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Operation: Soft Sell fiir eine Standardkampagne im

Stil von ,,Gebt den High Lords eine Tracht Priigel”
zu verwenden, oder ihr macht euch Sorgen, dass der
Aufbau fiir ,, Anfanger-Storm Knights” nicht zu.eurer
Gruppe passt. Deshalb mochte ich hier beri¢hten, was,

Einige von euch haben vielleicht Bedenken

ich mit meiner Gruppe gemacht habe, als ich Operation:
Soft Sell getestet habe. Zuerst(solltest du mit deiner
Gruppe {iber einen wichtigen  Punkt sprecHen, der
direkt aus der Einleitung des Abenteuers stammit:,

Sie befinden sich in tiefer Deckung, und alsyAgenten von
Operation: Eris ist esgimerlisslich, dass sie die'Deckung nicht
verlassen. Das wird \vom, deft)Charakteren verlangem, Dinge
zu tun, die als schurkisch gelten. Es ist wichtig, dass die
Spieler das in der erstén Silgung verstehen.

SPIELSITZUNG NULL
GESPRAC :

Operation: Soft Sell ist absichtlich an einem moralisch
grauen oder dunlkderen Ort angesiedelt als andere
Abenteueér.

Sprichtmit, deiner Gruppe dariiber, wo ihre Storm
Knights auf'dem Spektrum von ,der Zweck heiligt die
Mittel“,stehen. Operation: Eris ist nach diesem Ethos
aufgebaub und nimmt absichtlich Missionen an und
wendet Methoden an, die der Delphi-Rat ablehnt. In
den Comics wiirde Superman nicht auf diese Mission
/gehen, Batman vielleicht schon. Captain America wiirde
ablehnen; Tony Stark wiirde annehmen. Deine Spieler
miussen entscheiden, ob ihre Charaktere dieser Mission
zustimmen oder ob sie lieber passen wollen.

Erkldre deinen Spielern, dass sie wihrend ihrer
Zeit als Undercover-Agenten eine schurkische Rolle
iibernehmen werden.

In einigen Begegnungen - wenn sie als Teil der Gruppe
vonBosewichtenagieren, diesieinfiltrierthaben-werden
sie den ,V“-Eintrag auf der Konfliktzeile benutzen und
sich gemeinsam mit den anderen Schurken bewegen.
Das kann dazu fiihren, dass deine Spieler die Art und
Weise, wie ihre Storm Knights normalerweise handeln,
anpassen miissen. Erinnere sie unbedingt daran, wenn
du die Begegnung spielst.

Wenn einer dieser Punkte fiir einige deiner Spieler
ein Hindernis darstellt, dann wird Operation: Soft Sell
fiir sie nicht funktionieren. Wenn eine grofie Mehrheit
deiner Spieler das Abenteuer nicht spielen will - lass es
sein. Es gibt viele andere Torg-Abenteuer, die du laufen

p

lassen kannst, und du bist besser dran, wenn du in der

Komfortzone deiner Spieler bleibst. Wenn sie glauben,

dass das Spielen von Doppelagenten fiir ein Abenteuer




cool sein konnte, aber immer noch Bedenken haben,
dann kannst du die Rahmenhandlung anwenden, die
ich unten verwendet habe.

EIN REFERENDUM UBER
OPERATION: ERIS

Der Delphi-Rat hat viele der gleichen Bedenken
beziiglich Operation: Eris wie deine Spieler. Da der
Delphi-Rat unsicher ist, ob das Programm ethisch
vertretbar ist - oder ob es wirksam ist -, bittet der Rat die
Storm Knights um Hilfe.

Ich habe eines der Lieblingsratsmitglieder meiner
Storm Knights mit ihnen in Kontakt treten lassen.
Sie auflerte Zweifel, die sie und ein paar andere
Ratsmitglieder beziiglich Operation: Eris haben. Hat der
Delphi-Rat einen Fehler gemacht, als er Jayne Campbells
Vorschlag zustimmte? Ist Operation: Eris ein wertvolles
Werkzeug oder ein Fehler, der korrigiert werden muss?
Sie forderte die Storm Knights auf, Undercover zu gehen
und dies herauszufinden.

Um ihnen den Undercover-Einsatz zu erleichtern,
half sie ihnen bei der Erstellung neuer Identitdten und
vernichtete dann ihre Delphi-Rat IDs und Status, bis
die Mission abgeschlossen war. Keine Anfodertingen,

keine Kontakte - die Storm Knights waren fiir/ie Dauer

der Mission auf sich allein gestellt. Vorausgesetzt, sie
iiberlebten, konnten sie die endgiiltige“Entscheidung
treffen, ob Operation: Eris ein hilfreiches Mittel war oder
nicht, und der Delphi-Rat wiirde" ihte Entscheidung
beherzigen.

GIB DEINEN SPIELERN
EINE SZENE MIT DEM DELPHI-RAT
NACH DEM ABENTEUER

Wenn deine Spieler keine, Lust darauf haben, ihre
Charaktere ausziispielen, kannst du deine Gruppe ihre
Erkenntnissé zusammenfassen tnd ihre Empfehlung
abgeben lassen. Lassiden Delphi-Rat sie annehmen,
1hner1 fiir ThrendDienst| danken, sie wieder als Strom
Krughts einsetzen und sie auf ihre nachste Mission
schicken.

\sagten, dass sie die Gefahr und den steigenden Einsatz

At

Wenn sie Spafd am Rollenspiel haben, lass ein oder
zwei Mitglieder des Delphi-Rates ihre Ablehnung zum
Vorschlag der Storm Knights beziiglich Operation:
Eris duflern. Diese Mitglieder haben Video-, Audio- |
oder Augenzeugenberichte von der gerade beendeten -
Mission, die die andere Seite der Debatte da'rst'efﬁ?
Wenn die Spieler beschliefen wiirden, Opération: Er

zu beenden, konnte die Oppgsition gezielt in ,Frage _
stellen, wie das Ergebnis der Missiomnach den iblichen .
Delphi-Rat-Protokollen hdtte erreicht werden kénnen
Wiare es tiberhaupt moghch gewesen? Hitte man'ih
eine faire Chance auf Erfolg gegeben? 1

Wenn die Spieler, béschliefien; Operation: Eris
fortzusetzen, lass die Opposition die Kollateralschaden,
ungebiihrlichen Paftnerschaften oder fragwiirdigen
Entscheidungen der Strom Khights aufzeigen. Gib den [
Spielern die Moglichkeit, ihre/Charaktere zu verteidigen - [&8
und auf ihre Erfolge wahrend der Mission hinzuweisen.

Am Ende stimmt der Delphi-Rat den Storm Knights
zu und nimmt ihte Position an. Durch ihre Teilnahme
an dem Abenteuer entscheiden deine Spieler tiber das [
Schicksald&7on Operation: Eris in deiner Kampagne. Sie |
bewirken eine Veranderung in der Welt.

Das hat bei meinen Spielern gut funktioniert. Die |
Notwendigkeit {iber Operation: Eris zu urteilen,
kombiniert mit der Abgeschnittenheit vom Delphi-Rat,
gab dem Abenteuer ordentlich Energie. Meine Spieler

bei dieser Mission mehr als sonst spiiren konnten.
Versuch es mit deiner Gruppe. Dann schreibe eine
Nachricht auf dem Ulisses Discord iiber das Schicksal
von Operation: Eris in deiner Kampagne. Ich freue mich
darauf, von dir zu horen.

Greg Gorden
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peration: Soft Sell ist ein Abenteuer in sieben

Akten, das imCosm von Pan Pacifica spielt und

erforscht, wie es sein konnte, Teil von Operation:
Eris zu sein, anstelle von Storm Knights im Dienste
des Delphi-Rats. Die Ereignisse in diesem Abenteuer
spielen am Ende von Jahr Eins, vor dem Béginn von,
Jahr Zwei. Ryuchi Kanawa ist nicht mehr der CEO der
Kanawa Corporation und sein@\Schwester Reiko hat
kurz vor Beginn dieses Abenteuersidie Kontrolle tiber |
den Megakonzern iiberngmmen. In diesem Abenteuerd
geht es um Verrat, und die Charaktere werden oft als
Bosewichte geseheng obwohlfsie aus emer sehr tiefen
Deckung heraus (gegen odie “High Lords kidmpfen.
Wahrend des grofiten Téils des Abenteuers werden die
Charaktere glauben,/dassisie Agenten im Dienste von
Operation: Eris sind, aber innspateren Akten finden sie
heraus, dass sie getduscht wurden. Die Entscheidungen,
die die Charaktere wahrend dieses Abenteuers treffen,
entscheiden dariiber, wie méachtig Kanawa im zweiten
Jahr wifd, undiiber das Schicksal eines anderen Cosmes.

HINTERGRUND
DES ABENTEUERS

Der Unterschied zwischen Storm Knights und einem
Stormer wird von vielen als ein Unterschied der Wahl
angesehen. Denn was das Beste fiir die Stadte, Staaten,
Lander und die Welt ist, steht in den Augen vieler zur

‘Debatte. Obwohl die High Lords Eindringlinge sind,

gibt es einige, die sie fiir fahigere Anfiihrer halten als die
eigenen Regierungsorgane der Erde. Etoni Taga ist ein
Mann, der den Ideen eines der High Lords erlegen ist.

Etoni Taga ist ein japanischer Biirger pazifischer
Abstammung. Er hatte eine Karriere als Polizeibeamter
in Yokohama, Japan, die kurz unterbrochen wurde,
als Beweise fiir seine nicht ganz so skrupellosen
Ermittlungen auftauchten. Mit dem bisschen Ehre,
das ihm noch blieb, griindete er seine eigene private
Ermittlungsfirma, die von vielen internationalen
Unternehmen beauftragt wurde. Etoni war im Ausland
in China, als die Invasion begann, und er safs dort fest, als
sich die Infektion ausbreitete. Seine Uberlebenskiinste
retteten ihm und vielen anderen das Leben, wahrend
Kanawa die Dinge unter Kontrolle brachte. In dieser
Zeit hatte er seinen Moment der Krise, als er gezwungen
war, einige seiner Freunde und Kontaktpersonen, die
infiziert worden waren, zu tdten. Aufgrund seines
Fleifles fiel er der Kanawa Corporation auf, die ihm
einen Job als VIP-Sicherheitsmann fiir Ryuchi anbot.
Zur gleichen Zeit trat Jayne Campbell diskret an ihn
heran und bot ihm an, bei Operation: Eris einzusteigen.
Er nahm Campbells Angebot an und wurde ein Agent.




