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Dieselpunk - The Bastille

e Wo spielt das Abenteuer?: Der Schauplatz des Abenteuers ist ein fiktives Paris, das nach einem
ausgedehnten ersten Weltkrieg von den USA besetzt ist.

e Wann spielt das Abenteuer?: 1951, in einer parallelen Zeitlinie.

¢ Nach welchen Regeln spielt das Abenteuer?: Das gewahlte Regelwerk ist das How to be a Hero-
Regelwerk.

e Fiir wie viele Leute ist es gemacht?: Fur 3 bis 5 Spieler und naturlich den Spielleiter.

¢ Schwierigkeit fiur den Spielleiter: Anfanger. Das Abenteuer ist zu grof3en Teilen durchgeplant und soll
sich daher an Einsteiger richten.

e Schwierigkeit fur die Spieler: Anfanger.

e Spieldauer: Als One-Shot sollte das Abenteuer an einem Abend durchspielbar sein.

Bevor es losgeht sollten noch ein paar Sachen erklart werden, die das Spielen dieses Abenteuers
vereinfachen sollten. Es handelt sich hier um mein allererstes Pen&Paper-Abenteuer. Da ich noch kein
Gefuhl fur gutes Balancing habe sind samtliche Proben im Spiel nicht durch einen Zahlenwert festgelegt
und sollten beim Spielen erarbeitet werden, um einen angenehmen Spielflu zu gewahrleisten. Ich bin ein
grofRer Fan der RocketBeans-P&P Runden und habe mich zugegebenermalien dort inspirieren lassen.

Die ersten drei Kapitel sind linear und stellen das Intro der Geschichte da. Ab dem vierten Kapitel 6ffnet
sich dann das Abenteuer zu mehreren Erzahlstrangen hin, die von da an in Quests unterteilt sind. Am
Anfang und Ende der einzelnen Quests sind Verweise darauf, von welcher Quest gestartet wurde, insofern
das wichtig ist, und welche Quest als nachstes gestartet wird. Der Spielablauf ist einem Abenteuerbuch
nicht unahnlich. Folgt den Links und ihr solltet nicht verloren gehen.

Es gibt im Laufe dieses Abenteuers ein paar speziell gekennzeichnete Textstellen, die man wie folgt
erkennt:

Diese Textstellen stehen fiir Beschreibungen die so vom Spielleiter vorgelesen werden kénnen.

Diese Textstellen stehen fiir Dialogteile die in erster Linie als Leitfaden dienen sollen. Improvisation dartberhinaus
ist erwiinscht!

Diese Textstellen sind naturlich nicht zwingend so vorzulesen. Wenn bei eurer Runde veranderte
Situationen auftreten solltet ihr sie spontan abandern. Das gilt auch fur Dialoge, die eher als Leitfaden zu
verstehen sind. Dialogschnipsel sind mit ,(Dialoginhalt)" gekennzeichnet. Wenn Spieler reinreden, ist es da
selbstverstandlich besser darauf einzugehen.

PROBE *Fahigkeit* - Bei Erfolg:

Dies sind die bereits im Abenteuer vorgeplanten Proben. Die Fette Schrift dient lediglich der leichteren
Erkennung. Die Fahigkeit die von den Sternen eingefasst ist, ist lediglich eine Orientierungshilfe. Um diese
Probe zu absolvieren, sollte dieser oder ein ahnlicher Skill bei den Spielern vorhanden sein.
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Links wie dieser dienen der einfacherern Navigation und fuhren dich immer dahin, wo du hinmusst.
Es gibt in diesem Abenteuer ein paar Storyschnipsel, die mit Bedingungen behaftet sind, wie man schon im

Inhaltsverzeichnis sehen kann. Keine Sorge, die Links fuhren dich immer zu dem Teil, der fur dich relevant
ist.

Dann mal ab daftr!

e The Bastille

Karte der Bastille
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Europaischer Untergrund

Der Europaische Untergrund besteht aus Anhangern der ehemaligen europaischen Staaten, die sich zur
Verteidigung gegen die Amerikaner zusammengeschlossen haben. Sie verfolgen das Ziel durch Anschlage,
Sabotagen und Guerilla-Taktiken die Amerikaner Stuck fur Stuck aus Europa zu vertreiben. In ihren Reihen
finden sich auch noch radikalere Personen, die nicht fir Europa, sondern flr den Neubau des eigenen
Lands kampfen. Es handelt sich um keine klare Gruppe. Jeder, auch Mitglieder der einzelnen Banden,
konnen Mitglieder des Europaischen Untergrunds sein.

Die Greaser

Die Greaser sind eine Jugendbande, die sich auRRerhalb der Gefangnismauern mit Vorliebe um ihre
hochgeziichteten Wagen und andere technologische Spielereien kimmern. Gegrindet wurde die Bande
von Veteranen der Panzer- Korps, die nach dem Krieg ihr Faible fir motorisierte Fahrzeuge nicht verloren
haben. Sie sind brutal, wenn es darum geht ihre eigenen Gebiete zu verteidigen und sind vor allem durch
ihnren Drogenhandel bekannt. Im Gefangnis sind sie die Ansprechpartner, wenn es um selbstgebaute
Waffen, Aufputsch- und Haarpflegemittel geht.

Black Panthers

Die Black Panthers bestehen gréf3ten teils aus ehemaligen G.l.s die durch die Segregation nach dem Krieg
wieder in die Unterschicht der Gesellschaft verbannt wurden. Doch auch franzésische Schwarze sind der
Gang beigetreten, nachdem sie durch die Machtibernahme der Amerikaner ihren Stand verloren. Dieser
Gruppe von Burgerrechtlern ist der 6ffentliche Protest gegen die rassistischen Gesetze jedoch nicht genug.
Sie veruben Anschlage auf Politiker und Firmenbesitzer. Wahrend die meisten Mitglieder fur ein friedliches
Zusammenleben aller Ethnien kampfen gibt es auch Mitglieder, die extremere Ansichten vertreten. In der
Bastille sind sie eine verschlossene Gruppe, die jedoch auch in sich selbstin Amerikaner und Franzosen
gespalten ist.

Die Italienische Mafia

Durch ihre Kontakte konnte die Mafia in den Kriegsjahren die eigenen Leute effizient von der Front
fernhalten und errichtete so in den zerrlitteten Staaten Europas ein Netz aus Banden, die in allen
nennenswerten Stadten ihre Lager aufgeschlagen haben. Sie sind die High-Society unter den Gangstern.
Sie bestechen, schmieren, entfuhren, foltern und Morden, um damit ihre eigene Position zu starken. Politik
istihnen egal, solange sie zu ihren Gunsten agiert. Es kursieren Gerulchte, dass sie auch in den U.S.W. gute
Beziehungen zu der Regierung haben und stellenweise im Auftrag von Staatsmannern handeln. Aul3erdem
sind sie die Padres des Drogenhandels. Sie sind die Leute, die die grol3en Ladungen Drogen aus aller Welt
in das Staatsgebiet der U.S.W. schmuggeln und dort im grol3en Stil an Banden und Privatabnehmer
verkaufen. Der Drogenhandel fuhrt allerdings auch zu Spannungen innerhalb der Mafia. Manche Familien
hassen Drogen und versuchen immer wieder zu verhindern, dass die anderen Familien von diesem
Geschaftszweig profitieren. Drogenhandel gilt als unehrenhaft.
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Der Geheimdienst Terrorbekdampfung

Der Geheimdienst Terrorbekampfung oder auch GTB ist eine Abteilung des amerikanischen Geheimdienst,
der speziell dem Aufspuren und Zerschlagen von europaistischen Organisationen dient. In ihm finden sich
viele Mitglieder der ehemaligen europdischen Armeen, die nach dem Krieg ihr Wissen und ihre Fahigkeiten
gegen eine neue Existenz austauschten.

Frank Smith/Sean Guérin

Der ehemalige Abteilungsleiter der Avaler. Er ist nach dem Krieg mit wehenden Fahnen zu den
Amerikanern Ubergelaufen und konnte sich dort seine hohe Stellung im Geheimdienst sichern. Er will seine
alten Spuren verwischen und dafur die letzten Uberbleibsel seiner Abteilung entgtiltig loswerden. Er ist
skrupellos und schreckt nie vor Gewalt zurtck. Sein alteres Allerweltsgesicht und seine braven braunen
Haare, die er zu einer Frisur geformt hat, die eher nach Buroarbeit aussieht, lassen ihn wie einen
unbescholltenen Burger aussehen. Die wenigen, die ihn jemals unterschatzt haben, sind nicht mehr am
Leben um ihren Fehler zu bereuen.

Valentine Johnson

Agentin des GTB. Sie ist die Partnerin von FRANK SMITH und ihm treu ergeben. Méglicherweise geht ihr
Intresse zu FRANK uber die beruflichen Grenzen hinaus. Sie hat keinerlei Emphatie fur Terrorverdachtige
Ubrig und wirde am liebsten alle Europaer provisorisch einsperren lassen. lhre Markenzeichen sind ihr
roter Hut und Mantel, sowie ihre roten Haare und ihr verfUhrerischer roter Lippenstift.

Donnie

Donnie ist ein kleiner Fisch in der Mafia. Selten gehen seine Auftrage Uber einfache Laufburschenarbeit
hinaus. Doch dazu ist er noch ein wichtiges Mitglied des Europaischen Untergrunds innerhalb der Bastille.
Keiner weil3, dass er zudem noch ein Doppelagent fur den GTB ist. Sein zerrissener blauer Anzug und seine
nach hinten gefetteten Haare verpassen ihm ein zwielichtiges Auftreten, dass von seinem freundlichem
Auftreten nur unterstrichen wird.

Johnny Guitar

Der AnfUhrer der Greaser. Seine geflickte Lederjacke und seine Jeans unterstreichen seinen Freiheitswillen.
Er ist ein sympatischer und charismatischer Anfliihrer und seine akkurat gestylte Tolle sorgt selbst unter
seinen Greaser-Kollegen fur Neid.

Wilhelm Fischer

Der Vorsitzende des Bastille Gefangnis. Er ist langst des Krieges und des Terrors mude und will nur noch in
den Ruhestand. Doch dafiir muss er seine letzten Dienstjahre mit seinem etablierten eisernen Fuhrungsstil
hinter sich bringen. Seine ausgegrauten blonden Haare die er zu einem strengen Pferdesschwanz bindet
und seine Uniform, die bereits mehr Krieg gesehen hat als ganze Platoons, verleihen ihm ein
respekteinflolRendes Auftreten.
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Timothy Smith/Winston Churchill

Das Oberhaupt des Europaischen Untergrunds. Er hat sich geschworen bis zum letzten Atemzug den
Kampf gegen die Besatzer weiterzufuhren. Seine zerlumpte Existenz im Todestrakt der Bastille ist seine
Tarnung gegen den Regierungsapparat der Amerikaner, die er dank seinem Gehilfen Franz Bauer aufrecht
halten kann.

Doc Askeris

Der Arzt der Bastille. Enemaliger Sturmsanitater im Heer der Amerikaner. Kettenraucher und die vielleicht
coolste Socke in ganz Europa. Graue Haare, ein Drei-Tage-Bart und sein verschmierter Arztkittel schmucken
sein Antlitz.

Franz Bauer

Wachoffizier im Todestrakt der Bastille. Ein Mitglied des Europaischen Untergrunds. War friher General im
deutschen Heer, ist dann dem Europaischen Bundniss beigetreten und hat sich nach Kriegsende in die
Dienste der Amerikaner gestellt. Er ist das einzige Mitglied des Europaischen Untergrunds, das den
Aufenthaltsort von Winston Churchill kennt, denn dieser ist im Todestrakt beherbergt. Durch
»Burokratische Schwierigkeiten und Fehler” hat Franz selbst in den Akten des Gefangnisses die Existenz von
Timothy Smith unter den Teppich gekehrt.

James Simon

Bruder von Janett Simon. Mitglied der Black Panthers. Ist fir den Mord eines Vergewaltigers eingefahren,

der sich unglticklicherweise als amerikanischer Politiker herausstellte. Er kennt die Spieler durch seine
Schwester.

Janet Simon

Die Schwester von James Simon. Sie war fraher die Buchhalterin von Sean Guérin. Sie kennt die Spieler
noch aus den alten Zeiten. Heute arbeitet sie als Redakteurin in einer stadtischen Zeitung und feiert
wochenends gerne im Red Windmill Jazzclub, da sie dort den Besitzer kennt.

Das Tankgewehr ist eine extrem starke Waffe. Damit die Spieler eine Chance haben einen der Schisse zu
Uberleben schlage ich die Zusatzregel vor, dass erst ermittelt werden muss, ob der Schutze trifft, dann
muss ein weiterer Wurf mit einer 25/75 Chance geworfen werden, ob der Spieler getroffen wird oder ob die
Kugel nur in der unmittelbaren Nahe einschlagt, wodurch der Schaden verringert und tberlebbar wird.
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Aufgrund der Expansion des britischen Empires fing das englische Kénigshaus zu Beginn des 17.
Jahrhundert vermehrt nach an vergessenen Wissen zu suchen, in der Hoffnung das eigene Weltreich durch
technologische und militérische Uberlegenheit zu sichern. Der Londoner Gelehrte William Scrambler stie
im Verlauf dieser lang andauernden Suche, die sein Leben seit jungen Jahren fast véllig in Anspruch nahm,
auf eine fast vollig ausradierte Skizze auf der Ruckseite von Da Vincis berUhmter Flugmaschine und
entschloss sich die noch erkennbaren Teile der Zeichnung zusammen mit einem befreundeten Schmied
und Feinmechaniker nachzubauen. Im Februar im Jahre 1653 wurde die Maschine dem englischen Konig
Oliver Cromwell vorgestellt - und funktionierte. Die Maschine bestand aus einer Feuerstelle, einem
Wassertank, diversen Réhren und einem Satz Kolben - es handelte sich um die allererste laufende
Dampfmaschine der Welt. Diese, bald als ,Scrambler” bekannte, Maschine veranderte in den
darauffolgenden Jahrzehnten die Welt. Andere Staaten fingen schneller als erwartet an das Potential der
Erfindung zu erkennen und diese zu kopieren. Europa geriet in den Malstrom einer rapiden
technologischen Weiterentwicklung in dessen Verlauf so manche auf der Strecke blieben. Die Strémungen
in Richtung Demokratie und Starkung des Burgertums blieben durch die Machtfestigung der Adeligen, die
sich ein Monopol auf Technik und Produktion sicherten, fur langere Zeit in Europa aus. Zur viktorianischen
Zeitim 19. Jahrhundert war die Technik bereits so weit, dass dampfbetriebe Kolosse aus Stahl, Kupfer und
Messing durch die Londoner Innenstadt patrouillierten.

Auf dem Zenit dieses Fortschrittes kam es dann zur nachsten Initialzindung des Fortschritts. 1893 erfand
Rudolf Diesel den Dieselmotor. Wassertanks verschwanden und statt Kohle wurde nun ein hochmoderner
Brennstoff verwendet. Die Maschinen wurden schneller, groRer, effizienter und noch dreckiger. Doch
dieser Fortschritt mindete Rasch im Chaos. Die politische Instabilitat Mitteleuropas und der neue Aufwind
der Technologie fihrten prompt in den ersten Weltkrieg. Doch statt Grabenkampfen und den ersten
Gehversuchen in Flugzeug- und Panzertechnik kamen hierbei ausgereifte T6tungsmaschinen mit
vollautomatischen Kanonen zum Einsatz. Die Folgen waren verheerend. Europa, Asien und der Orient
versanken im Chaos. Nach 20 Jahren Krieg, in denen die Weltbevdlkerung um fast ein Drittel schwand,
konnte die Entente, also Frankreich, Italien, Gro3britannien und die USA, endlich die ersten relevanten
Siege erkampfen. Nach 6 weiteren Jahren brach der Widerstand des Kaiserreichs endgultig zusammen und
es konnten Friedensgesprache aufgenommen werden. Doch gerade als Frieden in Aussicht stand brachen
die USA samtliche Blndnisse. Da sich der Krieg nie auf amerikanischen Boden abspielte waren die USA die
stabilste Nation der Kriegsmdachte. Diesen Vorteil nutzen sie schamlos aus. Die amerikanischen Truppen,
die in ganz Europa stationiert waren, waren unter den gegebenen Umstanden nicht zu stoppen. Nur ein
Jahr spater zwangen die USA dann den Rest der Entente in die Knie und breiteten lhr Staatsgebiet auf ganz
Europa aus. Ein auf Leichen und Verrat gebauter Frieden kehrte ein.

Heute, im Jahr 1951, hallt wilder Jazz durch die StraRen der ,United States of the World". Die Leute sind des
Krieges mude und wollen endlich wieder die schénen Seiten des Lebens geniel3en. Es wird gefeiert, als
wurde die Welt untergehen, nur das der Untergang bereits Uberstanden ist. Die Stimmung ist ausgelassen,
die Autos schnell, der Alkohol hochprozentig, die Drogen zahlreich und die Busen freischwingend. Doch
inmitten der Partys, Puffs und Clubs wachst ein Krebsgeschwur. Terroristen des Europaischen Untergrunds
und kriminelle Banden, die aus alten Armeetruppen entstanden, haben das Uppige Nachtleben fest im
Griff. Sie klauen, morden und ticken was das Zeug halt. Und der noch unsichere Beamtenapparat in Europa
ist kaum fahig gegen diese Welle des Verbrechens anzugehen. Daher bedient sich die Justiz vor allem eines
Mittels: Der Abschreckung. Todesurteile werden immer 6fter ausgesprochen und die tGberquellenden
Gefangnisse sind brutal, ungepflegt und riechen noch 2 Meilen gegen den Wind nach Blut, Scheil3e und
Pisse. Als Warter werden vor allem Kriegsveteranen eingestellt, deren Verstand auf den Schlachtfeldern
blieb. Kaum einer der einsitzt kommt je wieder heraus.

“\@ﬁa-



DIESELPUNK - THE BASTILLE

Wir befinden uns in Metropolis, der Hauptstadt des europaischen Gebiets der U.SW. im Jahr 1951. Friher
hiel3 dieser Moloch einer Stadt mal Paris, aber nach der vollstandigen Zerstérung wurde sie von den
Besatzern neu aufgebaut und im gleichen Zug, vermutlich um die franzdsische Bevolkerung zu demutigen,
umbenannt. In den Ruinen der Bastille, dem einzigen noch intakten Wahrzeichen der alten Stadt, wurde ein
Hochsicherheitsgefangnis installiert, in dem vor allem hochrangige Kriminelle, Terroristen des
europaischen Untergrunds, und Schwerverbrecher wie Kannibalen oder Serienma&rder einsitzen.

Ihr seid ehemalige Mitglieder der europaischen ,Avaler” - die Schwalben - eines Teams aus Spionen und
Agenten, die unter dem Kommando von Sean Guérin hinter den amerikanischen Linien spioniert, sabotiert
und gemeuchelt haben. Nach Kriegsende habt ihr euch getrennt, mit euren Kontakten neue Papiere
besorgt, seid untergetaucht und habt ein neues Leben angefangen. Doch die Regierung der U.S.W. hat euch
ausfindig gemacht und tritt jetzt mit einem Auftrag an euch heran.

Uberlegt euch was eure Rolle innerhalb der Avalers war. Wart ihr ein Spion, der mit Charm und
diplomatischen Geschicks an Geheimakten gelang? Ein Killer, der Sttick fur Sttick hochrangige Militars
ausschaltete? Ein Sprengstoffexperte, der Konvois und Bricken sprengte? Und Uberlegt euch, was ihr in
den Nachkriegsjahren getan habt. Welchen Beruf habt ihr ausgetbt? Habt ihr Familien gegriindet? Das ist
euch, den Spielern, Uberlassen.

Es ist friher Abend. Ihr seid jeweils alle zuhause oder an dem Ort, den ihr euer Zuhause nennt. Ihr habt einen
friedlichen Tag hinter euch. Doch die Ruhe wahrt nicht lange.

Schwarze Limousinen der Marke ,Scrambler’ halten vor den Behausungen der Spieler. Furchteinflé6Bende
Manner in schwarzen Anzigen steigen aus den Autos. Einer der Ankémmlinge tragt eine Thompson-
Maschinenpistole, die anderen Pistolen. Es klopft.

Probe *Wissen* - Bei Erfolg:

»Du erkennst, dass es sich um Fahrzeuge der Regierung handelt, allerdings sind Limousinen Politikern,
Botschaftern und dem Geheimdienst vorbehalten. Wer auch immer etwas von euch will, sitzt ganz oben auf der
Leiter der Macht in den United States of the World.”

,Guten Tag. Sind Sie *SPIELERNAME*? Wir haben die Anweisung Sie mitzunehmen. Sie stehen unter Verdacht in
Ihrer Vergangenheit einer terroristischen Organisation nahegestanden oder angehért zu haben.”

~Wenn Sie Widerstand leisten wollen, sind wir befugt Sie mit Gewalt mitzunehmen.”

JIhr werdet zu einer der Limousinen gefiihrt. Bevor ihr jedoch einsteigen sollt, wird euch eine Augenbinde
aufgesetzt. Zwar schafft ihr es euch noch einige Zeit lang durch eure Ortskenntnisse zu orientieren, doch verliert
trotzdem im Gettiimmel des StrafSennetz von Metropolis friiher oder spdter die Orientierung. Blind und bar jeder

“\'3,"6-
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Ahnung wo ihr hinfahrt seid ihr nun auf dem Weg in eine ungewisse Zukunft. Ihr werdet wieder aufmerksam, als
ihr mehrere scharfe Linkskurven fahrt, die scheinbar alle auf nach unten laufende Rampen fiihren. Nach
mehreren Drehungen halten die Wagen und euch wird die Augenbinde abgenommen.”

In einer Tiefgarage kommen die Spieler dann zusammen. VALENTINE JOHNSON, eine hagere, streng
aussehende junge Frau und Agentin des GTB (Geheimdienst TerrorBekampfung) brieft die Spieler. Die
Manner mit Waffen stellen sich um die Spieler auf.

~Haben wir sie dann wohl doch endlich gefunden. Eine schlampige Tarnung, wenn ich ehrlich bin. Von Leuten wie
ihnen hdtte ich mehr erwartet. Nun, sie wundern sich vermutlich warum sie hier sind und noch nicht die Rosen
von unten betrachten. Mein Vorgesetzter ist der Meinung wir brauchen sie.”

VALENTINE JOHNSON spuckt einen der Spieler an.

Probe *Handeln* - Bei Erfolg:

Valentine schaut den Spieler kurz Gberrascht an und wirft ihm dann ein vielsagendes Lacheln zu bevor sie
fortfahrt.

JIch dagegen bin der Meinung, dass Bastarde wie sie hdngen sollten. Aber das ist leider nicht meine Entscheidung.
Gllck fir sie. Also, es geht um Folgendes: Ist ihnen der Europdische Untergrund geldufig?”

Probe *Wissen*/Backstory - Bei Erfolg:
»~Dann kldren Sie doch bitte die anderen auf.”

Der Spielleiter Gbernimmt und erzahlt die Geschichte des Europaischen Untergrunds.(siehe Europaischer
Untergrund)

Misserfolg:

,Nicht? Und ich hétte gedacht, sie wiirden sich fiir sowas interessieren. Der Europdische Untergrund ist eine
Terrororganisation, die die befreite Bevolkerung der United States of the World durch Anschldge und Morde in
Angst und Schrecken versetzt. Sie erkennen den Untergang ihrer mickrigen Nationen nicht an und trauern der
Kleinstaaterei hinterher, die erst dafiir gesorgt hatte, dass dieser schreckliche Krieg ausbricht. Deswegen sind sie
uns ein Dorn im Auge. Ein Dorn, den sie nun entfernen sollen.”

»Sie kennen sicher alle noch Winston Churchill. Er ist der Urheber dieser Terrorgruppe. Und uns wurden
Informationen zugespielt, dass er sich einer chirurgischen Operation unterzogen hat und sich nun unter neuer
Identitat in einem unserer eigenen Gefdngnisse vor der Gerechtigkeit versteckt. Er soll unter den
Terrorverddchtigen sein, die momentan in der Bastille eingesperrt sind, doch sémtliche Versuche ihn unter den
Gefangenen zu identifizieren sind fruchtlos gewesen. Und das vollstédndige liquidieren aller Insassen kénnte zu
starken Spannungen in der Bevilkerung fiihren und ist daher - leider - keine Option.”

~Kommen wir zum Punkt. Sie kennen sich ja sicherlich gut mit verdeckten Operationen aus. Sie sollen fiir uns in
die Bastille gehen, herausfinden welcher der Insassen Winston Churchill ist und ihm eine gerechte Strafe
zukommen lassen, wenn sie verstehen was ich sagen mochte. Die Sache hat aber einen Haken. Dies hier ist ein
Auftrag des GTB. Sie haben keine besonderen Befugnisse. Also sorgen sie zuerst dafiir in die Bastille beférdert zu
werden. Dafiir haben wir bereits eine Méglichkeit arrangiert, bei der sie direkt ihren Nutzen unter Beweis stellen
kénnen. lhnen ist der Name Janet Simon sicherlich noch ein Begriff.”

10 N8 L.
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JANET SIMON war die Sekretarin eures fritheren Operationsleiter SEAN GUERIN. Sie ist eine junge
schwarzafrikanische Frau, die mit euch seit der Grindung der AVALER zusammengearbeitet hatte.

»Sie ist heute Abend im RED WINDMILL JAZZCLUB. Gehen sie dorthin und liquidiren sie sie. Keine Sorge:
Heimlichkeit ist nicht notig. Lassen sie sich danach einfach von Sicherheitskrdften mitnehmen. Dann landen sie
wie von selbst an ihrem eigentlichen Auftragsort. Wir werden sie beobachten und Wachen um das gesamte
Gebdude aufstellen. Ein Fehlschlag wird nicht toleriert. Noch Fragen?”

Der Auftrag ist klar. Mord vertben. Einfahren. Vertrauen erarbeiten. Einen weiteren Mord vertben.

Informationen, die Spieler durch nachfragen erhalten kénnen:

Name des Auftraggebers: FRANK SMITH
PROBE *Interagieren* - Bei Erfolg:

Dem Spieler fallt ein leichtes Grinsen auf, als VALENTINE JOHNSON den Namen ausspricht. Vermutlich ist
das nicht der richtige Name des Auftraggebers.

Was nach Abschluss mit ihnen passieren soll: Begnadigung, Belohnung, Stelle als Agent des GTB.
PROBE *Interagieren™* - Bei Erfolg:

Es ist klar, dass es sich dabei um eine Lige handelt. Der verachtende Gesichtsausdruck lasst vermuten,
dass fur die Spieler eventuell schon etwas anderes geplant wurde.

Was bei Ablehnung oder Fehlschlag passiert:

Hinrichtung als Staatsfeind.

Zusatzlich:
PROBE *Maschinen o.A.* - Bei Erfolg:

VALENTINE JOHNSON fahrt zwar eine fast identische Limousine, aber die Abwesenheit von Panzerung und

Staatskennzeichen lasst dich vermuten, dass es sich dabei um ein Privatfahrzeug handelt. Dich beschleicht
das Gefuhl, dass an der ganzen Sache etwas faul ist.

Die Spieler werden in einer der Limousinen gesetzt. Die Fahrerkabine ist abgetrennt. Zeit fur Gesprache
zwischen den Spielern. Wenigstens haben die Spieler keine Augenbinden aufgesetzt bekommen.

Das Gesprach wird aufgezeichnet.

Weiter zu Kapitel 2

Die Limousine verldsst die Tiefgarage. Ihr wart wohl noch tiefer unter der Erde als ihr zundichst gedacht habt.
Wdhrend ihr durch die Strafsen von Metropolis gefahren werdet bietet sich euch der alltdgliche Anblick der Stadt.
Riesige Wolkenkratzer zwischen denen Flugzeuge und Zeppeline durcheinandergleiten. Grelle Neonschilder an den
Fassaden der der Hduser und eine graue Menschenmasse, die sich wie dicker Syrup tber die Gehsteige walzt. In
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den Seitengassen hocken Penner auf Zeitungen und sind eingeschlafen oder schon am verwesen - Intressieren tut
das eh keinen. Alle paar StrafSen wird euer Wagen an einem Checkpoint angehalten, an dem euer Fahrer nur
einen Brief aus dem Fenster reicht und danach durchgewunken wird. Unter den Menschen, die an eurem
Auto vorbeiziehen seht ihr die auffallig grol3e Menge an verkrippelten und Verletzten - Nachwirkungen des
grofRen Kriegs. Als ihr um eine weitere graue Ecke biegt landet ihr vor einem Haus, auf dessen Dach eine
grofRe rote Muhle installiert wurde. Auf dem beleuchteten Schild kann man noch den alten Namen ,Moulin
Rouge” unter dem Neuen erkennen. Die Amerikaner haben gerade im ersten Nachkriegsjahr grolRen Wert
darauf gelegt die europaischen Markenzeichen in den "American Way of Life" einzugliedern. In erster Linie
einfach nur zur Demutigung.

Das Auto halt an.

Die Spieler werden vor dem Nachtclub ,,Red Windmill” abgesetzt. Dort wird ihnen vom Fahrer, der das
Fenster zur Mitfahrerkabine 6ffnet ein Bild von JANET SIMON gegeben. Sie ist eine gutaussehende
dunkelhdutige Frau in ihren spaten zwanzigern mit groRen dunklen Augen und einem Uppigen,
wohlgeformten Kdorper. AuBerdem weist er darauf hin, dass um das Gebaude Agenten aufgestellt werden,
die ohne zu z6gern schiel3en, falls die Spieler das Gebaude ungeplant verlassen. Nach Abschluss des
Auftrags sollen die Spieler sich gefangen nehmen lassen. Aul3erdem kriegt die Gruppe eine
schallgedampfte Pistole mit einem Schuss.

Beim TuUrsteher muss die Pistole versteckt werden.

PROBE *Heimlichkeit* - Bei Erfolg:
Spieler werden durchgelassen.
Bei Misserfolg:

Der Tursteher nimmt die Waffe einfach an sich und sagt, dass man mit Waffen nicht spal3t und man sie sich
beim Verlassen wieder bei ihm abholen kann. Waffenbesitz ist legal und nicht unuablich.

Ihr steht nun also im Eingang des Red Mill Jazzclub. Die laute und wilde Jazzmusik dréhnt euch in den Ohren.
Zu eurer Rechten ist der Tanzboden auf dem sich Manner in schicken Anzigen und Frauen in eleganten
Abendkleidern tummeln. Links von euch sind Tische aufgereiht, an denen die weniger tanzfreudigen Gaste
an lhren teuer bezahlten Getranken nippen. Geradezu ist die Bar, an der ein schwarzer Barkeeper dabei ist
Bierkriige sowie Wein- und Cocktailglaser zu befullen. Auf der Buhne befinden sich die Musiker in Ekstase
und scheinen so in ihr Spiel vertieft zu sein, dass sie es nicht bemerken wirden, wenn die anderen Musiker
aufhoéren wirden zu spielen.

Was tut ihr?

Die Spieler erspahen JANET SIMON auf dem Parkett. Sie tanzt und scheint ihre Umwelt véllig aus den
Augen verloren zu haben.

Euch fallt auf, dass bis auf den Barkeeper und JANET SIMON nur Weil8e im Club sind. Fir gewo6hnlich ist
Schwarzen der Eintritt verboten.

PROBE *Wahrnehmung* - Bei Erfolg:

Ein Mann, der alleine an den Tischen sitzt, fallt dir ins Auge. Er starrt eure Gruppe misstrauisch an. Sobald
er bemerkt, dass du ihn anschaust wendet er seinen Blick sofort ab und starrt auf das unangerihrte Bier,
dass vor ihm steht.
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JANET SIMON erkennt die Spieler nur, wenn sie ihr zu nahekommen. Wenn sie sich ihr nicht aggressiv
nahern beginnt sie ein Gesprach. Sollten die Spieler sich zunachst an einen Tisch setzten um die Szenerie

zu beobachten, verlasst JANET SIMON das Parkett in einer Musikpause.

PROBE *Backstory* - Bei Erfolg:

Du weil3t, dass JANET SIMON in Richtung der Toiletten geht. Diese sind durch einige Flure vom restlichen
Laden getrennt und dienen aufgrund ihrer Abgeschiedenheit oft als Umschlagplatz flir Drogengeschafte.

Wenn ein mannlicher Charakter Janet einfach auf die Frauen-Toiletten folgen sollte, wahnt sich JANET
SIMON automatisch in Gefahr und geht von einem Mord aus. Woraufhin sie sofort versucht am Spieler
vorbeizustirmen um in den Keller zu fluchten.

Falls die Spieler mit JANET SIMON ins Gesprach kommen erzahlt sie, dass sie seit dem Kriegsende
niemanden von der Truppe gesehen hat. Von SEAN GUERIN weiR sie gar nichts. Auch von Churchills
Aufenthaltsort, geschweige davon, dass er noch lebt weil3 sie nichts.

Wenn die Spieler JANET SIMON mit ihrem Auftrag konfrontieren bricht sie in Tranen aus und fleht die
Spieler an sie leben zu lassen. Sie schlagt den Spielern vor, dass sie in erster Linie nur ein Verbrechen
begehen mussen, dass sie in die Bastille bringt.

Sie schlagt vor, einem Mann in einem weil3en Anzug, auf der Tanzflache auf den EU anzusprechen. Der
Mann ist ein Zivilpolizist und wurde die Spieler auf jeden Fall gefangen nehmen. Sie wiirde danach durch
die Keller unter dem Club abhauen und die Stadt verlassen. Sie ist befreundet mit dem Clubbesitzer,
weswegen sie Uberhaupt erst hineindarf.

Wenn die Spieler JANET SIMON laufen lassen und das Gesprach beobachtet wurde wird sie bei der Flucht
vom AGENTEN im Club verfolgt und ermordet. Das erfahren die Spieler erst spater. Es ist moglich das
Gesprach auBerhalb der Halle zu fuhren, aber dann folgt der Agent den Spielern. Er muss direkt abgelenkt
werden um JANET SIMONSs Tod zu verhindern. Wenn die Spieler JANET SIMON in aller Offentlichkeit
ermorden, zieht der BARMANN eine Waffe und er6ffnet das Feuer auf die Gruppe und Panik bricht aus.

Es bleibt offen, was die Spieler machen um gefangen genommen zu werden.

Weiter zu Kapitel 3

Es ist mittlerweile spét nachts. Ihr erreicht die Bastille in einem Panzerwagen der Polizei. Zwei Sicherheitskrifte
6ffnen die Heckttliren des Laderaums und holen euch heraus.

Die Bastille sieht nach dem Umbau nach einem direkten Zugang zur Hoblle aus. Die gigantischen Steinmauern sind
bis hoch an die furchteinflésenden Zinnen mit alten Stahlplatten besetzt worden, die vermutlich von
Fahrzeugwracks von der Front stammen. Das gesamte Geldnde ist mit schwerem Stacheldraht umzdunt in den
teilweise merkwiirdig mumifizierten Leichen hdngen. Vermutlich wurden sie als Abschreckung fiir die anderen
Insassen dort hdngen gelassen. Am Himmel kreisen kleine Zeppeline, die mit Suchscheinwerfern ausgestattet sind.
Sofort steigt euch der Gestank von Fékalien, Blut und Verwesung in die Nase. Immer wieder hallen Schreie aus
dem inneren des Gebdudes an eure Ohren. Die Sicherheitskrdfte zerren euch zur ersten, vorgelagerten
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Wachstation. Dort spricht einer der Polizisten mit einem Warter, der daraufhin seinen Sprechapparat in die Hand
nimmt und irgendjemanden im Inneren der Bastille kontaktiert. Daraufhin 6ffnet der Warter das Zaun-Tor, durch
welches euch die Polizisten hineinfiihren.

Zusatzinfos furs Umschauen:

Eine Krahe, die gerade einen Leichnam auseinanderrupft berthrt mit einer Schwanzfeder ein Teil des
Stacheldrahts. Daraufhin leuchtet sie in einem grellen Ball aus Licht auf, der nur fur einen Augenblick
blendet, bevor die Krahe mit einem lauten Knall platzt. Der Stacheldraht steht wohl unter Strom. Das
erklart auch das Aussehen der Leichen: Sie sind gut durch.

Auf den Zinnen patrouillieren schwer ausgeruistete Soldaten. Auf den ersten Blick wundert ihr euch, da sie
irgendwie Uber den Zinnen zu schweben scheinen. Doch als ihr genauer hinseht seht stellt ihr fest, dass sie
auf einer Art stelzen gehen, die irgendwie von einem Motor im Rucksack der Soldaten angetrieben werden.
Von den Rucksacken gehen auch Schienen die Arme bis zu den Handen entlang, in denen absurd grol3e
Gewebhre liegen.

PROBE *Waffenkunde* - Bei Erfolg:

Es handelt sich um das Tankgewehr der Deutschen. Wo das hin schiel3t wachst kein Gras mehr. Du
vermutest, dass die Betreiber des Gefangnisses weniger Angst vor Ausbruchsversuchen haben, sondern
sich gegen Angriffe von aul3en absichern wollen.

PROBE *Sprengstoffwissen* - Bei Erfolg:

Die Wande der Bastille wurden nachtraglich Stahlverstarkt und sind somit fast unmaéglich zu sprengen -
jedenfalls von aul3en!.

PROBE *Wahrnehmung* - Bei Erfolg:

Die Leichen im Zaun sehen platziert aus. Die Leute haben es also nicht bis zum Stacheldraht geschafft um
dort zu verenden, sondern wurden dort hineingelegt. Vermutlich als Abschreckung.

Wéhrend ihr da so steht schallt plétzlich ein schrecklicher Larm tber den Vorplatz. Ihr seht zum Tor, dass sich
Zentimeter fiir Zentimeter nach oben hebt. Aus der Unterseite des Tors ragen einen halben Meter lange
Stahlzéhne heraus, die das Tor im Boden verankern. Ihr seht ein Paar FiifSe in festen Stiefeln durch den Spalt,
sowie zwei paar Stahlstangen die in einem seltsamen Metallfufs enden. Als sich das Tor endlich weit genug
gedbffnet hat kommt euch ein hagerer uniformierter Mann in den 50ern mit einem streng nach hinten
gebundenen, ausgegrauten Zopf entgegen. Sein Gesichtsausdruck wirkt kalt und berechnend. Die seltsamen
Stahlstangen gehéren zu zwei weiteren Soldaten, die in diesen hochmodernen Stelzenanziigen stecken, wie sie
auch die Wachen auf den Zinnen tragen.

Der Mann stellt sich der Gruppe als WILHELM FISCHER vor. Seine Stimme ist klar und ahnlich kalt wie seine
Augen, allerdings ist er auch nicht unfreundlich.

»Ich bin der Wachhauptmann und Leiter dieser Einrichtung. Ich bin der, der den Befehl gibt euch zu erschief3en,
wenn ihr aufmipfig werden solltet. Wir kénnen hier keine weiteren Streithéhne gebrauchen. Verhaltet euch ruhig
und wir werden keine Probleme haben. Jetzt: Mitkommen.”

Die Spieler werden von den zwei Stelzenlaufern flankiert und in den groRen Innenhof eskortiert.
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WILHELM FISCHER: ,/hr werdet jetzt zu den freien Zellen gebracht. Dort bekommt ihr euren Besitz abgenommen.
Eure Kleidung kénnt ihr behalten. Uniformen sind uns schon vor Jahren ausgegangen. Legt euch danach einfach
hin und beldstigt niemanden. Ab morgen werdet ihr in unseren Alltag mit eingespannt. Ihr entschuldigt mich.”

WILHELM FISCHER gahnt.

PROBE *Sozial* - Bei Erfolg:

Die MUdigkeit in seinen Augen scheint nicht nur an der spaten Stunde zu liegen. WILHELM FISCHER macht
auf dich einen traurigen, wenn nicht glatt depressiven Eindruck.

Auf dem Innenhof ist nun niemand aufSer der Gruppe und den zwei Wachen und einer Gestalt, die auf der
anderen Seite des Platzes steht und raucht. Der Boden des Platz ist voll mit Steinen und Steinsplittern. Man muss
aufpassen in der Dunkelheit nicht zu stolpern. Wahrend die zwei Wachen die Helden in die Richtung des
Turmeingangs vom Zellenblock Siid-Zwei geleiten kommt die Gruppe der anderen Gestalt néher, die an dem
gegenliberliegenden Eingang steht. Es handelt sich um einen Mann in den 60ern mit kurzgeschorenen weifsen
Haaren und einem bésartigen Gesichtsausdruck, der in einem weifSen Arztkittel steckt, auf dem man selbst im
Zwielicht der schummrigen Beleuchtung Blutsspritzer und Flecken erkennen kann. Als die Spieler (iber den Platz
gehen schmeifst die Gestalt ihren Zigarettenstummel auf den Boden und ziindet sich im Anschluss direkt eine
weitere an.

Als ihr den Turmeingang erreicht geben euch die Stelzenldufer in die Obhut zweier Wachen, die etwas weiter im
Gang stehen.

Der Mann, der sich als WILHELM FISCHER vorgestellt hat, geht mit den Stelzenldufern mit.

Ihr taucht in einen kalten und feuchten Gang ein, der euch erst an einer der Wendeltreppen vorbeifiihrt und dann
in einem grofSen unregelmdpfig geformten Raum endet, der mit einem massiven Gitter abgesperrt ist. Vor dem
Gitter steht ein weiterer Wachposten, der miide die Tiir aufsperrt.

,Das ist euer neues Zuhause. Da drtiben an der Wand ist das ScheiRhaus und da...”
Die mude Wache zeigt auf die andere Seite des Raums.

... Sind die Pritschen. Ihr werdet um 7 geweckt. Frihstuck gibt's um 7:15. Also haut euch hin und haltet die
Schnauze, dann sehen wir uns nicht so schnell wieder, verstanden? Gut.”

Weiter zu Kapitel 4

Der Morgen danach

Am nachsten Morgen wird ein Spieler von Wachen aus der Zelle abgeholt und zum Tor gefuhrt. Die
anderen werden in die Cafeteria eskortiert.

Am Tor trifft der Spieler auf VALENTINE JOHNSON mit dem bisherigen Status der Mission und droht dem
Spieler falls sie JANET SIMON am Leben gelassen haben. Sie weist den Spieler darauf hin, dass sich die
Mitglieder des Europaischen Untergrunds nicht einfach zu erkennen geben werden und sich irgendwo in
den Rangen der anderen Gangs verstecken. Die Spieler sollen auf keinem Fall jemanden ihre wahre
Identitat verraten und vor allem aufpassen, wem sie erzahlen, dass sie den EU suchen, da bekannte
Mitglieder sofort in den Todestrakt kommen.
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Die anderen Spieler kommen in der Zeit in der Cafeteria an.

Die Cafeteria ist klinisch in weifs und Stahl gehalten oder zumindest war sie das mal. Der Boden ist fleckig und mit
Essensresten Uberséht. Sauber gemacht hat hier scheinbar seit Monaten keiner mehr. Die meisten Stiihle haben
keine Lehne mehr oder liegen direkt zusammengebrochen in den Wegen zwischen den Tischen herum.
Stellenweise wurden vollig zerstérte Tische an der hinteren Wand gesammelt und manche der Gefangenen sitzen
in Kreisen auf dem Boden und essen einen gréulichen Brei aus verbeulten Schiisseln, die noch entfernt an die
Stahlhelme der europdischen Soldaten erinnern. Gabeln oder Léffel seht ihr nirgenswo.

Ihr erkennt, dass sich die meisten Gefangenen in Gruppen aufgeteilt haben.

PROBE *Gangwissen* - Bei Erfolg:

Informationen aus dem Fraktionen-Eintrag

Falls Janet Simon lebt

Der Spieler vom Tor kehrt zur Gruppe zurtick. Wenn die Spieler sich an der Essensschlange anstellen oder
sich einen Platz suchen werden sie von JAMES SIMON angesprochen. Er hat von seiner Schwester erfahren
kdnnen, was die Spieler fir Sie getan haben und bietet seine Hilfe an.

Er kennt die Spieler noch aus den Kriegsjahren und weil3, dass sie jemanden in den Reihen des
Europaischen Untergrunds kennen lernen wollen. Er bietet den Spielern an, einem Mitglied einen Brief
zukommen zu lassen. Dafur bendtigen die Spieler einen Stift und ein Stuck Papier. Er gibt den Hinweis,
dass die hohergestellten der Mafia komplett eingerichtete Zimmer als Zellen haben und sie deswegen wohl
die besten Ansprechpartner seien. Aullerdem gibt es im Verwaltungsgebaude Zettel und Stift, aber er weil3
nicht, wie ihr dort an die Sachen kommen koénnt.

Weiter zu: Stift und Zettel

Falls Janet Simon gestorben ist

Der Spieler vom Tor kehrt zur Gruppe zurtick. Den Spielern fallt ein schwarzer Haftling auf, der sich immer
wieder mit einem boésartigen Ausdruck zu ihnen umdreht und danach mit seinen Sitznachbarn tuschelt.
Wenn die Spieler ihn ansprechen versucht er Gesprache abzublocken.

PROBE *Manipulation* - Bei Erfolg:

Die Spieler kdnnen ihm entlocken, dass er der Bruder von JANET SIMON ist und er gehoért hat, dass seine
Schwester ermordet wurde und die Spieler darin verwickelt sind. Er schwort Rache und sagt ihnen, dass sie
das Gefangnis nicht lebend verlassen werden.

Beim Steineklopfen nach dem Frihstlck werden die Spieler von JOHNNY GUITAR angesprochen.

Weiter zu: Ein schmieriger Kontakt

Sollten die Spieler in einen auBerplanmaRigen Kampf geraten und verlieren, oder irgendwie anders auf
eine Sackgasse treffen, kann der Game-Master sie durch eine Impro auf die Krankenstation oder eine
Arrestzelle stecken und beim folgenden Auftrag weitermachen:

Erstkontakt
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Stift und Zettel

JAMES SIMON gibt den Spielern den Tipp auf die Mittagspause zu warten. Dann steht ihnen frei auf den
Innenhofen herumzustromern. Daraufhin verlasst JAMES SIMON die Gruppe und das Fruhstuck verlauft
ruhig.

Kurze Zeit spater erklingt eine schrille Glocke. Die anderen Gefangenen stehen auf und bringen ihre
Schusseln zurlck zur Essensausgabe. Am Ausgang der Cafeteria haben sich Wachen aufgestellt und
kontrollieren die Gefangenen. Ihr seht, wie ein Gefangener zu Boden gerungen, gefesselt und abgefihrt
wird. Auf dem Hof holen sich die Gefangenen Spitzhacken an der Tur der Guard-Quartes ab und verteilen
sich auf die Brocken Steine, die im Hof verstreut sind.

Das Steineklopfen verlauft ereignislos und die Glocke schrillt nach einer kurzen Ewigkeit, in der ihr euch die
Arbeit bis auf die Knochen ausbluten lasst.

Alle Spieler verlieren 2 LP.
Die Gefangenen teilen sich auf und verteilen sich je nach Zugehorigkeit in den Ecken des Hofs.

Wenn die Spieler die Mafia kontaktieren oder es bei der Administration versuchen wollen treffen sie auf
den Mafioso DONNIE. DONNIE klart die Spieler Gber die Verhaltnisse im Gefangnis auf. Wenn sie ihm
sagen, was sie suchen schlagt DONNIE einen Deal vor. Sie sollen ihm einen StoRdolch oder eine andere
Waffe besorgen. Eine Waffe bekommt man am ehesten bei den GREASERN.

Weiter zu: Ein schmieriger Kontakt

(Durch den Verlauf von "Ein schmieriger Kontakt" spielt das folgende voraussichtlich am nachsten Tag zur
Mittagspause.)

Nachdem die Gruppe die Chemikalien abgeliefert hat und dass Messer von JOHNNY GUITAR erhalten hat
kann sie das Messer bei DONNIE abliefern, der dann der Gruppe ein vergilbtes Stick Papier und die Mine
eines Kugelschreibers gibt.

Daraufhin klingelt die Glocke wieder und die zweite Schicht beginnt. Wenn der Brief nicht beim Arbeiten
abgegeben wird trifft sie JAMES SIMON auf dem Weg in die Zellenbldcke.

Den Brief kann man dann bei JAMES SIMON abgeben. Er sagt der Gruppe noch, dass er bis zum nachsten
Morgen braucht, um eine Antwort zu bekommen, dann geht er.

Weiter zu: Erstkontakt

Sollten die Spieler in einen auBerplanmaBigen Kampf geraten und verlieren, oder irgendwie anders auf
eine Sackgasse treffen, kann der Game-Master sie durch eine Impro auf die Krankenstation oder eine
Arrestzelle stecken und beim folgenden Auftrag weitermachen:

Erstkontakt

Ein schmieriger Kontakt
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Von Der Morgen danach gestartet

Kurze Zeit spater erklingt eine schrille Glocke. Die anderen Gefangenen stehen auf und bringen ihre
Schusseln zurlck zur Essensausgabe. Am Ausgang der Cafeteria haben sich Wachen aufgestellt und
kontrollieren die Gefangenen. Ihr seht, wie ein Gefangener zu Boden gerungen, gefesselt und abgefihrt
werdet.

Auf dem Hof holen sich die Gefangenen Spitzhacken an der Tur der Guard-Quartes ab und verteilen sich
auf die Brocken Steine, die im Hof verstreut sind. Das Steineklopfen verlauft Ereignislos und die Glocke
schrillt nach einer kurzen Ewigkeit in der ihr euch die Arbeit bis auf die Knochen ausbluten lasst.

Alle Spieler verlieren 2 LP.

Die Gefangenen teilen sich auf und verteilen sich je nach Zugehorigkeit in den Ecken des Hofs. Auf dem Hof
nimmt JOHNNY GUITAR Kontakt mit der Gruppe auf. Er versucht die Gruppe fur die GREASER zu
rekrutieren. Er verspricht Waffen und Macht innerhalb des Gefangnisses und vielleicht noch etwas viel
wertvolleres.

PROBE *Manipulation* - Bei Erfolg:

JOHNNY GUITAR verrat, dass die Greaser einen Ausbruchsversuch starten wollen. Mehr will und kann er
aber noch nicht verraten.

Wenn die Gruppe den GREASERN beitreten mochte gibt er ihnen den Auftrag Reinigungsmittel aus der
Klche zu klauen oder fur Ablenkung zu sorgen, sodass Mitglieder der Greaser sie klauen kénnen.

Maoglich sind Ablenkung des Personals durch Tumult wahrend des Fruhstlcks oder des Abendessens, oder
Bestechung, insofern die Spieler etwas besitzen.

Wenn die Aufgabe erfolgreich ausgefuhrt wurde gehoren sie ab sofort zu den GREASERN.

Weiter zu: Eine seifige Angelegenheit

Wenn die Spieler beitreten sollten, kann spater eine Gruppe Mafiosis die Spieler attackieren um die
Verhaltnisse klarzustellen.

(Dies dient nur als Luckenfuller, falls einer notig wird)

Von Stift und Zettel gestartet

JOHNNY GUITAR befindet sich bei anderen Greasern, die die Spieler an ihren Tollen erkennen kénnen.
Sprechen sie die Greaser an ergreift JOHNNY sofort das Wort und bittet die Spieler ein Sttck
mitzukommen. Er versucht die Gruppe fur die GREASER zu rekrutieren. Er verspricht Waffen und Macht
innerhalb des Gefangnisses und vielleicht noch etwas viel wertvolleres.

PROBE *Manipulation* - Bei Erfolg:

JOHNNY GUITAR verrat, dass die Greaser einen Ausbruchsversuch starten wollen. Mehr will und kann er
aber noch nicht verraten.

Er gibt den Spielern den Auftrag Reinigungsmittel aus der Kiiche zu klauen oder fir Ablenkung zu sorgen,
sodass Mitglieder der Greaser sie klauen kénnen, um im Austausch daflir den Dolch zu bekommen.
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AuBerdem bietet er den Helden an, den Greasern beizutreten, wenn sie Erfolg haben.

Méoglich sind Ablenkung des Personals durch Tumult wahrend des Fruhstlcks oder des Abendessens, oder
Bestechung, insofern die Spieler etwas besitzen.

Wenn die jeweilige Aufgabe erfolgreich ausgefihrt wurde, kann die Gruppe ab sofort zu den GREASERN
beitreten.

Zuriick zu: Stift und Zettel

Sollten die Spieler in einen auBerplanmafigen Kampf geraten und verlieren, oder irgendwie anders auf
eine Sackgasse treffen, kann der Game-Master sie durch eine Impro auf die Krankenstation oder eine
Arrestzelle stecken und beim folgenden Auftrag weitermachen:

Erstkontakt

Eine seifige Angelegenheit

Abends wird die Spielergruppe zusammen mit anderen Haftlingen in die Duschraume gefuhrt. Unter den
anderen Haftlingen erkennt ihr auch JAMES SIMON und weitere Mitglieder der Black Panthers. Die Wachen
verlassen daraufhin den Duschraum. Ein Black Panther schleicht sich an einen Spieler heran und schlagt
zu.

PROBE *Wahrnehmung* - Bei Erfolg:

Der Spieler bemerkt den Angriff frih genug und kann den ersten Schlag ohne Kampfprobe kontern.
Dadurch treten automatisch alle anderen Gruppenmitglieder in den Kampf ein.

Die Angreifer bestehen aus JAMES SIMON und (Anzahl der Spieler) Gangmitgliedern, unter denen ein
besonders muskuldser Insasse ist. Nach wenigen Kampfrunden stirmen Wachen die Duschkabinen und
ringen die Spieler und die Black Panther zu Boden.

Wenn die Spieler erfolgreich gekdmpft haben kommen sie in eine Arrestzelle.
Wenn die Spieler weniger erfolgreich waren werden sie auf die Krankenstation geschickt.
Unabhangig davon:

Weiter zu: Erstkontakt

Erstkontakt

Von Eine seifige Angelegenheit/als Failsafe gestartet

Wenn die Spieler auf der Krankenstation oder in einer der Arrestzellen sind werden sie dort von DONNIE
besucht.

DONNIE gibt sich als Mitglied des Europaischen Untergrunds aus. Er fragt sie aus, warum sie sich dem EU
anschliel3en wollen. Hier kénnen die Spieler entscheiden, ob sie DONNIE ihre Identitat offenlegen oder sie
es ihm verschweigen.
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Wenn sie ihm lhre wahre Identitat darlegen ist DONNIE sichtlich begeistert und verrat den Spielern, dass er
auch weil3, dass sich WINSTON CHURCHILL unter den Gefangenen befindet, aber auch er weil3 nicht, als
wen er sich ausgibt, und wo er anzutreffen ist.

Als Vertrauensbeweis um weitere Hilfe zu erhalten gibt er den Spieler eine Aufgabe:

Weiter zu: Die Johnny-Situation

Von Stift und Zettel gestartet

JAMES SIMON spricht die Spieler beim Fruhstuck an. Er hat Antwort von seinem Kontakt bekommen. Sie
sollen die Kontaktperson in der Mittagspause erreichen, indem sie bei Beginn der Pause die Losung ,Sagt
mal, ist euch auch so scheil3e heil3?" sagen.

Auf das Aufsagen der Losung hin nahert sich dann DONNIE der Gruppe.

DONNIE gibt sich als Mitglied des Europaischen Untergrunds aus. Er fragt sie aus, warum sie sich dem EU
anschliel3en wollen.

Hier kdnnen die Spieler entscheiden, ob sie DONNIE ihre Identitat offenlegen oder sie es ihm
verschweigen.

Wenn sie ihm lhre wahre Identitat darlegen ist DONNIE sichtlich begeistert und verrat den Spielern, dass er
auch weil3, dass sich WINSTON CHURCHILL unter den Gefangenen befindet, aber auch er weil3 nicht, als
wen er sich ausgibt, und wo er anzutreffen ist.

Als Vertrauensbeweis um weitere Hilfe zu erhalten gibt er den Spieler eine Aufgabe:

Weiter zu: Die Johnny-Situation

Die Johnny-Situation

Die Spieler erhalten von DONNIE den Auftrag JOHNNY GUITAR umzulegen, da er zwei Mitglieder des EU in
den Rangen der GREASER verpfiffen hat um sich mit den Wachen besser zu stellen. Dafir sollen sie sich mit
DOC ASKERIS in Verbindung setzten. Er kann eine vergiftete Zigarette besorgen, die das Rauchen zu einem
~einmaligen Vergnigen" umgestalten wird.

Falls die Spieler DONNIE auf dem Hof oder in der Arrestzelle getroffen haben schlagt dieser vor sich eine
Verletzung zuzufuigen oder ein anderes Leiden vorzutauschen, da die Wachen vor der Station einen sonst
nicht reinlassen. Wenn die Spieler bereits auf der Krankenstation sind holt DONNIE DOC ASKERIS einfach
dazu.

Bei den Wachen vor der Krankenstation:

PROBE *LUgen* - Bei Erfolg:
Die Wachen lassen den ligenden Spieler rein.

Verletzung (*20 LP bereits verloren*):

Die Wachen lassen den verletzen Spieler rein. DOC ASKERIS gibt den Spieler dann die vergiftete Zigarette
mit ,schénen GrifRRen von Churchill”.
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Wenn die Spieler den Greasern angehoren, trifft JOHNNY GUITAR die Spieler beim Abendessen. Er zieht sie
ins Vertrauen Uber den Ausbruchsplan der Greaser. Mit den Chemikalien hat ein Drogenkoch der Greaser
zwei potente Bomben gebaut, mit denen man zum einen fur effektive Ablenkung sorgen kann und zum
anderen ein Loch in die Mauer neben dem Tor sprengen lasst. Ein Chapter der Greaser wartet auBerhalb
der Bastille nur auf ein Zeichen, um mit dem hauseigenen Fuhrpark den Stacheldraht niederzuwalzen und
die entflohenen einzusammeln.

Alles was die Greaser noch brauchen sind Zunder.

Weiter zu: Eine Ziindende Idee

Wenn die Spieler nicht den Greasern angehoren, kdnnen sie JOHNNY GUITAR im Hof oder der Cafeteria
treffen.

Dieser Ansatz erschwert die Probe JOHNNY GUITAR die vergiftete Zigarette anzudrehen. Wenn die Spieler
versuchen JOHNNY GUITAR die vergiftete Zigarette zu geben:

PROBE *Lugen/Fronterfahrung* - Bei Erfolg:

JOHNNY GUITAR raucht die Zigarette mit der Gruppe. Es geschieht erstmal nichts. Etwa nachdem die Halfte
des Stummel herunter gebrannt ist, fasst sich JOHNNY GUITAR pl6tzlich an den Hals und spuckt einem
Spieler Blut ins Gesicht. Die Wachen werden sofort aufmerksam und treiben die Spieler, sowie die Greaser
auseinander. Daraufhin erscheint DOC ASKERIS und untersucht den Toten und atestiert ein plotzlich
geplatzes Hamatom durch Rauchen und erinnert alle Anwesenden daran, dass Rauchen ungesund ist,
wahrend er dem toten Johnny eine abgewetzte Schachtel aus der Jacke stiehlt und sich vor aller Augen eine
ansteckt.

Weiter zu: Donnie be good

PROBE *Lugen/Fronterfahrung®* - Bei Fehlschlag:

JOHNNY GUITAR durchschaut den Anschlag auf sein Leben und zieht sofort eine selbstgebastelte Pistole
und schief3t auf die Gruppe. Wenn kein Spieler schnell genug darauf reagiert, darf JOHNNY GUITAR den
ersten Schuss abfeuern (Durch Hektik erschwert).

Der Kampf dauert 4 Runden an, bevor die Wachen eingreifen kénnen.

Wenn die Spieler JOHNNY GUITAR durch Gewalt umbringen, werden sie niedergerungen und kommen in
den Todestrakt.

Weiter zu: Die Wilhelm Fischer-Story

Wenn die Gruppe JOHNNY GUITAR nicht umbringt, wird er nach der 4. Kampfrunde von einer Wache
erschossen. Die Gruppe wird von den Greasern getrennt und in eine Arrestzelle gesteckt.

Weiter zu: Donnie be good
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Eine zindende Idee

Wenn die Gruppe sich verweigert, den Anschlag auf JOHNNY GUITAR auszufuhren wird sie in die Plane der
Greaser involviert.

JOHNNY GUITAR plant mit Sprengsatzen das Tor aus den Angeln zu Sprengen. Die Bastille sei zwar von
AuBen so gut wie unzerstoérbar, doch von Innen hat das Tor Schwachstellen zu beiden Seiten, die durch
eine Explosion nach aul3en gedrickt werden und dadurch einen Durchgang 6ffnen. Der Plan sieht vor, eine
Bombe auf der Hofseite gegentber des Tors zum detonieren zu bringen, um dann im Schock der Wachen
mit einer weiteren, starkeren das Haupttor an der Westseite aufzudrtcken.

Daflr brauchen die Greaser aber noch elektronische Bauteile. Diese bekommt man nur aus den Motoren
auf den Rucken der Stelzenlaufer, die auf den Zinnen patroullieren. Daflr werden die Greaser in ihrem
Turm nachts ein Feuer legen. Um die Gefangen unter Kontrolle zu bringen musste fast samtliches
Wachpersonal abgezogen werden. Das ware dann die Chance fur die Gruppe aus der Zelle auszubrechen
und sich auf die Zinnen zu schleichen um dort einen Stelzenldufer zu Gberwaltigen.

Um aus der Zelle zu entkommen, drickt er der Gruppe einen Einweg-Dietrich in die Hand. Um eine Chance
gegen einen Stelzenldufer zu haben, werden die Greaser ein selbstgebautes Gewehr hinter einem hohlen
Stein in der Wendeltreppe, die der Zelle der Gruppe am nachsten ist, deponieren. Der Stein wird mit einem
Kreidesymbol gekennzeichnet sein.

Danach muss die Gruppe die nachste Nacht abwarten. In der Nacht werden dann Schreie laut und ihr hort,
wie sich Stiefelschritte aus den nahegelgenen Gangen entfernen.

PROBE *Schlossknacken/Starke* - Bei Erfolg:

Die Gruppe 6ffnet die Tur.

In der Wendeltreppe kann die Gruppe dann den losen Stein ausfindig machen. Das Gewehr hat zwar nur
einen Schuss, sieht sonst aber zuverlassig aus.

Auf dem Weg Uber die Wendeltreppe nach oben begegnen ihnen keine Wachen, allerdings hort die Gruppe
plotzlich vereinzelte Schusse.

Auf den Zinnen sind alle Stelzenlaufer in der Nahe des brennenden Turms. Ein Blick in den Hof verrat, dass
die Wachen angefangen haben, jeden Greaser, der auch nur kleinste Schwierigkeiten macht auf der Stelle
hinzurichten.

Der einzelne Stelzenlaufer ist der Gruppe abgewand.

PROBE *Technik/Mechanik* - Bei Erfolg:

Die Stelzenlaufer haben in der metallenen Kniekehle einen offen liegenden Schlauch. Diesen zu kappen
und in die Kniekehle zu treten durfte den Laufer zu Fall bringen, wodurch dieser ein leichtes Ziel wird.
(Schleichen, SchielRen, etc. mdglich)

Wenn die Gruppe es schafft den Stelzenlaufer schnell auszuschalten, kénnen sie sich in die eigene Zelle
zuruickziehen ohne bemerkt zu werden.

Wenn der Kampf langer als *3* Runden dauert werden weitere Wachen aufmerksam und er6ffnen das
Feuer.
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Wenn die Aktion bemerkt wird, aber erfolgreich ist wird die Zelle der Gruppe nach der Flucht durchsucht.

PROBE *Verstecken* - Bei Erfolg:

Die Bauteile bleiben im Besitz der Gruppe.

PROBE *Verstecken* - Bei Fehlschlag:
Die Bauteile werden genommen und die Gruppe in den Todestrakt gebracht.

Sollte die Aktion scheitern, wird die Gruppe tberwaltigt und in den Todestrakt gebracht. JOHNNY GUITAR
stirbt beim Brand und DONNIE halt den Auftrag fur erfullt.

Weiter zu: Die Wilhelm Fischer-Story

Am nachsten Morgen kdnnen sie dann JOHNNY GUITAR den Erfolg mitteilen, der mit ihnen daraufhin alles
Weitere bespricht.

Weiter zu: Ein explosiver Abschied

Ein explosiver Abschied

Am nachsten Morgen trifft die Gruppe JOHNNY GUITAR in der Cafeteria. Er erzahlt, dass sich der Brand
schneller ausgebreitet hatte, als geplant war, da das geheime Pomade-Lager Feuer fing. Als die Zelle
endlich gedffnet wurde, wurde jeder Greaser, der sofort rausstirmte, erschossen. Dadurch bestehen die
Greaser nur noch aus ein paar weniger Mitgliedern, wodurch wenigstens mehr als genug Platz in den
Fluchtwagen sein wird.

N, Aber das Wichtigste haben wir zum Gliick noch.”
JOHNNY GUITAR gibt den Spielern einen kleinen, vollgepackten Umschlag.

»Das ist die Ablenkung. Platziert sie in der Nahe vom Cantinen-Ausgang wenn ihr rausgeht. Einmal dolle auf den
Umschlag driicken macht die Bombe scharf. Dann habt ihr etwa 5 Sekunden um ausser Reichweite zu rennen.
Schreit kurz irgendwas, bevor sie hochgeht, dann werfe ich meine Bombe in die Ecke beim Tor. Seit ihr sicher, dass
ihr das durchziehen wollt? Sobald ihr hier mit der Bombe rausgeht, gibt es kein Zurtick mehr.”

PROBE *Heimlichkeit* - Bei Erfolg:

Die Bombe wird ohne das es jemand bemerkt platziert.

PROBE *Heimlichkeit* - Bei Fehlschlag:

Eine Wache wird aufmerksam.

Beim Platzieren kann eine Wache aufmerksam werden. Die Bombe tickt bereits. Hier muss die Gruppe
entscheiden wie sie vorgeht. Wenn die Gruppe sofort wegrennt gibt die Wache noch einen Schuss auf die
Gruppe ab, bevor die Bombe hochgeht.

23 et "



DIESELPUNK - THE BASTILLE

Als JOHNNY GUITAR den Tumult bemerkt, wirft er sein Paket in die Ecke des Tors, doch als der Sprengsatz
die Lucke in das Tor reil3t werden die Wachen auf euch aufmerksam. Von Draul3en ertdnt ein
ohrenbetaubender Motorenlarm und als ihr schnell durch die Licke schlipft, seht ihr, wie etwa ein
Dutzend provisorisch gepanzerter Wagen durch den Stacheldraht und die Sicherheitszaune pfltigen. Doch
nun eréffnen die Wachen das Feuer. Ein Wagen, der an der Spitze des Zugs fahrt, wird von einem
gewaltigen Schuss regelrecht pulverisiert. Zwischen euch und den Fluchtwagen liegen noch einige Dutzend
Meter.

Bei der Flucht wird JOHNNY GUITAR von einem Querschlager erwischt und kippt zur Seite.
Mochtet ihr darauf reagieren?

Es werden in der Zeit, bis die Spieler die Autos erreichen, 4 oder 5 Schusse (je nachdem ob JOHNNY GUITAR
mitgenommen wird) aus den Tankgewehren auf die Fliehenden abgefeuert. Eine erste Wurfelprobe von 1/2
ermittelt, ob ein Schuss trifft, eine zweite Probe von 1/4 ermittelt, ob ein Spieler oder ein anderer
fliehender Greaser getroffen wird. Eine letzte Probe entscheidet von 1/(Spieleranzahl), welcher Spieler
ausscheidet.

FIN

Die Wilhelm Fischer-Story

Wenn die Spieler durch eine gescheiterte Aufgabe im Todestrakt landen sollten, holt nach einer kurzen
Weile eine Wache einen der Spieler aus der Zelle ab. Dieser wird dann zum Buro des Wachhauptmann
gebracht. Im Buro angekommen schickt WILHELM FISCHER die Wache raus und schlief3t nach ihr die Tur ab.

»Guten Tag. Setzten Sie sich doch bitte.”
Er fUllt zwei Glaser mit teurem Wishky.

»Sie wundern sich sicher, warum ich sie herbringen lassen habe. Verzeihung, darf ich ,Du’ sagen? Du bist jetzt in
den drei Jahren, seitdem diese Einrichtung etabliert wurde der exakt 100.000ste Insasse der in den Todestrakt
gebracht wurde. 100.000 Menschenleben - weggeworfen - beendet in dieser Anstalt. Und dass, obwohl der Krieg
eigentlich schon seit 4 Jahren vorbei ist. Das hat mich zum Nachdenken angeregt.”

Falls der Spieler unterbricht: ,Bitte, lassen Sie mich ausreden.”

»~Nunja, da du ja bald ebenfalls vom Antlitz dieser Erde verschwinden wirst, so wie alle vor und nach dir, die in
den Todestrakt gebracht werden, habe ich dich auserkoren mein Kummerkasten zu sein.”

Er seufzt.

~HOr mir zu. Ich mache diesen Job nur ungerne, aber irgendwer muss hier fiir Ordnung sorgen. Ich habe es nie
gut gefunden, dass Europa annektiert wurde, aber so ist es nun mal. Ich bin bereits mit 16 der Armee beigetreten
und bin mitlerweile 58. Die Lust daran habe ich schon vor Ewigkeiten verloren. Aber ich war immer gut in dem,
was ich gemacht habe. Deswegen konnte ich auch nie aufhéren weiterzumachen. Mir ist véllig egal, wer wo
welche Herrschaftsanspriiche hat. Ich will nur noch meine Ruhe. In ein paar Jahren kann ich mich als dekorierter
Kriegsheld in den Ruhestand begeben. Dann werde ich mich irgendwo ins ehemalige Ddnemark absetzen und
einfach nur noch lesen und schlafen bis dann irgendein jugendlicher Aktivist vorbeikommt um mich umzubringen,
weil er glaubt, dass er so etwas verdndern kann.

Und weifst du was? Soll er doch! Ist mir dann auch recht. Ich hoffe nur das der Typ gut zielen kann.”
Er schaut den Spieler kurz mit einem durchdringenden Blick an.

»Nun, mehr wollte ich auch gar nicht loswerden.”
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Pause

»Darf ich fragen, welche Hinrichtung bei den Gefangenen am beliebtesten ist? Kiimmern die sich dann tiberhaupt
noch darum? ... Wie auch immer.”

Pause

~Und du? Du bist ja eh schon auf der Zielgeraden ins Grab. Willst du vielleicht auch noch ein kleines Geheimnis
loswerden? Deine Schuld gestehen? Beteuern, dass du eigentlich unschuldig bist? Das du gar nicht der Téter warst,
sondern nur Arbeit erledigen solltest? Keine Sorge, dass wird dieses Biiro, geschweige denn das Gefdngnis nicht
verlassen.”

Wenn der Spieler dem Hauptmann die Geschichte bisher erzahlt, weckt dies das das Interesse von
WILHELM FISCHER.

Wenn der Spieler WILHELM FISCHER davon Uberzeugen kann, dass sie eigentlich auch nur ihre Ruhe haben
wollten, bietet er einen Deal an:

Weifst du? Wir sind uns vielleicht wirklich nicht undhnlich. Wir beide haben keinen Funken Kampfgeist mehr. Das
schdtze ich. Da habe ich gerade eine Idee. Wir kbnnten vielleicht ins Geschdft kommen. Du und ich wollen beide
hier raus. Also was héltst du davon: Ich setze den Zeitpunkt der Hinrichtung nach hinten. Daftir versuchst du die
losen Enden eurer Geschichte endlich zusammen zu fiihren. Finde heraus, wer FRANK SMITH ist und bring den
Krieg fiir dich... oder euch endlich zu Ende. Dann werde ich dafiir sorgen, dass ihr zurtick in euer ruhiges Leben
konnt. Was sagst du?”

Wenn der Spieler sich WILHELM FISCHER gegenuber verschlossen halt, schickt er ihn einfach zurtick in die
Zelle. Dabei werden die Spieler von FRANZ BAUER abgeholt.

Weiter zu: Donnie be good

Donnie be good

Von Die Johnny-Situation gestartet

DONNIE spricht die Gruppe auf dem Hof an oder in einer Arrestzelle an. Er gibt Bescheid, dass sie ein
hochrangiges Mitglied der EU im Laufe des Tages kontaktieren wird.

Kurze Zeit spater kommt FRANZ BAUER, der Aufseher des Todestrakts, in Begleitung zweier Wachen auf die
Gruppe zu. Mit dem Vorwurf, sie wirden unter Verdacht stehen mit dem EU zu paktieren fuhrt er die
Gruppe in eine Folterkammer im Todestrakt.

In einer der Folterkammern angekommen, schickt er die beiden Wachen hinaus und gibt sich daraufhin als
Mitglied des EUROPAISCHEN UNTERGRUNDS aus.

Er berichtet den Spielern, dass die Helden das Intresse eines gemeinsamen Freunds geweckt haben, den
sie in Kurze treffen werden.

Dann fuhrt FRANZ BAUER die Gruppe in die Zelle von TIMOTHY SMITH.

Weiter zu: Mr. Churchill! Schon, dass Sie kommen konnten.

Von Die Wilhelm Fischer-Story gestartet

Wenn die Spieler die WILHELM FISCHER-Story abgeschlossen haben holt FRANZ BAUER die oder den
Spieler aus dem Buro des Wachkommandanten ab und sammelt, wenn nétig, die restlichen Spieler ein und
fahrt sie in eine der Folterkammern des Todestrakts.
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In einer der Folterkammern angekommen schickt er die beiden Wachen hinaus und gibt sich daraufhin als
Mitglied des EUROPAISCHEN UNTERGRUNDS aus.

~DONNIE war ein wenig verwundert (iber ihre Ausfiihrung des Auftrags. Er meint, dass die Opferzahl vielleicht
etwas zu hoch gewesen sei. Nichtsdestotrotz haben sie ihren Auftrag ausgefullt und unser Vertrauen verdient.”

Er berichtet den Spielern, dass die Helden das Intresse eines gemeinsamen Freunds geweckt haben, den
sie in Kurze treffen werden.

Dann fuhrt FRANZ BAUER die Gruppe in die Zelle von TIMOTHY SMITH.

Weiter zu: Mr. Churchill! Schon, dass Sie kommen konnten.

Mr. Churchill! Schon, dass Sie kommen konnten.

Die Zelle von TIMOTHY SMITH befindet sich in der hintersten Ecke eines dunklen und feuchten Gangs. Der
Ersteindruck ist jammerlich. Ein Eimer und eine Pritsche sind die einzigen Dinge in der Zelle, die die Steinfldichen
und das Gitter die den Raum umgeben, aufbrechen. Es stinkt nach Urin und Kot. Auf der Pritsche liegt ein dlterer
Mann mit tiefen Falten im Gesicht, der aufsteht, sobald die Spieler die Zellentlir erreichen. Er ist in Lumpen gehtillt
und seine braunen Haare hédngen ihm in fettigen Strahnen bis unters Kinn. Doch als den Spielern von FRANZ
BAUER die Tiir gedffnet wird wechselt der lumpige Insasse in eine aufrechte, fast militdrische Kérperhaltung. Trotz
seines Aussehen wirk er plétzlich nicht mehr verlottert, sondern eher wie ein Soldat, der gerade von Dreck und
Schrapnellsplittern berieselt wurde und sich dennoch weiter nach vorne kdmpft.

»Hallo, schdn dass ich sie endlich treffen kann. Darf ich mich vorstellen? Ich bin TIMOTHY SMITH.”

Seine Stimme ist klar und deutlich. Auch sie strahlt etwas militarisches aus.

PROBE *Menschenkenntnis* - Bei Erfolg:

(Erleichtert, keine MUhe gegeben) Das ist nicht sein echter Name.

»Sie kennen mich vermutlich nicht persénlich. Ich allerdings kenne sie sehr gut. Mir brauchen sie nichts
vorspielen. Ich weifs, dass sie Teile der ehemaligen ,Avaler’sind. Es tut mir Leid, dass wir keine Zeit fiir
Formalitdten mehr haben, geschweige denn fiir ein ordentliches Bad. Ich bin WINSTON CHURCHILL, Oberhaupt
des Europdischen Untergrunds. Mein guter Freund FRANZ hier ist der Grund, weswegen ich auch heute noch hier
im Geheimen meiner Arbeit ungestort von den Ordnungskrdften nachgehen kann.

Ich kann mir denken warum sie hier sind. Lassen sie mich raten: Sie haben den Auftrag bekommen mich
auszuschalten. Und lassen sie mich weiter raten: Der Auftraggeber ist ein anonymer Agent einer Geheimbehérde
der U.S.W. Kbnnen sie sich nicht denken, wer diesen Auftrag gegeben hat? Niemand geringeres als ihr lieber alter
Vorgesetzter. Richtig. Hinter FRANK SMITH versteckt sich niemand geringeres als SEAN GUERIN. Nach dem Ende
des Krieges lief er ohne Skrupel zur Siegermacht tber und wurde unter neuer Identitét ein rang hohes Mitglied
des Geheimdiensts. Seitdem nutzt er sein Wissen um die alten Mitglieder diverser Kommandos aufzuspdiiren und
auszuschalten. Aber bei ihnen ist er noch einen Schritt weitergegangen. Die Arbeit die sie vollrichten ist in keiner
Art und Weise offiziell. Er handelt widerrechtlich und aus rein privaten Beweggriinden. Sie sehen, wir sind welche
der letzten Mitwisser, die bestdtigen kénnen, dass er, FRANK SMITH, SEAN GUERIN ist. Solange wir am Leben sind
lduft er Gefahr, dass seine Identitdt aufgedeckt wird. Geheimdienst hin oder her. Nicht alle Staatsmdnner sehen
gerne einen ehemaligen Feind in den eigenen Reihen. Was hat er ihnen versprochen? Einen Job? Begnadigung?
Vergessen? Glauben sie ihm kein Wort! Er wird sie nach dem Abschluss der Mission entweder direkt umbringen,
oder sie hier drin verrotten lassen.
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Sie kénnen von meiner Arbeit halten was sie wollen. Ich diene dem europdischen Volk und habe mein Leben
seiner Unabhdngigkeit verschrieben. Es ist zu spdt flr mich mir einen Lebensabend in Ruhe und Frieden
vorzustellen. Ich kann den Amerikanern diesen Verrat nie verzeihen und werde bis zum Tod weiterkdmpfen. Wenn
sie mir in meinem Unterfangen nicht helfen wollen ist das in Ordnung. Ich respektiere, dass sie scheinbar ihren
Frieden in dieser schénen neuen Welt gefunden haben. Wenn sie mir aber im Weg stehen werden, werde ich sie
nicht schonen.

Er weifs, dass wir hier sind. Wir miissen fliehen bevor uns einer seiner Informanten auf die Schliche kommt. SEAN
GUERIN ist zwar ein strategisches Genie, aber ich glaube nicht, dass er sich den Moment nehmen lassen wird uns
selber zur Strecke zu bringen. FRANZ, bitte flihren Sie uns heraus. Wir mussen schnell handeln, bevor sich die
Schlinge um unseren Hals schliefSt.”

Wenn die Spieler Churchill angreifen und téten sollten:

Weiter zu: Selbstjustiz

Wenn die Spieler mit Churchill mitgehen:

Weiter zu: Die Flucht

Die Flucht

Wenn die Spieler mit WINSTON CHURCHILL mitgehen wollen 6ffnet FRANZ BAUER die Zellentlr und fuhrt
die Gruppe mit WINSTON CHURCHILL zusammen zu einer Ecke in einer verlassen wirkenden Zelle den
Gang hinunter. Als er gegen einen in der Wand eingelassenen Stein drickt, springt dieser plotzlich wie eine
Schranktur auf und gibt einen stahlernen Hebel frei. Als FRANZ BAUER den Hebel betatigt erfullt ein
drohnendes Knirschen den Raum, wahrend eine vorher massiv wirkende Wand nach hinten aufschwingt.

FRANZ BAUER betritt den Gang als Erster, woraufhin ihn plétzlich eine Kugel in den Hinterkopf trifft und er
leblos vorne Uber in den Geheimgang kippt.

Im Eingang der Zelle steht DONNIE. In der Hand hat er eine halbautomatische Pistole, aus deren Lauf rauch
quillt.

DONNIE: ,Mister CHURCHILL, schén dass sie kommen konnten. Los! An die Wand! Alle zusammen! Hénde in die
Luft!”

VALENTINE JOHNSON und ein alterer Mann erscheinen vor dem Gitter der Zelle. Ihr erkennt den Fremden
als SEAN GUERIN.

SEAN GUERIN: ,Guten Tag, die Herren. Lang ist es her. Wie ich sehe haben sie ja zumindest einen Teil ihrer
Aufgabe erfiillt. Guten Tag, Mr. CHURCHILL.”

VALENTINE JOHNSON: ,Sehen Sie? Ich habe Ihnen von Anfang an nicht getraut. Die Pisser wollten zusammen mit
dem Terroristen fliehen.”

SEAN GUERIN: ,Aber aber, meine Beste. Dass macht die ganze Sache fiir uns doch gleich viel einfacher. Meine
Herren, aufgrund ihres Ungehorsams bleibt mir leider keine andere Wahl. Hiermit verurteile ich die anwesenden
Terroristen zum Tode durch ErschiefSen. Leben sie wohl. DONNIE, bitte.”

Die erste Kugel schlagt in die Brust von WINSTON CHURCHILL, was den Spielern eine Aktion Gberlasst.

VALENTINE JOHNSON und SEAN GUERIN haben beide ihre Waffen noch nicht gezogen.
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Wenn die Spieler Kontakt zu WILHELM FISCHER aufgenommen haben:

Weiter zu: Grand Finale

Wenn die keinen Kontakt zu WILHELM FISCHER hatten kommt es zum Kampf. Sollten die Spieler Uberleben
werden sie vom noch réchelnden WINSTON CHURCHILL angesprochen. Er will, dass die Spieler ihm
versprechen sein Werk fortzzusetzen, als er plétzlich die Augen verdreht und erschlafft.

Der Tunnel steht auf. Die Spieler kénne aus der Bastille fliehen.

FIN

Selbstjustiz

Wenn die Spieler FRANZ BAUER und WINSTON CHURCHILL angreifen und umbringen erscheint DONNIE an
der Zelle.

DONNIE: ,Verdammt, da war ich wohl zu spdt fiir das Spektakel, was?!”

An der Zelle erscheinen VALENTINE JOHNSON und FRANK SMITH, den sie Spieler als ihren alten
Arbeitgeber SEAN GUERIN erkennen.

SEAN GUERIN: ,Vortreffliche Arbeit, meinen Sie nicht Miss Johnson?”

VALENTINE JOHNSON: , Pah, Terroristen. Alle miteinander. Wir sollten sie hier sofort erschiefsen und dieses
Trauerspiel endlich zu Ende bringen.”

SEAN GUERIN: ,Ganz recht. Ich bin auch froh sie alle beisammen wiederzusehen. Wie ich sehe haben sie nichts
von lhren alten Féhigkeiten eingeblifst. Meine Herren ich bin stolz auf Sie, sie haben mir einen grofSen Dienst
erwiesen. Ich bin stolz auf sie. Auf sie alle. Ihre Fahigkeiten kénnten mir noch von Nutzen sein. Was sagen sie,
(Spielername)?”

SEAN GUERIN macht nur einem der Spieler das Angebot ihn mit in den Geheimdienst zu holen. Bestenfalls
sollte dafuird er Spieler ausgewahlt werden, der sich zu Beginn des Abenteuers am geflgigsten gegenuber
VALENTINE JOHNSON gegeben hat.

Dem Spieler steht es frei auf das Angebot einzugehen und sich gegen seine Mitspieler zu stellen.

SEAN GUERIN: ,Nunja, nun zum Rest. Es war mir eine Freude mit Ihnen unsere alten Arbeitsverhdiltnisse nochmal
zu durchleben. Doch das hat leider nun ein Ende. DONNIE, bitte.”

Wenn die Spieler Kontakt zu WILHELM FISCHER aufgenommen haben:

Weiter zu: Grand Finale

Wenn dem nicht so ist mussen sie den Kampf Uberstehen. Daraufhin kénnen Sie die Schltssel von FRANZ
BAUER aufsammeln.

PROBE *Wahrnehmung* - Bei Erfolg:
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(Die regularen Wachen brauchen etwas um auf die Situation zu reagieren. Daher sind mehrere Wurfe
moglich.) Die Spieler finden den Geheimgang und kénnen der Bastille entfliehen.

PROBE *Wahrnehmung* - Bei Fehlschlag:

Wachen stirmen den Keller. Ein aussichtsloser Kampf wird gestartet, der erst mit dem Tod der Spieler
endet.

Grand Finale

Als DONNIE die Waffe hebt trifft ihn ein Schuss von der Seite. SEAN GUERIN und VALENTINE JOHNSON
ziehen ihre Waffen. Eine Stimme ertdont aus dem Gang aulBerhalb des Sichtfelds der Spieler.

WILHELM FISCHER: ,Waffen runter! Was hat das alles hier zu bedeuten!?”

WILHELM FISCHER erscheint vor der Zelle. Er halt einen rauchenden Revolver. Neben ihm stehen zwei
Wachen.

WILHELM FISCHER: ,Sie miissen Mr. FRANK SMITH sein, richtig?”
SEAN GUERIN: ,Was soll das FISCHER? Das ist nicht ihr Zusténdigkeitsbereich!”

WILHELM FISCHER: ,Sie befinden sich in der Bastille. Das Gefdngnis das meinem Befehl untersteht. Das hier ist
sehr wohl mein Zustdndigkeitsbereich.”

SEAN GUERIN: ,Diese Mdnner sind Terroristen. Wollen sie sich etwa zum Komplizen dieser Mdnner machen?”

WILHELM FISCHER: , /ch denke nicht dran. Aber diese Mdnner, oder zumindest 4/5 von Ihnen sind unbescholtene
Biirger, die Ihr friedliches Leben durch ihre Scharaden opfern mussten um ihren Pldnen nachzukommen.”

SEAN GUERIN: , Das sind keine friedlichen Biirger! Das sind die ehemaligen Mitglieder der Avaler!”

WILHEM FISCHER: ,Genau, zumindest waren sie das. Im Gegensatz zu Ihnen haben sie aber ihre Vergangenheit
hinter sich lassen kénnen. Ich werde nicht zulassen, dass sie alte Wunden aufreifsen um sich am hervorquellenden
Blut zu néhren.”

SEAN GUERIN: , Das wagen Sie nicht! Dieser Mann dort ist WINSTON CHURCHILL! Und ich werde diese Gruppe
nun ihrer gerechten Strafe zukommen lassen!”

WILHELM FISCHER: ,Sehr gut, dann habe ich jetzt auch die letzte Information die ich brauchte.”

WILHELM FISCHER druckt ab und trifft VALENTINE JOHNSON in den Kopf. Sie ist auf der Stelle tot. Als SEAN
GUERIN die Waffe hebt feuert WILHELM FISCHER ein weiteres Mal. Die Kugel trifft SEAN GUERIN am
rechten Oberarm und die Waffe segelt vor die FiiRe der Gruppe. SEAN GUERIN jault auf.

WILHELM FISCHER: ,Sagen Sie mir SEAN, weif3 tiberhaupt jemand, dass Sie hier sind? Oder ist das alles etwa nur
ein privates Unterfangen lhrerseits?”

SEAN GUERIN: ,Bastard! Das werden sie mir biifen!”

WILHELM FISCHER: ,Das wage ich zu bezweifeln. Wissen Sie, ich habe hier unten ein paar wunderschéne
Zimmer, die fiir Kriegstreiber wie Sie genau richtig sind. Wer wiirde einen Agenten des GTB im Todestrakt der
Bastille vermuten? AufSer natdirlich, sie wollen das erledigen. Eine Waffe haben sie ja jetzt.”

WILHELM FISCHER weiRt auf die Waffe von SEAN GUERIN.

Als WINSTON CHURCHILL Anstalten macht in den Geheimpfad zu treten schwenkt WILHELM FISCHER mit
der Waffe um.
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WILHELM FISCHER: ,Das gilt auch fiir Sie Mr. CHURCHILL. Wissen Sie, ich habe ja sogar Verstdndnis fiir lhre
Bemiihungen. Aber das rechtfertigt ihre Arbeit trotzdem in keiner Weise. Sie werden hierbleiben und Ihrer
gerechten Strafe zugeftihrt werden. AufSer natdrlich, Sie wollen hier wie ein Feigling mit Lé6¢chern im Riicken
verenden. Ich lasse Ihnen die Wahl.”

Es entsteht eine kurze Pause. WINSTON CHURCHILL seufzt und tritt aus dem Gang in Richtung WILHELM
FISCHER.

WILHELM FISCHER: , Hdtten wir uns unter anderen Umsténden kennengelernt hétte ich Sie ja fast sympathisch
gefunden.”

Falls JANET SIMON nicht durch die Spieler ermordet wurde:

WILHELM FISCHER: ,Und nun zu ihnen. Sie haben sich in dieser kurzen Zeit auch unter ihrer neuen Identitdt
nicht viel zu Gute kommen lassen. lhre Vergehen im Rahmen dieser Einrichtung werden unter den Teppich gekehrt
werden. Ich rate ihnen allen einfach noch ein paar Wochen in dieser Anstalt zu verbringen. Dann werden sie
durch meine Hilfe wieder auf freien Fufs gesetzt. Sie kénnen natiirlich auch jederzeit durch diesen Gang
verschwinden, sind dann aber Vogelfrei. Sie haben alle die Wahl.”

Falls JANET SIMON durch Spieler ermordet wurde:

WILHELM FISCHER: ,Und nun zu euch. Eure alten Rechnungen scheinen nun ja durchaus beglichen. Aber trotz
alledem habt ihr unter eurer neuen Identitdt einen kaltbliitigen Mord begangen. Ich verurteile euch nicht, ich
kenne eure Griinde und weifs, dass ihr keine Wahl hattet. Doch trotz alledem wird ein Richter diese Geschichte
wohl kaum glauben. Ich stelle euch vor die Wahl: Wollt ihr euer zweites Leben nun auch hinter euch lassen und
wieder von Vorne beginnen? Oder wollt ihr euch vor der Justiz rechtfertigen und hoffen euer Leben behalten zu
kénnen?”

FIN
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