in Koln an.
@ 10. November: Showdown in der Tiefgarage unter-

halb der Domplatte.

Danach folgt noch die Abschlussbesprechung.

Wie
Auftrag von Armand Maréchal

Schldgertypen iiberwiltigen und zur Rede stellen

Informationen von Hans Haas (2. Treffen)

Erkennungszeichen des Oktopus

Adbresse von Schallers Haus und seiner Haushélterin
Kommissar Kugelbauch ermittelt

Schliissel zur Haus- und Wohnungstiir von Fritz Schaller

Umgeworfener Schirmstinder mit Blutfleck
Bauunternehmen Klein

Original-Bauplan vom 4. November
Studierendenausweis der Philosophischen Fakultit
Schwarz gekleidete Personen auf der Baustelle

Aktueller, vom Oktopus verinderter Bauplan vom
6. November mit einem roten Kringel in der Nordwest-Ecke

Bildbéinde zum Kolner Dom und Domschatz.
Okfopusanstecker mitder Nummer #17

Nahe des Domschatzes

Baustelle Parkhaus unter der Domplatte

Reise von Paris nach Koln oder jn Kéln

Hotel Mondial
Hotel Mondial

Kommissariat Koln-Mitte

Wohnung von Eleonore Bietstecker
Wohnung von Fritz Schaller

Wohnung von Fritz Schaller

Wohnung von Fritz Schaller, im Safe
Wohnung von Fritz Schaller

Baustelle Parkhaus unter der Domplatte

Baustelle Parkhaus unter der Domplatte
Bauunternehmen Klein

Schublade im Biiro von Professorin Gollner
Biiro von Professorin Gollner
Schublade im Biiro von Professorin Gollner

Koélner Dom

Giuseppe, Probe auf Charme

Schlégertypen iiberwiltigen

Informationen von Hans Haas
Informationen von Hans Haas

Kommissar Kugelbauch, Probe auf Charme

Eleonore Bjetstecker, Probe auf Charme
Probe auf Nachforschungen

Durchsuchen der Wohnung

Safe knacken oder mit Kombination offnen
Durchsuchen der Wohnung
Nachforschungen bei Sascha Klein
Nachforschungen bei Giuseppe

Gert Klein, Probe auf Charme
Schloss knacken, Probe auf Fingerfertigkeit
Durchsuchen des Biiros
Schloss knacken, Probe auf Fingerfertigkert

Nachforschungen ber Bruder Jakob

DIE DOM-ENTFUHRUNG



DAS ABENTEUER BEGINNEN

DAS ABENTEUER BEGINNEN

Das Abenteuer beginnt in einem kleinen Pariser Café, wo
unsere Charaktere an einem schdnen, sonnigen Herbst-
vormittag sitzen, um ihren café oder auch eine Orangina
und ein leckeres sandwich au jambon blanc in guter Ge-
sellschaft zu genieflen.

Armand Maréchal von der Zeitung La République
kommt aufgeregt zu ihnen und riickt direkt mit der Spra-
che heraus. In KolIn ist der bekannte Architekt Fritz Schal-
ler spurlos verschwunden. Die Polizei tappt im Dunklen,
aber die Offentlichkeit mochte wissen, was geschehen ist.

Er selbst kann nicht mit vielen Informationen dienen.
Er weif§ nur das, was die Kolner Tageszeitung EXPRESS
veroffentlicht hat — und das ist lediglich die Tatsache,
dass Schaller vor zwei Tagen verschwunden ist und seine
Haushalterin ihn morgens nicht angetroffen hat. Daraus
wurde eine wilde Rauberpistole gesponnen (,,Star-Archi-
tekt entfithrt! Umbau der Domplatte in Gefahr“), die
hinten und vorne nicht stimmen kann. Es scheint also
wenig hilfreich zu sein, die ortliche Redaktion der Kon-
kurrenz aufzusuchen.

Er kann die Gruppe im Kolner Hotel Mondial in der
Nihe des Doms unterbringen, wo sie auf seinen Kontakt-
mann Hans Haas treffen werden, der sie mit weiteren
Hinweisen und Ermittlungsansatzen versorgen kann. Er
erwartet sie bereits am nachsten Morgen im Friihstticks-
bereich des Hotels.

Die Charaktere konnen mit ihren eigenen Automo-
bilen oder mit dem TGV (dem franzdsischen Schnellzug)
in die Hauptstadt des rheinischen Frohsinns reisen, um
entweder am Abend oder am frithen Morgen in das Hotel
einzuchecken. Sowohl Spritkosten und péage (die Auto-
bahnmaut) als auch Zugtickets und Hotel werden von
La République bezahlt. Zudem wird Maréchal der Gruppe
eine betrachtliche Summe sowie ein gottliches Mahl im
Restaurant LAuberge du Pont de Collonges, das ein gewis-
ser Paul Bocuse bei Lyon fiihrt, versprechen, falls sie die
Entfiihrung aufkliren konnen.

Erste Informationen
Eine kurze Recherche an geeigneten Orten in Paris
kann folgende Informationen zu Tage fordern, die
allerdings auch Hans Haas besitzt:

Fritz Schaller ist der Architekt der Domplatte.

Der Bau geht gerade in die entscheidende Phase.
Unter der Domplatte soll ein riesiges Parkhaus
gebaut werden.

DIE DOM-ENTFUHRUNG

NACH KOLN GELANGEN

Je nach Art der Reise werden zwei Mitglieder des Okto-
pus die Gruppe tiberwachen.

Mit dem Auto

Fahrt die Gruppe mit dem Auto, so wird sich ein schwar-
zer Mercedes mit zwei schwarz gekleideten Schlagertypen
an Bord an sie heften und sie nicht aus den Augen lassen,
bis sie an ihrem Hotel ankommen.

Die Charaktere werden die Verfolgung auf jeden Fall
bemerken. Sie kdnnen entweder stoisch weiterfahren oder
versuchen, den Mercedes abzuschiitteln. Dazu missen ih-
nen zwei aufeinanderfolgende Vergleichende Proben auf
Fahrzeuge gegen die Fahrzeuge-Kompetenz der Schla-
gertypen von 65% gelingen.

Sie konnten auch beschlieflen, die Insassen des Mer-
cedes auf einen Parkplatz zu locken, was auf jeden Fall
zu einem Kampf fithren wird, da die beiden sich nicht
ohne Widerstand festsetzen lassen werden. Ein Verhor
wird problematisch sein, da sie scheinbar nur Latein spre-
chen (, Taceo!“ - Ich schweige) und wirklich nur unter An-
drohung von Gewalt auf Deutsch antworten. Hoffen wir,
dass ein Mitglied der Gruppe Deutsch spricht.

Aus ihnen ist nicht viel herauszubringen. Diese Ok-
topus-Agenten sind in der Philosophischen Fakultat der
Universitdt zu Koln eingeschrieben und wurden von ihrer
Professorin, Frau Gollner, geschickt, um herauszufinden,
ob die franzosische Presse der Entfithrung des Architekten
nachgehen wird. Weitere Studierende wurden in andere
Lander geschickt. Sie sollten nur beobachten und Bericht
erstatten — nicht eingreifen. Werden sie durchsucht, ha-
ben sie Totschldger in den Taschen und an den Hemden
unter den Jackets finden sich Oktopus-Anstecker mit den
Nummern 34156 und 34157.

Mit dem Zug
Auch im Zug sind zwei Mitglieder des Oktopus und hal-
ten sich halbwegs unauffillig immer in der Nihe auf. Die
Beschreibungen entsprechen denen der oben geschilder-
ten Personen und auch sie beobachten nur. Werden sie
belauscht, so sprechen auch sie Latein. Beherrscht ein
Charakter diese Sprache, so hort er, dass sie sich iiber die
Charaktere unterhalten und der Name Gollner kommt
immer wieder in ihren Gesprichen vor.

Sollten sie iiberwaltigt werden, besitzen sie die glei-
chen Informationen sowie die Oktopus-Anstecker mit
den Nummern 34155 und 34159.



NACHFORSCHUNGEN IN KOLN

NACHFORSCHUNGEN IN KOLN

Auch in Koln werden die Charaktere immer wieder auf
Zweierteams von Schlagertypen treffen, die versuchen,
sie unauffillig zu beschatten. Dabei wird es sich in den
meisten Fillen um eines der beiden Duos aus dem Ab-
schnitt Nach Koln gelangen handeln.

Nachdem die Charaktere in Koln angekommen sind,
konnen sie mit ihren Ermittlungen beginnen. Die Art
und Weise sowie die Reihenfolge steht ihnen dabei offen.
Manche Dinge vor anderen zu erledigen, kann hilfreich
sein, aber es gibt keinen vorgegebenen Weg zum Ziel.

HOTEL MONDIAL

Das Hotel Mondial liegt in der Nédhe des Bahnhofs. Im
Frithstiicksbereich werden die Charaktere von einem
blonden, schlaksigen Mann Mitte dreiffig erwartet. Hans
Haas ist der Deutschland-Korrespondent der La République
und schiebt in dieser Funktion zumeist eine sehr ruhige
Kugel. So ist diese Entfiihrung eine wirklich grofe Sache
fiir ihn und er tiberschligt sich vor Eifer. Ist die gesamte
Gruppe versammelt, wird er sich ordentlich aufplustern
und mit kurzen Blicken auf einen Spickzettel berichten:

,Fritz Schaller wurde entfiihrt. Das ist der Architekt

der Domplatte, aber das wissen Sie ja bestimmt
schon. Es passierte vorgestern und bisher gab es
noch keine Losegeldforderungen, also muss es da-
mit etwas anderes auf sich haben. Sie kdnnen sich
an Kommissar Kugelbauch von der Polizeidirektion
KoIn-Mitte wenden, aber ich habe auch schon mit
meiner Frau Ingrid auf eigene Faust ermittelt. Ich
kann lhnen die Adresse von Herrn Schaller geben,
sowie die seiner Haushalterin Eleonore Bietstecker,
die sein Verschwinden bemerkt und der Polizei
gemeldet hat.”

Im Falle von Sprachproblemen kann Hans Haas der Grup-
pe auch als Dolmetscher dienen und bei Bedarf mitkom-
men, ansonsten wird er sich verabschieden und auf eigene
Faust Untersuchungen durchfiihren, obwohl das gar nicht
zu seinem aktuellen Aufgabengebiet gehort. Treffen sich
die Charaktere am nichsten Tag wieder mit ihm, kann er
sie auf die Philosophische Fakultit verweisen, denn auch
ihm sind die schwarz gekleideten Personen aufgefallen.
Er hat sie bis in den Universititsfliigel verfolgt, in dem
sich das Biiro von Professorin Gollner befindet.

KOMMISSARIAT KOLN-MITTE
(DIREKT AM BAHNHOF)
Hier betritt die Gruppe das Reich von Kommissar Kugel-

bauch, einem auflerst schlanken Mann mit einem prach-
tigen nach oben gezwirbelten Schnurrbart, der sich zwar

viel auf seine preuffische Arbeitsethik einbildet, aber durch
seine mangelnde Fantasie eigentlich nur taugt, um Ein-
briiche in Gartenlauben aufzukliren.

Er ist nicht sonderlich gut gelaunt und wird die Gruppe
nicht ohne grofere Widerstande bei ihren Ermittlungen
unterstiitzen. Ohne weiteres Insistieren riickt Kugelbauch
lediglich mit der Information heraus, dass die Polizei im
Verschwinden des bekannten Architekten ermittelt, aber
derzeit keine heifle Spur hat.

Es werde in die unterschiedlichsten Richtungen ermit-
telt. Uberraschung: Wird es nicht. Kugelbauch geht da-
von aus, dass Schaller von allein wieder auftauchen wird.

Nur nach langem, zihem Gesprach und einer erfolg-
reichen Probe auf Charme erschwert um -3 Pips wird er
der Gruppe den Schliissel zur Haus- und Wohnungstiir
von Schaller geben und gestatten, dass die Charaktere
sich selbst vor Ort umsehen.

Wie die Presse Wind davon bekommen hat, dass es
mit dem Verschwinden von Schaller mehr auf'sich haben
konnte, ist Kugelbauch vollig schleierhaft.

Die Gruppe kann zu spateren Zeitpunkten wieder zu
Kugelbauch zuriickkehren. Sie miissen aber schon rele-
vante Hinweise auf eine Entfithrung vorweisen konnen,
wie Fotos vom Tatort mit dem umgeworfenen, blutbe-
fleckten Schirmstidnder und den vor Ort gefundenen Stu-
dierendenausweis. Dazu noch die veranderten Pline mit
dem notierten Datum und die Aussage von Sascha Klein
oder Giuseppe, dass sich merkwiirdige Personen auf der
Baustelle herumdriicken. Nur all dies zusammen kann
Kugelbauch dazu bewegen, sich mit vier Wachtmeistern
entweder in die Schatzkammer oder in die Tiefgarage zu
begeben, um der Sache selbst auf den Grund zu gehen.
Ansonsten wird er abblocken und allerhochstens am
Ende die Lorbeeren einstreichen, wenn es der Gruppe
gelungen ist, den Raub zu vereiteln.

WOHNUNG VON ELEONORE BIETSTECKER
(GLEUELER STRASSE 136 IN LINDENTHAL)

Vormittags ist hier die griesgramige Eleonore Bietstecker
anzutreffen, deren morgendliche Putzrunde im Hause
Schaller ja erst einmal ausgesetzt ist. Sie kann mit einer
erfolgreichen Probe auf Charme (bei einer méannlich
gelesenen Spielfigur mit +2 Pips, bei einer weiblich ge-
lesenen Spielfigur mit -2 Pips) davon tiberzeugt werden,
dass sie der Gruppe Haus- und Wohnungstiirschliissel der
Wohnung von Herrn Schaller gibt.

Kann die Gruppe sie davon tliberzeugen, dass sie direkt
im Auftrag der Polizei handelt (Probe auf Tauschung
oder Kontakte), wird sie die Schliissel ohne weitere Be-
dingungen und Nachfragen mit einem schnippischen
»Wiedersehen macht Freude!“ aushindigen.

DIE DOM-ENTFUHRUNG




NACHFORSCHUNGEN IN KOLN

WOHNUNG VON ARCHITEKT SCHALLER
(HACKLANDERSTRASSE 50 IN EHRENFELD)

Fritz Schaller wohnt im zweiten Stock eines Mehrfami-
lienhauses in einem typischen Kolner Hauserblock. Sollte
die Gruppe von Kommissar Kugelbauch oder Frau Biet-
stecker die Schliissel besorgt haben, erhalten sie problem-
los Zugang zur Wohnung des Architekten. Problematisch
wird es erst ohne Schliissel.

Um in das Treppenhaus zu gelangen, konnten sie um
das Gebaude herumgehen und durch die offene Kellertiir
in den Keller gelangen, um dann tiber das Treppenhaus
die Wohnungstiir zu erreichen. Die Wohnungstiir kann
mit einer einfachen Probe auf Fingerfertigkeit geoffnet
werden. Sollte die Probe misslingen, 6ffnet sich trotz al-
lem das Schloss.

Leider verursachen die Charaktere damit dann aber
genug Larm, um den Nachbarn von gegentiber auf den
Plan zu rufen. Der duflerst vorwitzige Pensionar Werner
Lehmer wird die Charaktere in zeitraubende Gesprache
verstricken. Vermutlich endet es damit, dass einige Cha-
raktere zur Besichtigung seiner prachtigen Sammlung an
Modelleisenbahnen gendtigt werden.

Eine weitere Option ware, auf der Vorderseite des
Hauses das auf Kipp stehende Kiichenfenster zu nutzen,
um in die Wohnung einzusteigen. Dazu ist eine schnelle
Herausforderung fallig.

Herausforderung: In die Wohnung einsteigen

Starke, um mit einer Rauberleiter hoch zu helfen.
Beweglichkeit, um auf den Fenstersims zu klettern.
Fingerfertigkeit, um das Fenster zu oOffnen.
Aufmerksamkeit, um Schmiere zu stehen.
Tauschung, um zu erklaren, was die Gruppe vor
dem Haus treibt.

Modifikatoren

-2 Pips auf Aufmerksamkeit, wenn der Versuch
tagsiiber passiert.

-2 Pips auf alle Proben, wenn die Charaktere be-
reits vorher einen Bewohner des Hauses aufge-
regt haben.

+2 Pips auf Aufmerksamkeit, wenn der Versuch
nachts passiert.

+2 Pips auf Tauschung, wenn einer der Charakte-
re beispielsweise Polizist, Berithmt, Jung oder
etwas Vergleichbares ist.

+2 Pips auf Fingerfertigkeit, wenn der Charakter
einen Draht oder Ahnliches besitzt.

Ergebnis

Grofdartiges Ergebnis: Das Fenster schwingt auf
und die Charaktere schliipfen in die Wohnung.
Ein starker Windzug blast durch das Arbeitszim-
mer und schmeifit eines der Biicher vom Regal.
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Es bleibt aufgeschlagen liegen und offenbart
eine handschriftliche Notiz: ,,6665

Gutes Ergebnis: Schnell ist das Fenster geoffnet und
zum Gliick ist die Wohnungstiir nicht verschlos-
sen. So kann die ganze Gruppe in die Wohnung.

Eingeschradnktes Ergebnis: Das Fenster schwingt
auf und stoft dabei einen Blumentopf vom Fens-
terbrett. Jetzt heifdt es schnell handeln, bevor neu-
gierige Nachbarn um die Ecke kommen. Der klet-
ternde Charakter sollte besser alleine suchen ...

Schlechtes Ergebnis: Im ersten Moment sieht al-
les gut aus, dann stiirzt die Menschenpyramide
zusammen. Alle beteiligten Charaktere erhalten
den Zustand Erschopft.

Katastrophales Ergebnis: Als die Charaktere gera-
de noch am Fenster erfolglos rumfingern, horen
sie plotzlich Sirenen hinter sich. Zwei Wacht-
meister kommen an, um die Charaktere ohne
weitere Diskussionen zu verhaften. Verstarkung
ist bereits auf dem Weg. Die Charaktere werden,
wenn sie nicht wirklich tiberzeugen konnen, fiir
mindestens 48 Stunden auf der Wache behalten.

Wenn die Charaktere erst einmal in der Wohnung sind,
konnen sie alle Riume problemlos tiber einen ldnglichen
Flur betreten. Rechter Hand gehen zwei Tiiren zum Schlaf-
zimmer und zum Arbeitszimmer und linker Hand zwei
Tiiren zur Kiiche und zum Wohnzimmer ab. Am Ende des
Flurs befindet sich hinter einer Tiir ein wirklich kleines
Badezimmer mit einer Toilette.

Flur: An der Garderobe hiangen zwei Mantel und ein
Schal. Auf dem Boden liegt ein umgeworfener Schirm-
stinder, an dem mit einer erfolgreichen Probe auf Nach-
forschungen cin Blutfleck zu erkennen ist. Die Tatsache,
dass der Schirmstiander nicht ordentlich steht, ist beson-
ders auffillig, da der Rest der Wohnung nahezu pedan-
tisch geordnet erscheint, und deutet auf die gewaltsame
Entfiihrung Schallers hin.

Schlafzimmer: Nichts von Interesse.

Arbeitszimmer: Hinter dem aufgeraumten Schreib-
tisch steht ein bequemer Sessel. Hier finden sich ein paar
Stifte sowie in einer Ablage vorfrankierte Briefumschlage
mit der aufgestempelten Empfiangeradresse ,Bauunter-
nehmen Klein“. Dabei handelt es sich um das Bauunter-
nehmen, das die BaumafSinahmen unter der neuen Dom-
platte durchfiihrt.

Auf einem Regal stehen in Griffweite Biicher tiber
Architektur sowie einige Bildbande, die den Kélner Dom
in den unterschiedlichsten Ansichten zeigen.

Gegenliber dem Schreibtisch hingt als einziger
Schmuck in der ganzen Wohnung ein gerahmtes Bild
vom Dom. Wie zu vermuten, befindet sich dahinter ein
Safe. Dieser kann mit einer Probe auf Fingerfertigkeit
oder Sicherheitssysteme erschwert um -2 Pips geknackt



oder mit der Zahlenkombination ,,6665“ gedffnet werden.
Diese findet sich in einem Buch mit dem Bild vom Dom
auf dem Cover.

Im Safe befinden sich 1.000 Mark, eine goldene Rolex-
Uhr sowie der Bauplan der Domplatte. Der Entwurf ist
auf den 4. November datiert und enthilt noch nicht die
Anderung im Nordwesten der Tiefgarage. Das Logo des
Bauunternehmens Klein ist auf dem Plan aufgedruckt.

Kiiche: Nichts von Interesse.

Wohnzimmer: Eine Kommode mit Aufsatz, ein Esstisch
mit Stithlen und eine grofe Schrankwand mit Fernseher.
Unter der Kommode liegt ein Studierendenausweis der
Philosophischen Fakultit mit dem Namen Johannes Miiller,
einem der vom Oktopus eingeschleusten Schlagertypen.

Badezimmer: Das Badezimmer eines Junggesellen.
Hier gibt es nichts Relevantes zu finden.

BAUSTELLE PARKHAUS UNTER DER DOMPLATTE

Auf der Baustelle wird jeden Tag von 9:00 bis 17:30 Uhr
gearbeitet. Nur unterbrochen von einer Friihstiickspau-
se, einer Raucherpause, noch einer Raucherpause, einer
Mittagspause (in der die gesamte Mannschaft in ein nahe
gelegenes Wienerwald-Restaurant pilgert), einer weiteren
Raucherpause, einer Sonnenlichtpause und vereinzelten
Raucherpausen ...

Vorarbeiter des kleinen Trupps aus 6 Personen ist Ju-
niorchef Sascha Klein vom Bauunternehmen Klein, ein
freundlicher, aber einfach gestrickter junger Mann, der in
breitestem Kolsch bereitwillig Auskunft gibt. Leider kann
er zum Verschwinden von Fritz Schaller nicht viel sagen,
aufler, dass ihm in der letzten Zeit ab und an schwarz ge-
kleidete Personen aufgefallen sind, die immer in Zweier-
gruppen auftreten und die Umgebung der Baustelle im
Blick behalten. Er vermutet, dass sie von der Bauaufsicht
sind und meidet sie so gut es geht, selbst wenn sie die
unterirdische Baustelle betreten und sich dort umschauen.
Fr alle Fragen, die dariiber hinausgehen, ruft er seinen
Polier Giuseppe Locatelli, was er natiirlich in breitestem
Kolsch ,,Dschiuseppe“ausspricht (Wichtig: Das i muss un-
bedingt mitgesprochen werden).

Giuseppe verwaltet eine Kopie des aktuellen Plans
des Architekten, der stindig etwas andert und ihn damit
in den Wahnsinn treibt. Der Plan ist vom 6. November
(ein Tag nach der Entfiihrung Schallers). Giuseppe kann
mitteilen, dass der aktuelle Plan eine Anderung in der
Nordwest-Ecke des Parkhauses beinhaltet. IThm ist vollig
unverstandlich, warum da unglaublich viel Material weg-
geschafft werden soll, nur um dort zwei weitere Parkplat-
ze zu ermoglichen.

Auch kann er mehr zu den schwarz gekleideten Leuten
sagen als sein Chef, wenn die Charaktere weiter nachhaken.
Er hat ndmlich seine Frau Francesca losgeschickt, die eine
der Zweiergruppen bis an die Universitiat Koln verfolgt
hat. Bei dem Gebaude, wo sie die beiden verloren hat,
miisste es sich um die Philosophische Fakultit handeln.

NACHFORSCHUNGEN IN KOLN

BAUUNTERNEHMEN KLEIN
(MITTEN IN KOLN-KALK)

Hier residiert Seniorchef Gert Klein zu den Offnungszei-
ten des Betriebes von 8:00 Uhr bis 17:30 Uhr. Wie sein
Sohn ist er auflerst freundlich und hilfsbereit. Gerne ver-
rat er alles, was er weif}, auch wenn das nicht viel ist. Er
verweist fiir weitere Informationen auf Vorarbeiter Giu-
seppe, der sich um die Bauleitung des Parkhauses unter
der Domplatte kiimmert. Zu den tiblichen Arbeitszeiten
ist Giuseppe auf der Baustelle. Wo er seine Freizeit ver-
bringt, weiff der Senior aber nicht genau.

Gelingt eine Probe auf Charme, so erklart sich Gert
Klein bereit, Einsicht in den letzten Bauplan des Archi-
tekten zu gewihren. Die letzte Fassung vom 6. November,
die erst heute morgen von einer Kurierfahrerin gebracht
wurde, zeigt eine kleine, rot markierte Vergroflerung des
Parkraums in der Nordwest-Ecke der Tiefgarage. Eine
handschriftliche Anmerkung verrit, dass diese Anderung
bis spétestens 10. November durchgefiihrt werden muss,
damit es keine Kollision mit den Karnevalsfestlichkeiten
am 11. November gibt.

PHILOSOPHISCHE FAKULTAT DER
UNIVERSITAT ZU KOLN

Zu Zeiten des Publikumsverkehrs von 8:00 Uhr bis 16:00
Uhr kann dieser Trakt der Universitit zu Koln frei betre-
ten werden. Auflerhalb dieser Zeiten ist hier niemand
aufler sechs Schlagertypen, die ein wachsames Auge auf
die Umgebung halten. Saimtliche Tiiren sind verschlossen
und miissen mit erfolgreichen Proben auf Fingerfertig-
keit geknackt werden. Vermasselte Proben rufen sofort
zwei der Schligertypen auf den Plan, die freundlich, aber
bestimmt nachfragen, was denn hier los sei.

Eingangsbereich: Betritt die Gruppe das Gebaude,
kommt sie zuerst in einen groflen Eingangsbereich mit
Sitzecken, in denen sich gemischte Gruppen Studieren-
der flazen, rauchen und sich unterhalten.

Sprechen jiingere Charaktere sie an, so werden sie be-
reitwillig Rede und Antwort stehen. Fragen altere Cha-
raktere, sind sie eher misstrauisch und verschlossen und
werden bei der kleinsten Auferung, die irgendwie ei-
genartig interpretiert werden kann, laut ,Raus hier, ihr
Speichellecker des reaktiondren Etablissements!“ schrei-
en und erst Ruhe geben, wenn die gesamte Gruppe das
Gebaude verlassen hat.

In der Mitte des groflen Raumes fiihrt eine Treppe hoch
zu zwei Horsdlen und zur o6ffentlichen Toilette.

Gegentiber dem Eingang befindet sich die Tiir zu einem
Flur, neben der ein Lageplan des Fakultitsgebaudes zu er-
kennen ist. Rechts und links der Tiir steht je ein schwarz
gekleideter Schlagertyp und blickt sich aufmerksam um.
Die Schligertypen werden alle, die durch die Tiir hin-
durchgehen wollen, fragen, wer sie sind und wo sie hin-
wollen. Nachdem sie alle Namen notiert haben, begleiten
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sie die Besucher*innen durch die Tiir und warten vor den
Tiiren zum Sekretariat oder Buro, wenn die Charaktere
diese durchschreiten. Sie verhalten sich passiv und beob-
achten nur - bis zu dem Moment, in dem die Professorin
ihnen einen Befehl oder Auftrag gibt, wie beispielsweise
die Besucher*innen freundlich, aber bestimmt aus der
Universitat zu begleiten. Einer von ihnen ist im Besitz
des Schliissels zu Gollners Biiro.

Sekretariat: Hier sitzt Peter Hackensteg an einem
Schreibtisch und stiert konzentriert auf das Telefon. Um
ihn herum liegen Zettel, aufgeschlagene Biicher, Stem-
pel und jede Menge Stifte. Die Wande sind gesaumt von
Regalen, in denen Aktenordner aufgereiht sind. Einige
sind beschriftet, andere nicht, aber es ist keinerlei sinn-
volle Ordnung zu erkennen.

Hackensteg kiimmert sich um die Termine der Profes-
sorin, aber abgesehen davon hat er nicht viel im Griff. Er
ist zufrieden, wenn er die Professorin informieren kann,
wann und wo ihre nachsten Lehrveranstaltungen sind.
Alles andere ist ihm schon seit Jahren entglitten, aber
immerhin sieht er ausgesprochen gut dabei aus.

In ein Gesprach verstrickt, wird er unter vielen wohl-
klingenden Worten verbergen, dass er eigentlich nichts
zu sagen hat. Auch wird er auf Nachfrage keine Termine
mit der Professorin vereinbaren, da sie schrecklich be-
schiftigt sei.

Beantworten kann er nur die Fragen, wann Professorin
Gollner Vorlesungen hat (heute um 12 und 14 Uhr c.t.)
und wann er nach Hause gehen darf (um 16 Uhr). Wenn
die Charaktere besonders aufmerksam sind (Probe auf
Aufmerksamkeit), fillt ihnen auf, dass der Sekretar im-
mer wieder nervos auf einen Schliisselbund schaut, der
auf dem Schreibtisch liegt. Dieser kann ihm natiirlich
entwendet werden, je nach Vorgehen mit einer erfolg-
reichen Probe auf Fingerfertigkeit, Charme oder was
auch immer angemessen sein mag.

Es gibt eine Verbindungstiir zwischen dem Biiro und
dem Sekretariat und beide Riume haben je ein Fenster,
das auf den Campus hinausgeht. Die Verbindungstiir ist
von 16 Uhr bis 8 Uhr morgens verschlossen. Peter Hacken-
steg und Professorin Gollner besitzen Schliissel sowohl
zu dieser Tir als auch zu den jeweiligen Eingangstiiren.

Biiro Professorin Gollner: Zwischen 8 und 16 Uhr
befindet sich die Professorin hier, um sich um ihre Uni-
versitatsangelegenheiten zu kiimmern. In dieser Zeit ver-
lasst sie das Biiro nur, um Vorlesungen oder Seminare
zu halten. Selbst Speisen und Getréanke lasst sie sich von
Peter Hackensteg bringen und nimmt sie hier zu sich.
Etwa zwischen 16 und 18 Uhr, wenn die Universitatsmit-
arbeiter*innen die Fakultat verlassen, 6ffnet sie die stets
verschlossene Schreibtischschublade und widmet sich
ihren Oktopus-Geschiften. Aktuell steht der Raub des
Domschatzes an.

Das Biiro ist spartanisch eingerichtet. Vor dem Fens-
ter steht ein Schreibtisch mit einem Holzstuhl. An einer
Wand ist ein Regal, auf dem eine Vielzahl an Biichern steht.
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Gollner reagiert unwirsch auf jeglichen Besuch. Sie
hat heute zwei Vorlesungen (um 12 und 14 Uhr c.t.) und
muss dafiir noch einiges durcharbeiten und notieren. Sie
ist nicht interessiert an einem Gesprach und wird die
Gruppe hoflich, aber duflerst schmallippig bitten, sie zu
einem spateren Zeitpunkt wieder aufzusuchen. Zu einem
viel spiteren. Am besten in der nichsten Woche. Den
Schliisselbund mit den Schliisseln fiir die beiden Tiiren
und die Schreibtischschublade tragt sie immer bei sich
und normalerweise wird sie die Gruppe nicht nah genug
an sich herankommen lassen, um ihn sich stehlen zu las-
sen. Nichtsdestotrotz kdnnte es gelingen, beispielsweise,
wenn sie sich zu einer der beiden Vorlesungen begibt.

Die Charaktere konnen versuchen, in das Biro ein-
zubrechen, wenn Professorin Gollner nicht anwesend ist.
Tagstiber befinden sich zwei Schldgertypen immer in der
Nihe des Biiros und stehen im Fall eines verdachtigen Ge-
rausches aus dem Biiro bereit, um nach dem Rechten zu
sehen. Die beiden besitzen den Schliissel zu Gollners Biiro.

Durchsuchen die Charaktere das Biiro, so stellen sie fest,
dass im Regal zwei Themengebiete vorherrschen. Wenig
iberraschend Philosophie mit den kompletten Werken
von Heidegger, Habermas und Georg Lukdcs, aber auch
Literatur, vor allem Bildbinde zum Kolner Dom und be-
sonders zum Domschatz und seinen Reliquien.

Auf dem Schreibtisch liegt ein Stapel mit Notizen zu
den Philosophen. Integriert in den Schreibtisch ist eine
abgeschlossene Schublade. Den Schliissel dazu tragt die
Professorin immer bei sich, aber mit einer Probe auf
Fingerfertigkeit erschwert um -2 Pips kann das Schloss
geknackt werden.

In der Schublade finden sich zwei Luger P08 mit 20
Schuss Munition, ein silberner Oktopusanstecker mit der
Nummer #17 sowie der aktuelle Bauplan vom 6. Novem-
ber mit einem roten Kringel in der Nordwest-Ecke sowie
den handschriftlich beigefiigten Zahlen 1011 und einem
hingekritzelten Oktopus.

KOLNER DOM

Vermutlich wird sich die Gruppe nicht hierher verirren,
aber es konnte sein, dass sie hier jemandem den Bauplan
zeigen wollen, um sich eine Einschiatzung geben zu lassen,
oder dass sie gegen Ende des Abenteuers mit der Polizei
gemeinsam hier auftauchen, um den Schergen des Okto-
pus direkt in der Schatzkammer aufzulauern.

Von einem jungen Priester, der sie empfingt, werden
sie zu Bruder Jakob gebracht, der fiir Presse- und Polizei-
kontakte zustindig ist und ihnen bestétigen kann, dass sich
der rote Kringel des Parkhausbauplans verdachtig nahe an
den Raumen, die den Domschatz beherbergen, befindet.

Er wird der Gruppe nur den Zutritt zur Schatzkam-
mer gestatten, wenn Kommissar Kugelbauch sich bei ih-
nen befindet. Ansonsten verweist er darauf, dass sie eine
Flihrung buchen konnen, wenn sie die Domschitze se-
hen wollen. Dies ist allerdings nicht sonderlich hilfreich.



GROSSER SHOWDOWN AM 10. NOVEMBER

GROSSER SHOWDOWN AM 10. NOVEMBER

Nachdem die Charaktere einige Hinweise gefunden haben,
ziehen sie hoffentlich die richtigen Schliisse und treffen
rechtzeitig unter der Domplatte ein, um den Raub des
Domschatzes zu verhindern.

Wie geplant werden Professorin Gollner und sechs
Oktopus-Schlagertypen am 10.11.1968 die Tiefgarage be-
treten, um ein Loch in die Wand zur Schatzkammer zu
brechen und sich so in den Besitz der wichtigsten Reli-
quien zu bringen.

Auf der Baustelle befinden sich zahlreiche Werkzeuge
sowie schweres und mittelschweres Gerit wie Betonmisch-
maschinen, kleinere und gréflere Bohrer oder Schubkar-
ren sowie Sprengstoffe. Auerdem Schutthaufen, Sand-
htigel, Betonsdulen, sprich: alles, was das Actionszenen-
Herz begehrt.

Je nachdem, ob die Charaktere die Schurken schon
erwarten oder mitten in die Szene hineinplatzen, wird
sich die Situation unterschiedlich gestalten.

Sollten sie sich friithzeitig auf die Lauer legen, so kon-
nen sie sich verstecken und in Ruhe zusehen, wie Gollners
Truppe um 19 Uhr auf die Baustelle kommt.

Sie haben den gefesselten und in eine grofSe Segeltuch-
tasche gequetschten Architekten dabei, um ihm Riickfra-
gen stellen zu kdnnen, falls sich im Verlauf der Bohrungs-
aktion Probleme ergeben sollten.

Sie machen sich mit einem groflen Bohrgerit des Bau-
unternehmens Klein daran, direkt auf die Schatzkammer
des Doms zuzubohren. Das wird, wenn sie nicht davon
abgehalten werden, etwa 20 Minuten dauern, woraufhin
Gollner und vier der Schlagertypen in die Schatzkammer
laufen, um dort die Reliquien der Heiligen Drei Konige
sowie so viele Goldgegenstinde wie moglich an sich zu
bringen - Schaller lassen sie in der Tasche zurtick.

Kommt die Gruppe erst nach 19 Uhr an den Tatort,
so sind die Einbrecher schon in Aktion und es gilt, sich
anzuschleichen und ohne magliche Vorbereitung zu im-
provisieren. Ab 20 Uhr gibt es dann sogar schon ein Loch
zur Schatzkammer.

ZONEN IN DER TIEFGARAGE

Baustelle

LKW der Firma Klein

Baufahrzeug

Bohrgerat

Durchbruch (Eingeschriankte Zone)
Reliquienkammer

Vorraum der Schatzkammer

SNV DLDWN
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ABSCHLUSS

Es gibt verschiedene Arten und Weisen, Gollner aufzu-
halten:

® Die schnappen wir uns: Es konnte zu einem klassi-
schen Endkampf kommen, wenn die Charaktere die
Oktopus-Schergen stellen und direkt konfrontieren.
In diesem Fall treten Professorin Gollner und sechs
ihrer Schlagertypen gegen die Charaktere an. Sollte
die Gruppe Kommissar Kugelbauch und seine vier
Wachtmeister informiert haben, empfehlen wir vier
weitere Schliagertypen dazuzunehmen, die sich im
Hintergrund mit den Wachtmeistern beschaftigen, um
den Fokus der Szene nicht zu sehr von den wichtigen
Personen abzulenken.

@ Das Bohrgerat zerstoren: Technisch begabte Cha-
raktere konnten das Bohrgerat beschadigen, was mit
einer Probe auf Maschinen oder Elektronik gelingen
kann. Zur Not eignet sich auch stumpfe Gewalt und
die Charaktere konnen das Bohrgerit mit schweren
Hammern, die hier iiberall herumliegen, zertriimmern.

In jedem Fall erfordert dies eine Vergleichende Probe
gegen die Schligertypen, um an ihnen vorbeizuren-
nen oder vorbeizuschleichen. Die Spieler*innen kon-
nen eine Kompetenz dafiir vorschlagen. Im Anschluss
werden die Oktopus-Schurken sie vermutlich wiitend
angreifen, um sich anschliefend mit schweren Schlag-
bohrern durch das Gestein zu arbeiten, was dann al-
lerdings zwei Stunden bendtigen wird. Ausreichend
Zeit flr die Charaktere, sich wieder zu sammeln und
einen Gegenschlag zu organisieren.

0 Kugelbauch, iibernehmen Sie: Wenn die Charaktere
die direkte Konfrontation vermeiden mochten, besteht
auch die Moglichkeit, dass Kommissar Kugelbauch,
unterstiitzt von vier Wachtmeistern, entweder in der
Tiefgarage oder in der Schatzkammer auf der Lauer
liegt. Dazu miissen sie nur schlagkriftige Beweise vor-
legen. In diesem Fall wird Gollner ihre Schlagertypen
auf die Polizeibeamten jagen und im allgemeinen
Chaos entkommen, um dann ihre Rache an den Cha-
rakteren zu planen.

ABSCHLUSS

Das Abenteuer ist ein teilweiser Erfolg, wenn der Raub
vereitelt werden konnte. Kann die Gruppe zusatzlich
noch Professorin Gollner ins Gefingnis bringen und
dazu vermeiden, dass die Schatzkammer des Doms tiber-
haupt betreten wurde, so handelt es sich um einen kom-
pletten Erfolg.

In letzterem Fall lies das Folgende laut vor:

Wahrend Professorin Gollner von Kommissar Ku-
gelbauch abgefiihrt wird, hort ihr, wie sie ihn an-
ranzt und sich dann an euch wendet:

- Nimm deine Finger von mir, du ungebildeter
Plebejer! Ihr mogt vielleicht glauben, dass ihr einen
Sieg errungen habt, aber der Oktopus wird immer
die Oberhand behalten.

Habe nun — ach! — Philosophie, Juristerei und
Medizin — und leider auch Theologie - studiert, um
am Ende zu erkennen, dass selbst kleine Geister ver-
mogen, grofie straucheln zu lassen. Aber dies war
nur ein kleiner Fehlschlag in einer langen Reihe von
glorreichen Unternehmungen. Die Schatten haben
Augen und Ohren und wir werden euch beobachten!
Wenn ihr es am wenigstens erwartet, dann ...

Mehr konnt ihr nicht horen, da Kugelbauch die
Tlren des Transporters mit Wucht zuschlagt.
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BELOHNUNGEN

In der Abschlussbesprechung kannst du folgende Beloh-
nungen vergeben:

® Wenn Kommissar Kugelbauch iiberzeugt werden
konnte, zu helfen: Gib den Spieler*innen einen Be-
lohnungsmarker fiir Status, da sie einen wichtigen Po-
lizeibeamten von ihrem Nutzen tiberzeugen konnten.

® Wenn die Charaktere etwas iiber Philosophie ge-
lernt haben: Gib den Spieler*innen einen Belohnungs-
marker fiir Geisteswissenschaften.

® Wenn der Raub vereitelt wurde: Die katholische
Kirche lasst sich nicht lumpen - und zwar in einem
so gewaltigen Mafe, dass die Belohnung von Armand
Maréchal gar nicht mehr ins Gewicht fillt und die
Gruppe einen Belohnungsmarker fiir Kreditwiirdig-
keit erhilt.

® Wenn die Geschichte veroffentlicht wird: Charaktere,
die noch nicht die Fahigkeit Beriihmt haben, erhalten
einen Belohnungsmarker fiir diese Fahigkeit, wenn der
Artikel tiber die Entfiihrung in der La République er-
scheint und der Charakter als Autor*in genannt wird
oder mit einem Foto im Artikel vertreten ist.



AUS DER FALLAKTE

AUS DER FALLAKTE

EIGENSCHAFTEN

Anfiithrer*in (X): Der anfihrende Charakter kann statt
einer eigenen Hauptaktion X verbiindeten Handlan-
gern befehlen, eine Hauptaktion wahrend seines Zuges
durchzufiihren. Diese ist zusatzlich zu der Aktion, die
sie wahrend ihres eigenen Zuges durchfiihren. Anderen
Verbiindeten konnen ebenfalls Befehle erteilt werden,
solange sie dem anfiihrenden Charakter untergeord-
net sind. Untergebene zihlen als zwei Handlanger und
Leutnants zdhlen als vier Handlanger.

Boss: Der Charakter kann einmalig den Zustand Ver-
wundet annehmen, anstatt Vitalitat zu verlieren. Er
kann auch einmalig den Zustand In tédlicher Gefahr
annehmen, anstatt Vitalitat zu verlieren. Der Charak-
ter ist tot, wenn er keine Vitalitat mehr hat und sich
im Zustand In tédlicher Gefahr befindet. Andernfalls
ist er nur Auf3er Gefecht.

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

Gegenangriff: Wenn der Charakter angegriffen wird, kann
er direkt einen Gegenangriff ausfiihren gegen die Person,
die angegriffen hat, insofern diese in Reichweite ist.

Festhaltend: Das Ziel macht eine Vergleichende Probe
auf Starke gegen die Angriffsprobe, zusitzlich zur
Verteidigungsprobe. Wenn die Angriffsprobe die Pro-
be auf Stdrke schligt, wird das Ziel Bewegungsun-
fahig, unabhingig davon, ob die Verteidigungsprobe
die Angriffsprobe schldgt oder nicht.

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

Konter: Kann fiir Gegenangriffe genutzt werden.

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.

Laut: Der Einsatz der Waffe wird in der gesamten Nach-
barschaft und dariiber hinaus zu horen sein.

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 durchfithren. 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
Umstanden Munition. Wenn du die Waffe nachladen
musst und gleichzeitig Schlechtes Karma wiirfelst,
blockiert die Waffe und muss in einer spéteren Szene
erst repariert werden.

Nicht todlich: Das Ziel kann nicht den Zustand In tod-
licher Gefahr annehmen.

Rudeljager: Die Kreatur hat +2 Pips auf ihre Angriffe
flir jedes zusitzliche Rudelmitglied, das das gleiche
Ziel angreift.

Schnelles Nachladen: Die Waffe kann als Freie Aktion
nachgeladen werden.

Zerbrechlich: Nach einer Angriffs- oder Verteidigungs-
probe mit Karma (gutem oder schlechtem) zerbricht
die Waffe und ist nicht mehr zu verwenden. Handelte
es sich um eine Angriffsprobe, wird zuerst noch der
Schaden ermittelt.
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AUS DER FALLAKTE

VERBIINDETE

ARMAND MARECHAL

Armand ist Reporter der La République und Auftragge-
ber der Gruppe. Er ist immer gut gelaunt. Wenn er lacht,
wackelt der prachtige Schnurrbart in seinem Gesicht.
Maréchal ist sehr franzosisch und scheint nichts aufler
starkem Café, Croissants und Gitanes zu sich zu nehmen.

Armand Maréchal

Initiative: Aufgabenprobe

Angriffe:

o Irgendwas in Reichweite: 55%, 3 WX,
Zerbrechlich

Verteidigung: 35 %

Sprachen: Franzosisch, Deutsch

Kompetenzen: Basis 45 %, Journalist 85 %,
Spezial 65 %, Aufmerksamkeit 65 %,
Nachforschungen 85%, Gute Laune 85%

Vitalitat: 4

HANS HAAS

Der Kontaktmann von La République in Koln ist ein blon-
des, diinnes Kerlchen, das die Gruppe nach Kraften unter-
stlitzt. Haas halt sich auflerdem fiir einen ausgezeichneten
Reporter und geht gerne mal auch abwegigen Spuren
nach. Hoffen wir, dass es sich in Zukunft positiv auf sei-
ne Karriere auswirkt.

Hans Haas

Initiative: Aufgabenprobe

Angriffe:

0 Irgendwas in Reichweite: 55 %, 3 WX,
Zerbrechlich

Verteidigung: 15%

Sprachen: Franzosisch, Deutsch

Kompetenzen: Basis 35 %, Journalist 75 %,
Spezial 65%, Aufmerksamkeit 65 %,
Auf eigene Faust ermitteln 75%

Vitalitat: 3

NEBENCHARAKTERE

GERT UND SASCHA KLEIN

Gert und Sascha Klein sind echte kolsche Originale. Thr
Kolsch ist breiter als das von Willy Millowitsch. Gert
fuhrt das Bauunternehmen schon in vierter Generation
und Sascha freut sich darauf, in finfter Generation zu
ubernehmen. Nicht nur sein Vater befiirchtet, dass das
dann auch die letzte Generation sein wird, die das Ge-
schaft halten kann.

GIUSEPPE LOCATELLI

Dieser aufgeweckte Sizilianer ist ein wahrer Sonnenschein.
Schon seit Jahren biigelt er die Fehler seines Chefs — und
noch schlimmer - Junior-Chefs aus. Er ist engagiert, kennt
sich auf den Baustellen des Bauunternehmens Klein aus
und blickt auch mal iiber den Baustellen-Tellerrand hinaus.

BRUDER JAKOB (PRIESTER)

Der iiberaus joviale Priester liebt seinen Dienst im Kol-
ner Dom. Touristen Dinge erkldren, die sie nicht wissen
wollten, kleine Jungen anschnauzen, dass sie im Hause
des Herrn keine Kopfbedeckung zu tragen haben, all das
erfiillt ihn sehr.
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Jakob ist tiber jede Abwechslung dankbar und hilfs-
bereit. Wie so viele Leute im Rheinland legt er den ka-
tholischen Glauben eher kdlsch aus und ist gerne bereit,
der Gruppe - und vor allem der Polizei — auf unbiiro-
kratische Art und Weise zu helfen.

PETER HACKENSTEG

Peter hat die Stelle als studentische Hilfskraft ganz sicher
eher seinem blendenden Aussehen als seinem Organisa-
tionstalent zu verdanken. Er wirkt immer leicht verwirrt
und unorganisiert, aber das kann ihm nicht krumm ge-
nommen werden, da er einfach so gut aussieht.

STUDIERENDE DER PHILOSOPHIE

Alex, Dennis, Sabine, Stefan, Gunther, Andrea, Tabea
und Jasmin verbringen einen Grofiteil ihrer Zeit im Ein-
gangsbereich der philosophischen Fakultit, wo sie rau-
chen, philosophieren, sich auf Klausuren vorbereiten und
einfach ihre Freizeit verbringen. Sie sind immer bereit,
hochphilosophische Gesprache zu fithren und ihr Gras
mit Interessierten zu teilen.



KOMMISSAR KUGELBAUCH

Der spargeldiirre Hauptkommissar der Kolner Krimi-
nalpolizei tragt seinen prachtigen Schnauzer mit Stolz.
Er ist deutlich mehr von sich iiberzeugt als kompetent.
Grundsitzlich hilt er seine erste Theorie auch fiir die
einzig richtige und lasst sich duflerst ungern in den Fall
reinreden. Mit steigender Ungeduld kommt sein Kolscher
Dialekt stirker durch.

AUS DER FALLAKTE

WACHTMEISTER

Der deutsche Wachtmeister hilt sich grundsatzlich fiir die
Autoritat vor Ort. Stets zur Stelle und hilfsbereit, duldet
er keine Widerworte und kann mit absoluter Selbstsicher-
heit eine pedantische Regel oder Verordnung zitieren, die
sein Gegeniiber zu brechen im Gange ist.

Weibliche Wachtmeisterinnen gibt es in den 60er Jah-
ren bei der Schutzpolizei in Deutschland noch nicht.

Kommissar Isidor Kugelbauch

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

Initiative: 7 Vitalitat: 5

Angriffe:

® Walther PPK (1): 65%, 4 WX, Laut, Kurze
Reichweite, Nachladen (9-0)

® Fiese Rechte (1): 60%, 2 WX

Verteidigung: 35 %

Kompetenzen: Basis 45 %, Spezial 65 %,
Nachforschungen 65 %, Forensik 75 %,
Recht 759%, Einen Fall vermeiden 65 %,
Einschiichterung 65 %, Vernehmung 75 %

Wachtmeister

Eigenschaften: Untergebener

Initiative: 4 Vitalitat: 3

Angriffe:

@ Schlagstock: 55%, 3 WX, Nicht todlich

® Walther PP: 55%, 4 WX, Laut, Kurze
Reichweite, Nachladen (9-0)

Kompetenzen: Basis 35 %, Spezial
559%, Beweglichkeit 45 %, Starke 65 %,
Pedanterie 659%, Nach Verstarkung rufen 55%

FEINDE IN KOLN

PROFESSORIN GOLLNER, #17

Die unauffallige und leicht zu tibersehende Dekanin der
Philosophischen Fakultat KoIns verbirgt mehr, als der ers-
te Blick verraten mag. Aufgewachsen als Opportunistin
in den Wirren des Zweiten Weltkrieges lernte sie schnell,
dass es besser ist, Strohmanner iiber die Klinge springen
zu lassen und dabei selbst nicht in Erscheinung zu treten.
Sie ist resolut und hat ihre Schusswaffen immer griftbereit.

Professorin Elsa Maria Gollner

Eigenschaften: Boss, Anfiihrerin (6), Flippen (3),
Mehrere Angriffe (3), Gegenangriff

Initiative: Aufgabenprobe  Vitalitat: 8

Angriffe:

o Parabellum Luger P08 (2): 65%, 5 WX, Laut,
Nachladen (9-0), Konter

o Ringen (1): 65%, 3 WX, Konter, Festhaltend

Verteidigung: 55%

Kompetenzen: Basis 35 %, Spezial 70 %,
Aufmerksamkeit 65 %, Plan B in der
Hinterhand 75 %, Philosophie 95 %,
Argumente verdrehen 85 %, Zweifel saen 85 %,
Ausdauer 759%, Schlimme Vorahnungen 85 %

15

SCHLAGERTYPEN

Diese Brutalos entstammen direkt den Ausbildungslagern
des Oktopus. Als Studierende eingeschrieben, beherrschen
diese bulligen Schligertypen neben ihren Fausten und
dem eleganten Fahren von Kraftfahrzeugen auch die
AcI-Konstruktion. Latein verwenden sie nicht nur zum
Klugscheiflen, sondern auch als eine Art Geheimsprache
untereinander. In diesem Sinne: Melius est prevenire
quam preveniri.

Schlagertyp

Eigenschaften: Handlanger, Rudeljager

Initiative: 5 Vitalitat: 3

Angriffe:

0 Totschlager: 55%, 3 WX, Nicht todlich

® Mauser C96: 75%, 6 WX, Laut, Kurze Reichweite,
Nachladen (9-0), Schnelles Nachladen

Sprachen: Deutsch, Latein

Kompetenzen: Basis 35 %, Spezial 55 %,
Beweglichkeit 45 %, Fahrzeuge 65 %, Keine
Fragen stellen 559%, Geheimsprache 809,
Philosophie 5%
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DIE DPOM-ENTFUHRUNG

EIN ABENTEUER FUR
THE TROUBLESHOOTERS

Koln, 1968

Ein entfiihrter Architekt. Ein tiberforderter Kommissar. Mysteriose schwarze
Gestalten. Eine Strippenzieherin im Hintergrund.

Die Gruppe muss sich von Paris aus auf den Weg in die Dom-Stadt Koln
machen, um einem dusteren Komplott des Oktopus auf die Spur zu kommen.
Werden sie den teuflischen Plan vereiteln konnen?

Die Dom-Entfiihrung ist ein Abenteuer fiir 3-5 Spieler*innen und eine Spielleitung.

Entdecke die Welt von
The Troubleshooters unter
www.greengorilla.de
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