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VON JASON CUTRONE



ORGANGE COLORED SKY

AN

UBERBLICK

DER WEG IN DIE QUEST

Eine Gruppe von Arzten und Pflegekriften hat eine Klinik im
,Mt. Sin Central®, einem alten Krankenhaus inmitten einer zer-
storten Stadt, gegriindet. Sie bieten Behandlungen aller Arten
von Krankheiten an und arbeiten dort seit mehr als einem Jahr.
In den letzten sechs Monaten hat sich das Mt. Sin mit einem
Zustrom von Chemsiichtigen konfrontiert gesehen, die gegen
alle bekannten Behandlungsformen immun zu sein scheinen.
Das Problem ist derart massiv, dass der Krankenhausbetrieb
auf Sparflamme lduft und die Vorrite schnell zur Neige gehen.
Auferdem hat sich eine Raiderbande unter der Fithrung des
beriichtigten Hot-Rod in den Ruinen westlich der Klinik

eingenistet.

Vorstand und Kollegium haben inzwischen ein Signal

iiber den Notrufsender von Mt. Sin abgesetzt. Jéder in der
Gegend, der Zugang zu einem Radio hat; hort den Notruf von
Dr. Jovaughna (sprich Jo-vah-nah) Terrence.

Im Verlauf von Akt Eins werden die Spieler folgende
Moglichkeiten haben:

®  Sie kénnen sich auf eine waghalsige Mission begeben, um
das Mt. Sin z@ retten und dessen Betrieb aufrechtzuerhalten.

® Sie konnen Patienten behandeln‘and mehr Giber die
Superdroge Nektar und ihre tédliche Wirkung erfahren.

m Sie konmen mehr tibér'den Einfluss von Hot-Rod und seiner
Bande auf'den, Chemhandel und ihre brutal gerissenen
Taktiken in Exrfahrung bringen.

® Sie konnén mehr tiber die Geschichte des Mt. Sin und des-

sén'Geheimnisse erfahren.

FALLOUT * Dad Rollendpiel

Dieses Szenario geht davon aus, dass'die Spielercharaktere (SC)
entweder in oder in der Nihe einer grofsen Siedlung oder Stadt
sind, aber esgibt,auch andere Moglichkeiten, sie ins Spiel zu

bringen;

m  Spieler, diefbereits Mitglied in Gruppen wie den
Minutemen oder den Anhingern der Apokalypse sind,
konnten doxt vonden Schwierigkeiten des Mt. Sin héren
und von ihren Vorgesetzten beauftragt werden, das Problem
unter die Lupe zu nehmen.

B\ Spieler,’die Raidern oder anderen kriminellen
Organisationen angehéren, kénnten von Hot-Rods Chem-
Machenschaften erfahren und sich nach Mt. Sin begeben,

um mebhr iiber dieses Geschift in Erfahrung zu bringen.

®  Die Spieler konnten den Notruf iiber das Radio horen, wih-

rend sie im Odland unterwegs sind.

Spielercharaktere sollten auf Level 6-10 sein, um Orange
Coloured Sky zu spielen.




SZENE EINS: NOTRUF

Beginne die Quest, indem du Folgendes vorliest oder

umschreibst:

Die Radiosignale in der Ndhe knistern. Ein einsamer roter
Punkt pulsiert vor der Skyline, befestigt an Metalltrdgern,
die in den Himmel ragen. ,,Achtung: Hier spricht

Dr. Jovaughna Terrence von der Mt. Sin Central Clinic.
Mein Team und ich arbeiten seit etwa sechs Monaten an der
Kapazitdtsgrenze. Wir benotigen dringend Unterstiitzung.
Ich bitte Sie! Einige unserer Patienten sind Ihre Nachbarn,
Ihre Freunde, Ihre Familie — wenn es irgendjemanden gibt,
der Hilfe in Form von Vorrdten, Fachwissen und — zur Holle
— eine Waffe oder zwei wdren auch nicht schlecht — Es gibt
eine kurze Unterbrechung, die Stimme verschwindet und das
knisternde Rauschen bleibt fiir einen Moment als einziges
Gerdusch zuriick. ,Wir haben Kronkorken, die Bezahlung ist
sichergestellt®, ist zu héoren, bevor die Stimme in norma-

ler Lautstdrke weiterspricht, allerdings heiser, als hdtte

sie geschrien. ,Wir werden nach dieser Nachricht unsere
Position durchgeben. Ich bitte Sie. Wir brauchen jede'Hilfe,
die wir kriegen kénnen. Wir haben kaum noch Hoffnung —
und den Patienten lduft die Zeit davon.”

Wie zu Beginn ihres Notrufs angegeben, gehort die Stimme Dr.
Jovaughna Terrence. Uber das Radi® klingt sie betagt, profes=
sionell und verzweifelt. Nach der Ubertragung, getreu ihrem
Wort, sendet der Mast ein Funksignal, das die Entféxnung der
SC zur Mt. Sin Central Clihic durch eéine Reihe von Pieptonen
widergibt, die immer hiufiger werden, je,niher man der Klinik

kommt.

Die Reise zurKlinik erfordert eine Probe auf WAH +
Uberleben mit einer Schwierigkeit von 3, um dem Signal des
reaktivierten Funkturms zu folgen. Die Schwierigkeit redu-
ziert sich'auf 2{ wenn die SC einen Pip-Boy oder ein Funkgerit
benutzt haben, um den Ursprung des Signals zu bestimmen.

Ein Erfolgbedeutet, dass die SC rechtzeitig in der Klinik von
Mt. Sin ankemmen und dort auf eine kleine Handelskarawane

treffen.

Scheitern sie, bedeutet das, dass sie einen Umweg zur Klinik

nehmen und nicht mit Vander zusammentreffen.

HANDELSKARAWANE

Die Karawane wird von einem erfahrenen Hindlef namens
Vander Terrence angefiihrt. Auch mit Mitte 60 bt er seinén
Beruf noch aus. Vander ist ein weitgereister, afroamerikani-
scher Karawanenfiihrer. Er ist ein charmanter und talentierter
Geschiftsmann, der immefr zw einer hoflichen Konversation.
aufgelegt ist. Freundlich begrii3t er die SCund entschuldigt
sich sogleich fiir seifien Mangel.an Waren. Er erklarg, dass

er seine Vorrite mit einemyhohen Preisnachlass an seine
Schwester Jovaughnafiir ihre Arbeit im Mt Sin verkauft hat.
Er begleitet die Gruppe fiir ein kleines Stiick ihres Weges.
Wihrend sie gemeinsam reisen, teilt er freiwillig die folgenden

Informationen mit den SC:

®  DieMtsSin Central Clinic befindet sich in einem
Vorkriegskrankenhaus. Sie wurde gegriindet, um eine
erschwingliche Gesundheitsversorgung fiir alle zu ermdg-
lichen. Jovaughna leitet den Betrieb gemeinsam mit dem
Vorstand.

B Eine lokale Raiderbande, angefiihrt von dem brutalen und
hinterlistigen Hot-Rod, hat den Westteil der Stadt {iber-
nommen. Er hat sich in einer umgebauten Red Rocket
Station eingenistet und mehrere Gebaude in der Nihe der
Klinik in Beschlag genommen. Hot-Rods Aggressivitit habe
in letzter Zeit abgenommen, aber Vander gibt auch zu, dass
er Hot-Rods Territorium inzwischen komplett meidet. Er
glaubt an eine ,Ruhe vor dem Sturm*

®  Die Klinik funktionierte bis vor kurzem recht reibungslos,
doch irgendeine Krise sei {iber das Personal von Mt. Sin
gekommen. Vander behauptet, er kenne die genaue Ursache
der Krise nicht. Er vermutet, dass eine Art Grippe oder ein
Virus umgeht.

Auch wenn Vander freundlich wirkt, sagt er offensichtlich
nicht die Wahrheit. Allerdings konnen die SC ihm die Wahrheit
entlocken, wenn ihnen eine Probe auf CHA + Sprache mit

einer Schwierigkeit von 3 gelingt.

Ein Erfolg veranlasst Vander, die wahre Ursache der Krise
zuzugeben. Er erklirt, dass Teile der lokalen Bevolkerung von
einer Superdroge namens ,Nektar abhingig sind. ,Nektar“
ist der Stralenname, der von ihrem Hersteller, Hot-Rod, in
die Welt gesetzt wurde. Vander weil nichts {iber die Wirkung

Orange Coloned Sky * FALLOUT




