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Kapitel I.
DIE WELT




.Wir schlieBen, was offen steht.”
Flihrungsoffizier, Hort-7

Bevor ihr anfangt

O.D.LN. ist ein Pen-and-Paper-Rollenspiel. lhr spielt
Agentinnen und Agenten einer Organisation, die seit
1977 die Risse schlieBt. Durch diese Risse kommt etwas
herein. Etwas, das nicht hierher gehort.

Dieses Heft ist der Schnellstart. Es enthalt die Welt auf
zwei Seiten. Es enthalt die Kurzregeln. Es enthalt vier
fertige Agenten. Es enthalt einen Einsatz flir einen
Abend. Mehr braucht ihr nicht, um O.D.I.N. zum ersten
Mal zu spielen.

Am Tisch braucht ihr drei bis vier Spieler und eine
Spielleitung. Jede Person braucht acht weie und acht
bunte sechsseitige Wiirfel. Ihr braucht Stifte und Papier.
Plant etwa drei bis vier Stunden Zeit ein. Der Einsatz ist
flir einen Abend ausgelegt.

So fangt ihr an. Die Spielleitung liest den Einsatz vorher.
Die Spieler wahlen einen der vier Agenten. Dann beginnt
ihr mit Kapitel I. Die Regeln erklart ihr am besten, wenn
sie gebraucht werden. Der Einsatz fihrt euch durch die
wichtigsten Mechaniken.

Das vollstandige Grundregelwerk ist kostenlos auf odin-
rpg.pages.dev erhiltlich.

Die Welt

~Wissen ist Macht. Und manche Mdchte sollten
besser im Verborgenen bleiben.”

Die meisten Menschen leben in einer Welt der einfachen
Antworten. Sie suchen nach Mustern, nach Logik, nach
Struktur und ignorieren, was nicht hineinpasst. Doch tief
in den Schatten der Realitat gibt es Dinge, die sich nicht
erklaren lassen. Phanomene, die sich jeder Wissenschaft
entziehen. Technologien, die nicht von dieser Erde zu
stammen scheinen. Wesen, die nur in Mythen existieren
dirften.

Und dann gibt es jene, die nach Antworten suchen.

Willkommen bei O.D.I.N., dem Occult Dynamics
Intelligence Network.

Niemand weil3 genau, wie lange es diese Organisation
gibt. Offiziell existiert sie nicht. Keine Regierungsbehorde
gibt ihre Existenz zu, keine Dokumente enthalten ihren
Namen. Wer sich in den dunklen Kanélen der
Geheimdienste umhort, findet hdchstens Gerlichte: eine
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Fraktion, die dort agiert, wo selbst die CIA, der MI6 oder
die NSA keinen Einfluss mehr haben.

Einige nennen O.D.I.N. eine paranormale
Forschungsorganisation. Andere glauben, es sei ein
militérisches Sonderkommando gegen Ubernatiirliche
Bedrohungen. Wieder andere halten es fiir eine
Schattenregierung, die Technologien verwaltet, die der
Menschheit niemals zuganglich sein dirfen.

Die Wahrheit? Selbst innerhalb von O.D.I.N. kennt
niemand das ganze Bild.

Die Risse

Ein Riss ist eine Stelle, an der die Realitat nachgibt.
Manche sind winzig und schlieRen sich nach Sekunden.
Manche bleiben jahrelang offen und veréndern ihre
Umgebung: Uhren gehen falsch, Pflanzen wachsen in
falschen Farben, Menschen traumen dieselben Traume.
Durch grof3e Risse kommen Dinge, die nicht hierher
gehdren. Durch manche Risse gehen Menschen, die nie
zurlickkehren.

Risse riechen nach Ozon und nassem Stein. Wer diesen
Geruch einmal wahrgenommen hat, vergisst ihn nicht.

Der erste dokumentierte Riss tragt in den Akten die
Bezeichnung T-08: das Ereignis an der Tunguska im Jahr
1908. Seit 2011 steigt die Zahl der gemeldeten Risse
sprunghaft an. Der Rat stuft die Lage intern als
anhaltende Eskalation ein.


https://odin-rpg.pages.dev
https://odin-rpg.pages.dev

Was durch die Risse kommt

Manche Wesen erscheinen nur im Augenwinkel. O.D.I.N.
ordnet all das nach seinem Ursprung, katalogisiert es
und bekampft es. Verstehen tut es niemand.

Manche Gegenstande stammen nicht aus dieser Zeit,
andere nicht von dieser Welt. Klingen mit Runen, die sich
in die Realitat brennen. Geréate, deren Funktion niemand
versteht, die aber trotzdem funktionieren. Schadel mit
zu vielen Augenhdhlen. O.D.I.N. nennt all das Artefakte
und lagert es in Archiven.

Und dann sind da die Kristalle. Nexus-Kristalle sehen aus
wie klarer Quarz, fihlen sich aber immer etwas warmer
an als ihre Umgebung. Menschen mit magischer
Begabung horen in ihrer Ndhe ein Fllistern. Ohne diese
Kristalle gibt es keine Magie. Mit ihnen kann ein einziger
Splitter ein Stadtviertel in eine dimensionsverzerrte
Hollenlandschaft verwandeln, wenn er falsch aktiviert
wird.

Zellen und Horte

Seit dem Verrat von 1989 arbeitet O.D.I.N. in Zellen. Eine
Zelle besteht aus drei bis sechs Agenten aus
verschiedenen Zweigen. Sie ist eure Spielgruppe. Eine
Zelle kennt ihre eigenen Mitglieder unter Codenamen,
ihren Flihrungsoffizier und ihren Stiitzpunkt. Mehr nicht.

Der Fiihrungsoffizier ist das Bindeglied zwischen Zelle
und Organisation. Er erteilt Auftrage, stellt Ausriistung
bereit, liest Berichte und entscheidet, was nach oben
weitergegeben wird. Ein guter Flihrungsoffizier schiitzt
seine Zelle. Ein schlechter opfert sie. Die meisten sind
irgendwo dazwischen. In eurem Spiel Gbernimmt die
Spielleitung diese Rolle.
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0O.D.I.N. unterhalt weltweit Anlagen. Kein Stitzpunkt
beherbergt mehr als zwolf Agenten dauerhaft.

Typ Beschreibung

Hort Grof3ere Anlage unter einer Stadt: Unter-
kiinfte, Waffenkammer, Labor, Krankenstati-
on. Heimat mehrerer Zellen.

Relais Unterschlupf fiir wenige Nachte: eine Woh-
nung, eine Garage, ein Hinterzimmer. Oft
nur mit dem Notigsten ausgestattet.

Archiv Gesicherte Lager flir Artefakte und Kristalle.
Zugang nur mit Freigabe, Verlassen nur nach
Durchsuchung.

Sperrzone Orte, an denen die Realitat beschadigt ist.

O.D.I.N. Uiberwacht sie, betritt sie aber nur
mit Schwarzer Akte.

Horte und Archive tragen Nummern in der Reihenfolge
ihrer Griindung, etwa Hort-3 oder Archiv-2. Die
Nummern sind kein Geheimnis, die Orte schon. Ein
Agent kennt seinen eigenen Hort und vielleicht einen
zweiten.

Die Farben der Akten

Jeder Einsatz beginnt mit einer Akte. Ihre Farbe verrat,
wie ernst die Lage ist, und sie ist das Erste, worauf ein
Agent beim Briefing schaut.

= Weille Akte: Beobachtung. Etwas ist merkwiirdig,
aber nicht gefahrlich. Einsatze dieser Art dienen oft
der Ausbildung von Kadetten.

= Graue Akte: Ermittlung. Die Lage ist unklar. Es gibt
Hinweise auf ibernatirliche Aktivitat, aber keine
Gewissheit. Die meisten Einsatze beginnen grau.

= Rote Akte: Sofortiges Eingreifen. Menschenleben
oder die Stabilitat der Realitat sind unmittelbar
bedroht. Die Zelle riickt innerhalb von Stunden aus.

= Schwarze Akte: Offiziell nicht existent. Der Rat
selbst hat den Vorgang Gibernommen. Wer eine
Schwarze Akte in der Hand hilt, erfahrt meistens
nicht, warum.

Akten konnen wahrend eines Einsatzes umgestuft
werden, und das geschieht ofter, als den Agenten lieb ist.

Der Kodex

Wir existieren im Schatten, um das Licht zu bewahren.
Wir handeln, wo andere z6gern. Unsere Mission ist nicht
Ruhm, nicht Macht, sondern das Uberleben der
Menschheit, selbst wenn sie nie erfahren wird, wovor
wir sie schiitzen. Wir sind Agenten, Wissenschaftler,



Krieger und Forscher zugleich. Die Grenze zwischen
Freund und Feind ist oft unsichtbar, und doch miissen
wir sie erkennen. Wenn die Realitat zerbricht, wenn das
Ubernatiirliche das Natiirliche verdringt, dann stehen
wir zwischen Ordnung und Chaos. Wir sind O.D.I.N.

Niemand ist unersetzlich, aber jeder von uns kann den
Unterschied zwischen Sieg und Katastrophe bedeuten.

Die Sieben Gebote der O.D.I.N.-Agenten:

1. Die Wahrheit ist relativ, unsere Pflicht nicht.

2. Die Menschheit zuerst, egal, was es kostet.

3. Kein Ruhm, keine Namen.

4. Die Realitat ist zerbrechlich, handle mit Bedacht.
5. Wissen ist eine Waffe, nutze es.

6. Vertraue niemandem blind, nicht einmal dir selbst.
7. Wenn du féllst, dann so, dass es zahlt.

.Im Schatten zu stehen, bedeutet nicht, im Dunkeln
zu handeln. Es bedeutet, das Licht zu bewahren,
selbst wenn niemand sieht, wer es beschiitzt.”

Aus den Archiven der O.D.I.N.-Agenten

Was es heiB3t, Agent zu sein
Man tritt O.D.I.N. nicht bei. Man wird gefunden.

Die Organisation beobachtet Menschen, die mit dem
Ubernatiirlichen in Beriihrung gekommen sind und nicht
daran zerbrochen sind. Irgendwann klopft jemand an die
Tur, oft in einem Moment, in dem das alte Leben
ohnehin in Triimmern liegt. Das Angebot ist einfach:
Wissen gegen Freiheit. Wer ablehnt, erinnert sich am
nachsten Morgen an nichts. Behaupten jedenfalls die
Anwerber.

6 0.D.I.N. Schnellstart

Neue Mitglieder beginnen als Kadetten. Die Ausbildung
dauert je nach Zweig drei Monate bis zwei Jahre und
findet in abgelegenen Einrichtungen statt. Dort lernen
Kadetten die Grundlagen: Waffenhandhabung, Tarnung,
Erste Hilfe, Umgang mit Kristallen und Psi-Phidnomenen,
vor allem aber, was sie auf keinen Fall anfassen sollten.
Seit 2011 wird die Ausbildung immer haufiger abgekirzt.
Viele Kadetten erleben ihren ersten echten Einsatz,
bevor sie ihre Prifungen abgelegt haben.

Zwischen den Einsatzen leben Agenten in Horten oder
unter Tarnidentitat in einer normalen Wohnung. Sie
trainieren, erholen sich, schreiben Berichte und warten
auf die nachste Akte. Viele Agenten haben Familie, die
glaubt, sie arbeiteten fiir eine Versicherung, eine
Reederei oder eine Behdrde mit langweiligem Namen.
Diese Liige aufrechtzuerhalten, ist oft schwerer als jeder
Einsatz.

Und dann ist da das Grauen. Menschen sind nicht daftr
gemacht, das Unmogliche zu sehen. Jeder Agent weil
das, und jeder Agent lernt es trotzdem auf die harte
Tour. Was ein Agent sieht, hinterlasst Spuren:
Schlaflosigkeit, Zwiange, Angste, die nicht mehr
weggehen. O.D.I.N. hat Psychologen, Medikamente und
Rituale dagegen. Keines davon hilft immer.

AUSZUG AUS DEM AUSBILDUNGSHANDBUCH, SEITE 1

Regel 1: Wenn du nicht weiflit, was es ist, fass
es nicht an.

Regel 2: Wenn du weifit, was es ist, fass es
trotzdem nicht an.

Regel 3: Wenn es dich angefasst hat, melde
dich sofort auf der Krankenstation.

~Unsichtbar, unerkannt, unverzichtbar. Sie
kdmpfen im Dunkeln, damit wir im Licht leben
konnen.”



Kapitel II.
DIE REGELN




Proben

O.D.L.N. verwendet ausschlie3lich sechsseitige Wiirfel,
kurz Wé, in zwei Farben. Jeder Spieler braucht etwa acht
weie und acht bunte Wiirfel. Welche Farbe die bunten
Wiirfel haben, ist egal, solange sie sich klar von den
weilen unterscheiden.

Jede Farbe steht fur eine Quelle des Kénnens. Weil3e
Wiirfel stehen fir das Attribut. Sie bilden angeborenes
Talent ab: Kraft, Reflexe, Verstand oder Ausstrahlung. Du
wirfst so viele weiBe Wiirfel, wie das passende Attribut
hoch ist. Ein weiBer Wiirfel ist ein Erfolg bei 5 oder 6.
Bunte Wiirfel stehen fiir die Fertigkeit. Sie bilden
erlerntes und gelibtes Kénnen ab: Schief3training,
Hackerwissen, Verhortechnik. Du wirfst so viele bunte
Wiirfel, wie die passende Fertigkeit hoch ist. Ein bunter
Wiirfel ist ein Erfolg bei 4, 5 oder 6.

Dahinter steht die Grundidee des Spiels: Training ist
verlasslicher als Talent. Ein Naturtalent kann glanzen,
aber ein gut ausgebildeter Agent liefert zuverlassig. Wer
eine Fertigkeit gar nicht beherrscht, wiirfelt nur mit
weiBen Wirfeln und hat es entsprechend schwer.

MERKSATZ
Weifl ab 5. Bunt ab 4.

Zdhle alle Erfolge beider Farben zusammen.

Ablauf einer Probe

1. Die Spielleitung legt fest, welches Attribut und welche
Fertigkeit passen, und bestimmt die Schwierigkeit, also
die Zahl der bendétigten Erfolge.

2. Du stellst deinen Wiirfelpool zusammen: so viele
weille Wiirfel wie dein Attributswert, so viele bunte wie
dein Fertigkeitswert. Bonuswiirfel kommen dazu,
Maluswiirfel gehen ab.

3. Du wirfst alle Wiirfel gleichzeitig.

4. Du z3hlst die Erfolge: weiRe Wiirfel mit 5 oder 6,
bunte Wiurfel mit 4, 5 oder 6.

5. Du vergleichst mit der Schwierigkeit. Erreichst oder
Ubertriffst du sie, gelingt die Probe. Jeder Erfolg dartiber
ist ein Uberschuss und verbessert das Ergebnis.

Schwierigkeiten
Stufe Erfolge Beispiel
Automatisch kein Wurf  Eine unverschlossene Tir in

sicherer Umgebung 6ffnen

Einfach 1 Ein kurzer Sprint auf ebener
Strecke

Machbar 2 Eine moderate Felswand
klettern, ein Standard-
schloss 6ffnen

Schwer 3 Ein gesichertes Netzwerk
knacken, im dichten Ver-
kehr tiberholen

Sehr schwer 4 Einen méachtigen Zauber un-
ter Beschuss wirken

Unmoglich 5 Ohne Hilfsmittel tGber eine

Schlucht springen

Unmdglich heiBt in O.D.I.N. nicht ausgeschlossen,
sondern: nur flir Meister erreichbar, und auch dann nur
mit Gliick. Wenn etwas wirklich nicht geht, gibt es keine
Probe.

Manche Fahigkeiten senken die Schwierigkeit um eine
Stufe, zum Beispiel von Schwer (3) auf Machbar (2). Die
Schwierigkeit sinkt nie unter Einfach (1).

Bonus- und Maluswiirfel

Ausriistung, Umstande und Fahigkeiten verandern die
Zahl der Wiirfel, nie direkt die Erfolge.

= +2 heiRt immer: zwei zusitzliche Wiirfel. Effekte, die
automatische Erfolge geben, sagen das ausdriicklich
(+1 automatischer Erfolg). Sie sind selten.

= Bonuswiirfel sind weie Wiirfel, egal woher sie
stammen. Sie gelingen also ab 5.

= Maluswiirfel entfernen Wiirfel aus dem Pool, zuerst
weil3e, dann bunte.
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= Obergrenze: Eine Probe erhilt hochstens +3
Bonuswiirfel, egal wie viele Quellen
zusammenkommen.

= Gegner -2 bedeutet: Der Gegner wiirfelt bei der
betreffenden Probe mit zwei Wiirfeln weniger.

Umstand Wiirfel
Gute Vorbereitung, passendes Werkzeug +1 bis +2
Hervorragende Ausriistung +2 bis +3
Zeitdruck, Stress -1
Dunkelheit, Regen, Larm -1 bis -2
Leicht verletzt -1
Schwer verletzt -2
Ungeeignetes oder fehlendes Werkzeug -2

Sinkt ein Pool durch Mali auf null Wirfel oder darunter,
darfst du trotzdem einen einzelnen weiRen Wiirfel
werfen. Nur eine 6 z3hlt als Erfolg, eine 1 ist automatisch
ein Patzer. Das ist der Verzweiflungswurf.

Ungelibte Proben

Hat ein Charakter die passende Fertigkeit nicht, also
Wert 0, wiirfelt er nur mit seinen wei3en
Attributswirfeln. Manche Fertigkeiten lassen sich
ungelibt gar nicht versuchen, etwa Kryptografie,
Kybernetik, Medizin bei Operationen und alle
psionischen und magischen Fertigkeiten. Im Zweifel
entscheidet die Spielleitung.

Uberschuss, grandioser
Erfolg und Patzer

Jeder Erfolg tiber der Schwierigkeit ist ein Uberschuss. Er
macht die Handlung besser, schneller, leiser oder
wirkungsvoller. Im Kampf wird Uberschuss direkt zu
zusatzlichem Schaden. Bei Psi-Kréften und Zaubern steht
in der Beschreibung, was Uberschuss bewirkt.

Erzielst du 3 oder mehr Erfolge tiber der Schwierigkeit,
ist die Probe ein grandioser Erfolg. Zusatzlich zum
Uberschuss geschieht etwas Besonderes: Du findest
einen zusatzlichen Hinweis, gewinnst Zeit oder
beeindruckst einen Zeugen nachhaltig. Im Kampf wahlst
du einen Effekt aus dem Abschnitt ,Grandioser Erfolg im
Kampf*.

Ein Patzer tritt ein, wenn die Probe misslingt und mehr
Wiirfel eine 1 zeigen, als Erfolge gewdirfelt wurden.
Dabei zahlen alle Wiirfel, weiRe und bunte. Ein Patzer ist
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mehr als ein Fehlschlag: Die Waffe klemmt, der Alarm
geht los, das Gegenliber ist beleidigt, der Kristall flackert
bedrohlich. Diese Regel wachst mit der GréRe des Pools
mit. Ein erfahrener Agent patzt selten, weil er fast immer
Erfolge wirfelt. Ein unerfahrener Charakter patzt bei
schweren Aufgaben deutlich ofter.

Vergleichende Proben

Wenn zwei Charaktere direkt gegeneinander arbeiten,
etwa beim Armdriicken, Schleichen gegen Wachsamkeit
oder Liigen gegen Menschenkenntnis, wiirfeln beide.
Wer mehr Erfolge hat, gewinnt. Die Differenz ist der
Uberschuss des Gewinners.

Bei Gleichstand gewinnt, wer den bestehenden Zustand
verteidigt: Die Wache bemerkt den Schleicher nicht, die
Tur bleibt zu, die Liige wird weder geglaubt noch
entlarvt.

Zusammenarbeit

Mehrere Charaktere kénnen gemeinsam an einer
Aufgabe arbeiten. Einer ist der Hauptakteur, die anderen
helfen. Jeder Helfer wiirfelt vorab eine passende Probe
gegen Einfach (1). Jeder Erfolg eines Helfers gibt dem
Hauptakteur einen Bonuswiirfel, insgesamt hdchstens
+3. Ein Patzer eines Helfers gibt dem Hauptakteur
stattdessen einen Maluswiirfel.

Ausgedehnte Proben

Manche Aufgaben dauern langer: ein Ritual vorbereiten,
einen Code entschlisseln, ein Archiv durchsuchen. Die
Spielleitung legt eine Zahl an bendtigten Gesamterfolgen
fest, typisch 5 bis 15, und wie lange ein einzelner Wurf
dauert: eine Minute, eine Stunde, ein Tag. Die Erfolge
aller Wiirfe werden addiert. Ein Patzer setzt die
gesammelten Erfolge auf null oder hat eine andere
Folge. Steht die Gruppe unter Zeitdruck, begrenzt die
Spielleitung die Zahl der Wiirfe.

Wann wird gewiirfelt

Gewdirfelt wird nur, wenn ein Scheitern interessant ist
und Folgen hat. Wer in Ruhe und ohne Zeitdruck eine
einfache Aufgabe erledigt, schafft sie automatisch. Die
Frage ist nie: Kann der Agent das? Sondern: Was
passiert, wenn es schiefgeht?

Ein Fehlschlag sollte die Geschichte deshalb nie
anhalten, sondern in eine andere Richtung lenken. Die
Tir geht nicht auf, aber die Agenten hoéren Schritte. Das



Schloss hélt, aber die Kamera hat sie noch nicht erfasst.
Der Zeuge schweigt, aber sein Blick verrat, wovor er
Angst hat.

Kampf

Kampfe bei O.D.I.N. sind schnell und gefahrlich. Zwei,
drei gute Treffer reichen, um einen Agenten
auszuschalten. Wer klug ist, sucht Deckung, plant voraus
und kdmpft nur, wenn es sein muss.

Die Kampfrunde

Ein Kampf wird in Runden von etwa drei Sekunden
abgehandelt.

1. Initiative: Alle handeln in absteigender Reihenfolge
ihres Initiativewerts (GE plus Boni). Bei Gleichstand
handelt zuerst, wer die héhere WE hat, danach
entscheidet ein Wiirfelwurf. Die Reihenfolge gilt fiir den
ganzen Kampf, sofern Effekte sie nicht andern.

2. Handeln: Wer an der Reihe ist, hat eine Bewegung und
eine Aktion.

3. Rundenende: Effekte mit Rundendauer laufen ab,
Sterbende verlieren Lebenspunkte.

Uberraschung: Wer iiberrascht wird, hat in der ersten
Runde keine Aktion. Ob jemand Uberrascht wird,
entscheidet meist eine vergleichende Probe von
Heimlichkeit gegen Wahrnehmung.

Bewegung und Aktionen

Bewegung: Bis zu 10 Meter. Wer auf seine Aktion
verzichtet, kann sprinten und sich bis zu 20 Meter weit
bewegen.

Aktionen:

= Angriff: Ein Nah- oder Fernkampfangriff.

= Zielen: +1 Wiirfel auf den nachsten Fernkampfangriff.
Zweimal hintereinander zielen gibt +2.

= Volle Verteidigung: Bis zur nichsten eigenen Aktion
+2 Verteidigung. Kein Angriff moglich.

= Kraft oder Zauber: Eine Psi-Kraft, einen Zauber oder
eine aktive Spezialfahigkeit einsetzen.

= Nachladen, Gegenstand benutzen, Erste Hilfe, eine
Tiir aufbrechen und Ahnliches.

Freie Aktionen wie ein kurzer Ruf, etwas fallen lassen
oder in Deckung ducken kosten nichts, solange es bei
einer oder zwei pro Runde bleibt.
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Angriff und Verteidigung

Ein Angriff ist eine Probe gegen die Verteidigung des
Ziels:
= Nahkampf: ST + Nahkampf (oder Handgemenge
ohne Waffe)

= Fernkampf: GE + Schusswaffen (oder Energiewaffen,
Schwere Waffen)

= Waurfwaffen und Granaten: GE + Athletik

Die Verteidigung ist eine Schwierigkeit, die Zahl der
bendtigten Erfolge:

Verteidigung = 1 + (GE + Ausweichen) + 4, abgerundet

GE + Ausweichen Verteidigung

0 bis 3 1
4 bis 7 2
8 bis 11 3
12 4

Situative Modifikatoren der Verteidigung

Situation Verteidigung
Teilweise Deckung (Mauerecke, Auto) +1

Gute Deckung (nur Kopf und Waffe +2

sichtbar)

Ziel sprintet oder ist in schneller Bewe-  +1

gung

Ziel liegt (gegen Fernkampf) +1
Ziel liegt (gegen Nahkampf) -1
Volle Verteidigung +2

Ziel ist Giberrascht, gefesselt oder be-
wusstlos

Verteidigung 1

Modifikatoren des Angreifers

Situation Wiirfel
Zielen (eine bzw. zwei Aktionen) +1/+2

Nahkampf: je weiterer Angreifer gegen +1 (h6chstens +2)

dasselbe Ziel

Uber die Reichweite der Waffe hinaus -2
(bis doppelte Reichweite)

Dunkelheit, Rauch, schlechte Sicht -1 bis -3



Situation Wiirfel

Angreifer ist angeschlagen (Halfte der LP -1
oder weniger)

Mit der Zweithand -2

Schaden

Trifft ein Angriff, gilt:

Schaden = Waffenschaden + Uberschuss - Riistung des
Ziels

Der Uberschuss sind die Erfolge {iber der Verteidigung.
Ergibt die Rechnung null oder weniger, prallt der Angriff
wirkungslos ab. Der Waffenschaden steht in den
Waffentabellen (Grundregelwerk, Kapitel X). Waffenloser
Kampf hat Waffenschaden 1.

Beispiel: Agent Vega (GE 3, Schusswaffen 4) schie8t mit
ihrer Pistole (Schaden 3) auf einen Séldner (Verteidigung
2, Rustung 2). Sie wiirfelt 4 Erfolge. Das ist ein Treffer mit
2 Uberschuss. Schaden: 3+ 2 - 2 = 3. Der Séldner verliert
3 LP.

Grandioser Erfolg im Kampf

Bei 3 oder mehr Uberschuss wihlt der Angreifer
zusatzlich einen Effekt:

= Die Riistung des Ziels zahlt nicht.

= Das Ziel wird entwaffnet, sttirzt oder wird 2 m
zurtickgeworfen.

= Das Ziel verliert seine nachste Aktion.

= Ein zweites Ziel in unmittelbarer Ndhe erleidet den
Waffenschaden ohne Uberschuss.

Patzer im Kampf

Die Waffe hat eine Ladehemmung (eine Aktion zum
Beheben), die Klinge bleibt stecken, der Charakter
stolpert (Verteidigung 1 bis zu seiner nichsten Aktion)
oder trifft im Handgemenge einen Verblindeten. Die
Spielleitung wahlt, was zur Szene passt.

Riistung

Ristung verringert jeden erlittenen Schaden um ihren
Wert. Ristungen stehen im Grundregelwerk, Kapitel X.
Schwere Ristungen behindern, was sich in Maluswdirfeln
auf Heimlichkeit, Akrobatik und Ausweichen zeigt.
Mehrere Riistungen lassen sich nicht Gbereinander
tragen, Boni aus Schilden, Zaubern und Fahigkeiten
addieren sich jedoch.
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Durchschlag X bei einer Waffe bedeutet: Die Riistung des
Ziels zahlt X Punkte weniger. Psychischer Schaden
ignoriert Ristung immer.

Waffeneigenschaften

Waffen kdnnen besondere Eigenschaften haben, wie
Automatisch, Betdubend, Durchschlag, Feuer, Flache,
Langsam, Leise, Prazise, Schnell, Streuung, Verdeckt,
Wurf. Die genauen Regeln stehen im Grundregelwerk,
Kapitel VI.

Lebenspunkte und
Verletzungen
Lebenspunkte = 6 + KO + Z3higkeit.

= Angeschlagen: Sinken die LP auf die Halfte oder
weniger, erhalt der Charakter -1 Wiirfel auf alle
Proben.

= Kampfunfihig: Bei O LP bricht der Charakter
zusammen und ist sterbend. Er kann nicht handeln.

= Sterbend: Am Ende jeder Runde verliert er einen
weiteren LP (die LP werden negativ). Erreicht er
einen negativen Wert in Hohe seiner KO, stirbt er.

= Stabilisieren: Eine Aktion und eine Probe auf IN +
Medizin gegen Machbar (2) beendet den Verlust.
Ohne Medizin geht es nur mit einem Verbandskasten
und gegen Schwer (3). Ein stabilisierter Charakter
bleibt bei 0 LP bewusstlos, bis er geheilt wird.

Heilung

= Erste Hilfe: Eine Probe auf IN + Medizin gegen
Einfach (1), eine Aktion, Verbandskasten oder
Medkit notig. Heilt so viele LP wie Erfolge, hochstens
3. Jeder Verletzte kann nur einmal nach einem
Kampf versorgt werden.

= Natdirliche Heilung: Mit Ruhe heilt ein Charakter 1 LP
pro Tag, unter arztlicher Betreuung 2 LP.

= Ubernatiirliche Heilung: Psi-Krafte, Zauber, Elixiere
und Naniten heilen wie in ihrer Beschreibung
angegeben. Sie lassen sich mit Erster Hilfe
kombinieren.

Belastung und Grauen

Belastbarkeit und Belastung

Jeder Charakter hat eine Belastbarkeit von 4 + WK + GL.
Erleidet er Belastung, wird sie auf dem Charakterbogen



notiert. Erreicht die Belastung die Belastbarkeit, erleidet
er ein Trauma.

Belastung entsteht durch misslungene Grauen-Proben,
das Uberziehen von PSI-Punkten und Magie-Energie,
Patzer bei Psi-Kraften und Zaubern, bestimmte Krifte,
Beschworungen und Artefakte sowie erschiitternde
Ereignisse nach Entscheidung der Spielleitung, etwa den
Tod eines Mitglieds der Zelle (1 bis 3 Punkte).

Grauen-Proben

Wenn ein Charakter etwas Ubernatirliches, Grausames
oder Unbegreifliches erlebt, verlangt die Spielleitung
eine Grauen-Probe auf WK + Geistige Widerstandskraft.

Stufe Erfolge Beispiel

Unheimlich 1 Unerklarliche Gerdusche, ein

Schatten ohne Besitzer

Verstérend 2 Eine rituell verstimmelte Lei-
che, ein Geist

Grauenhaft 3 Ein Mensch verwandelt sich
vor deinen Augen in ein
Monster

Wahnsinnig 4 Ein Damon, eine Dimensions-

machend verzerrung

Kosmisch 5 Ein Blick auf das, was hinter

dem Schleier wartet

Gelingt die Probe, behélt der Charakter die Fassung.
Misslingt sie, erleidet er so viel Belastung, wie Erfolge
gefehlt haben, mindestens 1. Bei einem Patzer erleidet
er 2 Belastung zusatzlich und verliert seine nachste
Aktion: Er erstarrt, schreit oder flieht. Dasselbe Grauen
verlangt pro Mission nur einmal eine Probe.

Trauma

Erreicht die Belastung die Belastbarkeit, erleidet der

Charakter ein Trauma. Die Spielerin wahlt eines oder
wirfelt einen Wé. Danach sinkt die Belastung auf die
Halfte der Belastbarkeit (abgerundet).

W6 Trauma Wirkung

1 Albtraume -1 Wiirfel auf alle Proben am Tag

nach einer schlaflosen Nacht

2 Phobie -2 Wiirfel, solange der Ausloser in
der Nihe ist (Dunkelheit, Blut, Kris-
talle ...)

3 Paranoia -2 Wiirfel auf Uberzeugen und Fiih-
rung; vertraut niemandem

4 Zwang Muss ein Ritual ausfiihren (Waffe

prifen, Tiren zahlen), sonst -1
Wiirfel
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W6 Trauma Wirkung

5 Taubheit -1 Wiirfel auf alle sozialen Proben;

wirkt kalt und abwesend

6 Flashbacks Bei Stress eine Grauen-Probe gegen

Einfach (1), sonst eine Runde hand-
lungsunfahig

Ein Trauma bleibt, bis es behandelt wird: Ein Charakter
kann ein Trauma durch mehrere Sitzungen bei einem
0.D.1.N.-Psychologen und eine Probe auf GL +
Stressbewailtigung gegen Schwer (3) ablegen. Ein Psychic
Healer erleichtert diese Probe um eine Stufe. Wer ein
drittes Trauma gleichzeitig erleidet, zieht sich aus dem
aktiven Dienst zurlick. Der Charakter wird zu einem
Nichtspielercharakter.

Belastung abbauen

Nach jeder Mission: Probe auf GL + Stressbewaltigung
gegen Einfach (1). Jeder Erfolg baut 1 Belastung ab.
Antrieb: Einmal pro Mission baut ein Charakter 1
Belastung ab, wenn er eine schwere Entscheidung im
Einklang mit seinem Antrieb trifft. Psychische
Stabilisierung und Klarheitstranke helfen sofort. Urlaub:
Eine Woche echte Auszeit baut die gesamte Belastung
ab. O.D.I.N. gewabhrt sie selten.

Psi-Krafte und Magie

Psi-Krafte

PSI-Macht = WK + WE + IN. Die PSI-Macht ist zugleich
das Maximum an PSI-Punkten, die ein Psion zur
Verfligung hat. Ein Psion mit WK 4, WE 4 und IN 5 hat
eine PSI-Macht von 13 und damit 13 PSI-Punkte.

Kategorie = Kosten Schwierigkeit Beispiel
Kleine Kraft 1PSI Einfach (1) Gedankenflus-
tern, Leichte
Telekinese
Subklassen- 2 PSI Machbar (2) Gedankenle-
fahigkeit sen, KraftstoR
Mittlere Kraft 3 PSI Machbar (2) Psionischer
Schock, Heilen-
der Impuls
Machtige 6 PSI Schwer (3) Seelenbrand,
Kraft Telekinetischer

Sturm
Die PSI-Punkte werden beim Einsatz bezahlt, auch wenn
die Probe misslingt.

Die Probe. Jede Kraft nennt ein Attribut und eine
Fertigkeit, meist eine psionische Disziplin. Der Psion



wirfelt beides gegen die Schwierigkeit der Kategorie.
Uberschuss verstarkt die Wirkung, wie bei der Kraft
angegeben.

Fokusgerat. Psionen brauchen ein Fokusgerat wie den
Neuro-Helm oder einen Mental-Scanner. Ohne
Fokusgerat ist jede Psi-Probe um eine Stufe schwerer.

Widerstand. Richtet sich eine Kraft gegen den Geist
eines unwilligen Ziels, wiirfelt das Ziel WK + Geistige
Widerstandskraft. Die Kraft wirkt nur, wenn der Psion
die Schwierigkeit erreicht und mehr Erfolge hat als das
Ziel. Der Uberschuss zahlt dann gegeniiber dem héheren
der beiden Werte. Ziele mit psionischem Schutz (Neuro-
Helm, Schutzamulett, Geistige Barriere) erhalten +2
Wiirfel.

Uberziehen. Hat ein Psion nicht mehr genug PSI-Punkte,
kann er eine Kraft trotzdem einsetzen. Jeder fehlende
Punkt wird zu 1 Belastung.

Patzer. Bei einem Patzer wiirfelt der Psion auf der
Tabelle ,Riickkopplung®.

w6 Riickkopplung
1bis2  Geistiger Schlag: 2 Belastung

3bis4  Nasenbluten und Krampfe: 2 Schaden, Ristung
zahlt nicht

5 Fehlleitung: Die Kraft trifft ein anderes Ziel nach
Wahl der Spielleitung

6 Ausgebrannt: Eine Stunde lang keine Psi-Kréfte

Regeneration. Kurze Ruhepause (10 Minuten Ruhe): 25
% der maximalen PSI-Punkte, aufgerundet. Lange
Ruhepause (6 Stunden Schlaf): alle PSI-Punkte.
Konditionierungspillen: Einmal pro Mission stellt eine
Pille sofort 3 PSI-Punkte wieder her.

Thaumaturgie

Magische Kapazitit = CH + WE + IN. Die Kapazitit ist
zugleich das Maximum an Magie-Energie (ME), die ein
Thaumaturg kanalisieren kann, bevor sein Geist Schaden
nimmt. Ohne Kristall keine Magie: Ein Thaumaturg muss
einen Kristall bei sich tragen und bertihren, um zu
zaubern.
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Kategorie Kosten Schwierigkeit
Zaubertrick 1 ME Einfach (1)
Subklassenfihigkeit 2 ME Machbar (2)
Minor Magica 3 ME Machbar (2)
Major Magica 5ME Schwer (3)
Grand Major Magica 8 ME Sehr schwer (4)

Die ME werden beim Wirken bezahlt, auch wenn die
Probe misslingt.

Die Probe. Die Probe verwendet das beim Zauber
genannte Attribut und Thaumaturgie, sofern nicht
anders angegeben. Schadenszauber funktionieren wie
Waffen: Sie brauchen einen Angriff gegen die
Verteidigung des Ziels, der Schaden betragt
Grundschaden + Uberschuss - Riistung. Seelische Zauber
ignorieren Ristung.

Widerstand. Wirkt ein Zauber auf den Geist eines
unwilligen Ziels, wiirfelt es WK + Geistige
Widerstandskraft, gegen korperliche Verwandlung KO +
Zahigkeit. Der Zauber wirkt nur, wenn der Thaumaturg
die Schwierigkeit erreicht und mehr Erfolge hat als das
Ziel.

Uberziehen. Reicht die ME nicht, kann der Thaumaturg
trotzdem zaubern. Jeder fehlende Punkt wird zu 1
Belastung.

Patzer. Bei einem Patzer wiirfelt der Thaumaturg auf der
Tabelle ,Kristallriss*.

W6 Kristallriss
1bis2  Echo aus dem Kristall: 2 Belastung

3 Ruckschlag: 2 Schaden, Ristung zéhlt nicht

4 Fehlzlindung: Der Zauber wirkt auf ein anderes Ziel
nach Wahl der Spielleitung

5 Riss im Kristall: -1 Wiirfel auf alle Zauber, bis der
Kristall ersetzt oder in einem Ritual geheilt wird

6 Realitatsflackern: Etwas bemerkt den Thaumatur-
gen. Die Spielleitung darf spater in der Mission
eine Ubernatiirliche Komplikation einfiihren

Regeneration. Kurze Ruhepause (10 Minuten
Meditation): 25 % der maximalen ME, aufgerundet.
Lange Ruhepause (6 Stunden Schlaf): alle ME.



Kapitel III.
VIER AGENTEN




Vier Agenten

.Eure Akten liegen bereit. Lest sie im Wagen.”
Flihrungsoffizier, Hort-7

Diese vier Agenten sind sofort spielbar. Sie decken
Ermittlung, Kampf, Psi und Magie ab und reichen fiir den
Einsatz in diesem Heft. Auf den folgenden Seiten liegt flir
jeden die ausgefiillte Personalakte, drei Blatter wie aus
dem Charaktergenerator: Attribute, Fertigkeiten und
Werte, dann die Wiirfelpools, Fahigkeiten, Waffen,
Ausriistung und Hintergrund, zuletzt die Signatur der
Klasse und der Klassenbaum. Kopiert oder druckt fiir
jeden Spieler seinen Bogen aus, dann steht alles am
Tisch, was gebraucht wird.

Raven ist die Ermittlerin der Zelle. Lena Kowalski, 34, war
Kommissarin beim BKA. Ein Fall flihrte sie in einen Keller,
aus dem ihr Partner nicht zurtickkam. O.D.I.N. fand sie,

bevor die Presse es tat. Sie sieht, was andere Gibersehen,
und beherrscht ein Schutzritual fiir die ganze Gruppe.

Brandt steht vorn. Jonas Brandt, 36, war Pionier bei der
Bundeswehr. Im Karakorum kam er als Einziger seiner
Einheit zuriick, zusammen mit einem Funkgerat, das
weitersendete, obwohl die Batterie fehlte. Er tragt die
schwerste Ristung und die schwerste Waffe der Zelle.

Echo hort, was nicht gesagt wird. Jana Roth, 23, horte
mit vierzehn zum ersten Mal die Gedanken ihrer Mutter.
Mit sechzehn holte O.D.I.N. sie aus einer geschlossenen
Klinik. Sie liest Zeugen und Verdachtige und warnt die
Zelle vor dem, was hinter der niachsten Tiur wartet.

Folio kennt die Schrift. Konstantin Hale, 58, war
Bibliothekar in Oxford und sammelte heimlich
Handschriften, die niemand lesen konnte. Er konnte es.
Als er den ersten Kristall beriihrte, wusste er, was er all
die Jahre gelesen hatte. Er schiitzt die Zelle mit Magie
und deutet, was an den Wanden steht.

Wer eigene Agenten bauen will, findet die Erschaffung in
neun Schritten im Grundregelwerk oder im Generator
unter odin-rpg.pages.dev. Ein leerer Charakterbogen
zum Kopieren liegt am Ende dieses Hefts, die leeren
Personalakten aller sechs Klassen gibt es kostenlos auf
derselben Seite.

WELCHER AGENT FUR WEN

Wer gern fragt, sucht und kombiniert, nimmt
Raven. Wer vorn stehen will, nimmt Brandt. Wer
Menschen lesen und Gespréache fithren will,
nimmt Echo. Wer alte Schrift und Ratsel mag,
nimmt Folio.

Bei drei Spielern bleibt Folio im Hort. Der
Einsatz funktioniert ohne ihn, Raven ibernimmt
dann das Okkulte.

Agent Klasse und Subklasse Rolle am Tisch LP Belastb.
Raven Investigator, Paranormal Detective Spuren und Zeichen lesen, Schutzritual 10 10
Brandt Soldier, Stormbreaker Kampf, Deckung, Sprengstoff 12 11

Echo Psion, Telepath Gedanken lesen, warnen, iberzeugen 10 10

Folio Thaumaturg, Thaumaturgist Zauber, Rituale, alte Schriften 10 9
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Personalakte -

Raven Lena Kowalski 34
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DEINE WURFEL

Fernkampf GE + Schusswaffen OO0Oeee 3+3
Nahkampf ST + Nahkampf O 1+0
Handgemenge ST +Handgemenge a 1+0
Wahrnehmung WE +Wahrnehmung OO000OCaeees. s
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Widerstandskraft
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DIE OFFENEN AKTEN

OFFENE AKTE 1
Was war in dem Keller, aus dem mein Partner nicht

zuriickkam?

FADEN
OFFENE AKTE 2
BEWEISSTUCKE

VERDACHT

OOofonn

FAHIGKEITEN DER SUBKLASSE

Geistersichtung passiv

+2 Wirfel auf Wahrnehmung und Okkultismus bei der Untersuchung
paranormaler Phdnomene.

Okkulte Erkennung passiv

Proben, um okkulte Zeichen, Signaturen und Zusammenhénge zu erkennen,
sind um eine Stufe leichter.

Schutzritual aktiv, 1= pro Szene, 1 Minute

Das gesamte Team erhélt fir die Szene +2 Wiirfel auf Grauen-Proben und auf
Proben gegen Gbernatirliche Beeinflussung.

WAFFEN
WAFFE SCHADEN REICHW. EIGENSCHAFTEN
Pistole 9 mm 3 30m 15 Schuss, mit Schalldédmpfer Leise

AUSRUSTUNG

Forensik-Kit, tragbarer Scanner, Kommunikationsgerat mit Aufzeichnung,
Multifunktionswerkzeug, Notizbuch, Taschenlampe mit UV-Funktion; EMF-
Detektor, Notizbuch mit alten Ritualen, UV-Lampe; Pistole 9 mm; Ristung:
Schutzweste 2. Startkapital 8.000 €

KONTAKTE TRAUMATA
ANKER EP
GESAMT FREI

HINTERGRUND

Lena Kowalski war Kommissarin beim BKA. Ein Fall fihrte sie in einen Keller,
aus dem ihr Partner nicht zurlickkam. 0.D.I.N. fand sie, bevor die Presse es tat.

So spielst duRaven: Finde die Zeichen, die andere libersehen, und setz das Bild
zusammen. Nutze das Schutzritual, bevor die Zelle einen Tatort betritt.



DER ERMITTLUNGSZWEIG

Q_ INVESTIGATOR

Personalakte
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DIE OFFENEN AKTEN DIE WAND

FRAGE EROFFNET FADEN STAND UBER ROTEN FADEN

STUFE EIGENE SAULE

ERREICHT

Was war in dem Keller,

aus dem mein Partner OOoOo0oad [ offen |:| |

. eschlossen
nicht zuriickkam? L9

gan
[J offen
. Dgeschlossen O m
[J offen
aoooo [] geschlossen D v
00000 [J offen O v

[] geschlossen
Eine Karte ist kaufbar, wenn ein Faden sie mit einer eigenen Karte verbindet. Fremde
OOoOodg [ offen Karten +2 EP. Stufe V nurin der eigenen S&ule. Bonuswiirfel zusammen héchstens +3,
[[1 geschlossen Erleichterungen hochstens eine Stufe.

Faden ziehen, einmal pro Szene: Spur, ein Erfolg mehr - Druck, eine wahre Antwort -

Vorsprung, die Zelle handelt zuerst - Querverbindung, Faden in eine andere Akte. Den DER ERSTE FALL
Fall schlieBen mit flinf Faden in einer Konfrontation: +2 Wiirfel fir die Zelle, Téuschung

durchschaut, eine Gewissheit, danach ein Beweisstiick und Verdacht —1.

VERDACHT  Aktenmit mindestens drei Faden, plus 1je Karte der Stufe V. W6 bei WAS ICH NICHT VERGESSEN KANN

Patzer auf Ermittlung oder misslungener Grauen-Probe am Tatort.

0lolololo |00

BEWEISSTUCKE

BEWEISSTUCK AUS DEM FALL WIRKUNG

LAUFBAHN Missionen, Erfahrung, Aufstieg

DATUM AKTE ODER MISSION EP AUSGEGEBEN FUR RANG



DER TAKTISCHE ZWEIG

DIER

soL

Stormbreaker

Brandt Jonas Brandt 36

OOMENAMR NAME ALTER HERKUNFT

Kadett Gefangener

RANG ANTRIEB ANWERBUNG FUHRUNGSOFFIZIER

ATTRIBUTE
Stirke sT Geschicklichkeit Gt Konstitution ko
0SSO 00000 L X X JOIOR®
Kraft Reaktion, Prézision Ausdauer, Lebenspunkte

Intelligenz N
L 11 ONOIORE

Verstand, Wissen

Charisma cH

|_JOLIOIOIORS:

Ausstrahlung

WERTE

@)
@

Weisheit we
| 1 JOICOIORS:

Wahrnehmung, Intuition

Manipulation ma

L JOLGIOIORE

Tauschung, Lenken

(@)
@

Willenskraft wk
L X X OGRS

innere Stérke, Grauen

Gelassenheit GL

-
00000
.

Ruhe unter Druck

Blatt 1 von 3

FOTO

gestrichelter Kreis: Hochstwert 6, nur durch Erfahrung

O,
O,
O,

12

LEBENSPUNKTE
6 + KO + Zahigkeit

tesenspunkTe [ L] ICICICICTCICIEI]

n 4 2 &

BELASTBARKEIT INITIATIVE VERTEIDIGUNG RUSTUNG
4+ WK + GL GE 1+(GE + Ausw.)+ 4

BELASTUNG

FERTIGKEITEN

LoUoooodon

& Kernfertigkeit -

G Grundausbildung -

gestrichelt: 6, nur durch Erfahrung- letzte Spalte: weiBe + bunte Wiirfel

KORPERLICH Chemie N OOOQO  2+0  Spurenlesen WE OOOQO : 2+0
Athletik & ST @@@OQO0 o 4+3  Energiemanipulation N OOO0OO0O & 2+0 Taktik @ WVE @ @@OO (1 2+3
Handgemenge ST Q0000 & 4+0 Ermittlung N OOOOO ¢ 2+0  Tierkunde WE OOOQQO 7+ 2+0
Nahkampf ST @@@OO & 4+3  Ceschichte N OOOQOQOO L 2+0  Uberleben WE O00O0O0 > 240
Schwere Waffen ST @0@ @O o 4+4 Hacking N OO0OO0QOx 2+0 Wahmehmung@ WE @@@OO T 2+3
Akrobatik 6E Q0000 & 4+0 Handwerk IN OOOOQO ¢ 2+0  Geistige Widerstandskraft (6 WK @OOQQO0O 7 3+1
Ausweichen @ ot @O@@OO o 4+3 Ingenieurwesen IN OOOQOQO & 2+0 Konzentration wK OO000Q0O 7 3+0
Energiewaffen G OO0OQO &+ 4+0 Kryptografie N OOOOO & 2+40 ggzjaL

Fahren 6E OO0QO ¢ 4+0 Kybemetik N O000O & 2+0  Ayfireten cH 00000 1o
Fingerfertigkeit 6E Q0000 v 4+0  Medizin N OOO0QO & 2+40  Fihrung i 00000 ™o
Heimlichkeit 6 OOO0OO ¢+ 4+0 Nanotechnologie N OOOQOO L 2¢40  ontakte ci 00000 wo
Pilotieren e OOO0OO ¢+ 4+0 Navigation N OOO0O0O ™ 2¢0  (jperzeugen cH 00000 1o
Schusswaffen ¢ ot @O @O > 4+4 Okkulismus N OQOO00O & 240 verhandeln cH 00000 w0
Sicherheitssysteme 6E O00O00 v 4+0 Physk N OOO0O0O & 2+0  Tiuschung MA O000O0 < 1o
Ausdauer KO @@@QO ¢ 3+3  Robotik N OOOO0O I 2¢40  yerfiihrung MA Q00002 1o
Zahigkeit KO @O@@OO & 3+3 Sprengstoffe N O@@OO D 243 yereidung MA OO000O0 T w0
GEISTIG Technik N O000O & 240 Ejpgehiichtern 6. O0000 > 4+0
Akademisches Wissen N OOOQO 240 Xenobiologie N _OOO0QO & 240  Ftikette 6L O0O0OQO0: 4+0
Biologie N Q0000 i 240 Menschenkenntnis We OOOOO & 240 gpresshewiltigung . @@000 ) 42

WeiBe Wiirfel (Attribut) gelingen ab 5 - bunte Wirfel (Fertigkeit) ab 4 - Einfach 1- Machbar 2 - Schwer 3 - Sehr schwer 4 - Unmdglich 5



- DER TAKTISCHE ZWEIG

SOLDIER

Stormbreaker

DEINE WURFEL

Fernkampf GE + Schusswaffen OO00OeeEee 4+4
Nahkampf ST + Nahkampf OO00Caea 443
Handgemenge ST +Handgemenge 0000 4+0
Wahrnehmung WE +Wahrnehmung OOnea 2+3
Ermittlung IN + Ermittlung 00O 2+0
Menschenkenntnis WE +Menschenkenntnis 00O 2+0
Heimlichkeit GE + Heimlichkeit 0000 440
Téuschung MA + T&uschung O 1+0
Uberzeugen CH + Uberzeugen ] 1+0
Grauen-Probe WK + Geistige Widerstandskraft O00. 3+1
Belastungabbauen GL + Stressbewiltigung O0O00Oae. 442

FAHIGKEITEN DER SUBKLASSE

Riistungsbruch passiv

Seine Angriffe ignorieren 2 Punkte Riistung.

Hochexplosiv-Ladung akiv, 2x pro Mission

Er platziert eine Ladung(eine Aktion), die er spater ziindet. Schaden5im
Radius von 5 m, Deckung schiitzt nicht.

Taktischer Riickzug passiv

Nach einem Angriff mit einer schweren Waffe hat er bis zu seiner nachsten
Aktion +1Verteidigung.

Personalakte - Vertraulich

Blatt 2 von 3

DAS SILBER Preis: Nachhall

MESSER
Nr. 117

VORBESITZER
Ole Dubois -

WAS MAN WEISS
gab das Messer freiwillig zuriick, um die Namen darauf

nicht mehr héren zu miissen.

WEITERE STUCKE

NACHHALL

L HE[En

WAFFEN
WAFFE SCHADEN REICHW. EIGENSCHAFTEN
Sturmgewehr 4 100m  30Schuss, Automatisch
1Schuss, Durchschlag 3, Flach
Panzerfaust 6 100m chuss, Hurehsehiag ache
2,Langsam
Schockgranate
. 2 3 20m  Flache5, Betiubend
HE-Granate2x 5 20m Flacheb

AUSRUSTUNG

Sturmgewehr, Kampfanzug mit Helm, zwei Hochexplosiv-Granaten,
Verbandskasten; Thermische Panzerfaust, Schockgranaten-Gurt (drei
Schockgranaten), schwerer Kampfanzug; Ristung: schwerer Kampfanzug 4 (-1
Wiirfel auf GE-Proben), verdeckt der Kampfanzug mit Helm 3. Startkapital
4.000 €

KONTAKTE TRAUMATA
ANKER EP
GESAMT FREI

HINTERGRUND

Jonas Brandt war Pionier bei der Bundeswehr. Im Karakorum kam er als Einziger
seiner Einheit zurlick, zusammen mit einem Funkgeréat, das weitersendete,
obwohl die Batterie fehlte.

So spielst duBrandt: Geh als Erster durch die Tir und steh zwischen den
Gegnern und den anderen. Und lass beim Reden lieber Echo den Vortritt.



DER TAKTISCHE ZWEIG

SOLDIER

Signatur und Klassenbaum

DAS SILBER

VARIANTE RBESITZE

VERLIEHEN
FOR

Ole Dubois

Messer n7

Armschiene
Brustplatte
Schulterstiicke
Handschuh
Laufmantel

Beinschienen

O o0oooood

[] visier

Obergrenze: Kadett 2 - Agent 3 - Senior-Agent 5 - Veteran 7- Schattenoffizier 8. Ein
Stiick pro Rang, eins pro Mission flir eine Tat, nie fiir Abschiisse. Schwellen: 3
erkennbar flir Wesen - 5 immun gegen Grauen bis Verstérend, Nachhall beginnt - 8
Vollharnisch.

NACHHALL

Stlicke minus 4, ab 5 Stlicken. WB: gleich oder kleiner, und das
Silber antwortet.

O O O O O

DIE GEFALLENEN, DIE ICH KANNTE

LAUFBAHN

Personalakte

Blatt 3 von 3

DAS ARSENAL

eigene Einheit und Grundausbildung Normalpreis, andere +2 EP

STUFE

GRUNDAUSBILDUNG STORMBREAKER ECHO-OPERATIVE

| Kadett

O ————-
1l Senior L 0 -——-— 0 -—-—-
O ———-
11l Veteran L 0 -—— 0 -——
O ———-
STURE SHADOW NANOTECH TECHNO-
PARATROOPER VETERAN STORMTROOPER
o I [
| Kadett
0-— 0 0-—
11 Senior 0 -—-—- 0 -——- [ [p—
11l Veteran 0 -—-—- 0 -——- [ [p—

Module der Stufe Il kosten nach dem Einsatz 1Belastung, wo angegeben.

EINHEIT, TRUPP, APPELL

DATUM AKTE ODER MISSION =

Missionen, Erfahrung, Aufstieg

AUSGEGEBEN FUR RANG



DER PSIONIK-KERN

ON

Telepath

Personalakte - traulich
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PSI

Echo Jana Roth 23
CODENAME NAME ALTER HERKUNFT
FOTO
Kadett Sucher
RANG ANTRIEB ANWERBUNG FUHRUNGSOFFIZIER
ATTRIBUTE gestrichelter Kreis: Héchstwert 6, nur durch Erfahrung
Starke st @ Geschicklichkeit GE @ Konstitution ko @
Kraft Reaktion, Prézision Ausdauer, Lebenspunkte

Intelligenz N
000S®

Verstand, Wissen

Charisma cH

L] _JOJOIORS:

Ausstrahlung

=
()

Weisheit we
00000

Wahrnehmung, Intuition

Manipulation ma

L J _JOICIORE

Tauschung, Lenken

O,
()

Willenskraft wk

0000

innere Stérke, Grauen

Gelassenheit GL

L X JOIOIOR®

Ruhe unter Druck

O,
(@)

WERTE

10

BELASTBARKEIT
4+ WK +GL

2

INITIATIVE
GE

2

VERTEIDIGUNG
1+(GE + Ausw.)+ 4

13

PSI-PUNKTE
WK +WE + IN

10

LEBENSPUNKTE
6 + KO + Zahigkeit

LesenspuNkTE [ ][]
BELASTUNG LOO00OOOO00onr

FERTIGKEITEN

@ Kernfertigkeit - G Grundausbildung - gestrichelt: 6, nur durch Erfahrung- letzte Spalte: weiBe + bunte Wiirfel

KORPERLICH Geschichte N OOOOQOQO {: 5+0 Konzentration ¢ WK @@@QOO I 4+3
Athletik sT O000QO0 ¢+ 10 Hacking N OOO0O0O > 540 gpziaL

Handgemenge sT O00Q0 ¢ w0 Handwerk N OOOOQO T 5+0  pyftreten cH O0000 < 240
Nahkampf sT O00QO0 ¢ 10 Ingenieurwesen N OQOO0O0O < 540 fjhung cH O000Q0 T 2+0
Schwere Waffen sT O0O00O0 ¢ w10  Kryptografie N OO000O & 50 Kontakte cH 00000 2+0
Akrobatik GE O00O00 ¢ 2+0  Kybernetik N OOOOO I 5+0  (perzeugen cH QO@OOQ I 2+3
Ausweichen @ ot @O@@OO & 2+3 Medizin N OOOO0O X 540 yemandenn cH 00000 X 2+0
Energiewaffen 6 OOOOQO ¢ 2+0 Nanotechnologie N OOO0O0O < 540 Thu5chung MA @ @000 2+2
Fahren GE O0OOOQO ¢ 2+0 Navigation N O000O0 & 5+0 Verfiihrung MA OOOQOQO > 2+0
Fingerfertigkeit GE O0O0OQO0O ¢ 2+0 Okkultismus N OOOQO & 5+0  vVerkleidung A 00000 < 240
Heimlichkeit f @@OO00 & 2+2 Physk N OOOOO 50  Einschiichtern 6L 00000 : 2+0
Pilotieren e OOO0O0O ¢ 2+0 Robotik N OOOO0O C 540  Eijkette 6l 00000 2+0
Schusswaffen G @OOOQO & 241 Sprengstoffe N OO0000O <t 540 grressbewsltigung 6L 00000 = 2+0
Sicherheitssysteme 6E Q0000 ¢ 2+0  Technik IN_ Q0000 L &0 o o NiscH

Ausdauer ko OOOQO ¢+ 2+0 Xenobiologie N OOO0O0O L 5+0 Telepathie N 90O0@®® 545
Zahigkeit K0 @@OOO  2+2 Menschenkenntnis & WE 9O 0@ (E' YA I N 00000 B0
GEISTIG Spurenlesen WE QOOQO0O L 440 ooy ition WE OOOOO0 (= 4+0
Akademisches Wissen N OOOOQO ¢ 5+« 3Ktk WE OOO0O 2 440 pyipische Heilung WE OOO0OO < 4+0
Biologie N OOO0QO ¢+ 5+0 Tierkunde we 0000 (E' 40 Elementarkontrolle WE OO00QQ 7 4+0
Chomte N OOOOOQ ¢+ 5eg Uberieben WE 00000 2 440 oy mpt WK @ @000 42
Energiemanipulation N OOOOQO & 5+0 G, ) Vv OO@OO0 It 4k

Ermittiung N OOOQO ¢ 5eg Oeistige Widerstndsicaft o Wk @@ @@O = 4+4

WeiBe Wiirfel (Attribut) gelingen ab 5 - bunte Wirfel (Fertigkeit) ab 4 - Einfach 1- Machbar 2 - Schwer 3 - Sehr schwer 4 - Unmdglich 5



DER PSIONIK-KERN

A PSION

Telepath

DEINE WURFEL

Fernkampf
Nahkampf
Handgemenge
Wahrnehmung

Ermittlung
Menschenkenntnis

Heimlichkeit
Tauschung

Uberzeugen

Grauen-Probe

Belastung abbauen

Gedankenlesen
(Subklasse)

Emotionale
Manipulation
(Subklasse)

Geistige Barriere
(Subklasse)

Gedankenflistern
Sinnenscharfe
Aura-Erkennung
Mentales Flistern
Tiefenabfrage

Psychische Barriere

FAHIGKEITEN DER SUBKLASSE

Grauen-Proben.

PSI-KRAFTE

GE + Schusswaffen
ST + Nahkampf

ST +Handgemenge
WE +Wahrnehmung
IN + Ermittlung

WE +
Menschenkenntnis

GE + Heimlichkeit
MA + Tauschung
CH +Uberzeugen

WK + Geistige
Widerstandskraft

GL +
Stressbewaltigung

IN + Telepathie

WK + Telepathie

WK + Telepathie

WK + Telepathie
WE + Konzentration
WE + Prakognition
WK + Telepathie
WK + Telepathie

WK + Psi-Kampf

O0O.

a

a
0O0Onean
a000a

0O0Onean

aml ]
am 1)
O0Oses

OO0Oeean
ao

amemm | [ ] ]}

ewww [ ] | ]

amee [ ] ] ]}

amew [ ] ] ]}
0O0Oeee
000o0o
amee [ ] ] ]}
amme [ ] ]]]
O000ee

2+1
1+0
1+0
Liby
5+0

Ll

2+2
2+2
2+3

L4+4

2+0

5+5

4+5

445

445
4+3
440
445
4+5
442

Personalakte - traulich
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DER HELM

Preis: Resonanz

HELM
Mk. ITT, Nr. 3-0823 - 0 Helmbindung

UMBAUTEN

BRUCHSTUCKE
Ein Name, den du im Traum rufst. Er gehdrt niemandem,

den du kennst.

RESONANZ

HE[En

Gedankenlesen N + Telepathie, 10 m, 1 Runde

Vergleichende Probe gegen WK + Geistige Widerstandskraft des Ziels, das
Ziel wirfelt mit =2 Wirfeln. Bei Erfolg liest der Telepath die aktuellen
Gedanken, mit 2 Uberschuss auch eine gezielte Erinnerung.

Emotionale Manipulation Wk + Telepathie, 10 m, 2 Runden

Geistige Barriere WK+ Telepathie, selbst, 5 Runden

Vergleichende Probe wie oben. Bei Erfolg erfiillt das Ziel eine Emotion nach
Wahl(Angst, Wut, Vertrauen, Mutlosigkeit). Ein verangstigtes Ziel flieht oder
erstarrt, ein wiitendes greift den ndchsten Gegner an, ein vertrauendes gibt
freiwillig Auskunft.

+2 Wirfel auf alle Proben gegen psionische und geistige Einfliisse sowie auf

[ Gedankenflistern ][ Sinnenscharfe ] [ Aura-Erkennung ]

[ Mentales Flustern ][ Tiefenabfrage ] [ Psychische Barriere ]

WAFFEN
WAFFE SCHADEN REICHW. EIGENSCHAFTEN
Waffenlos 1 Nah Handgemenge statt Nahkampf

AUSRUSTUNG

Helm Neuro-Helm Mk. III (Fokusgerat), Konditionierungspillen, verstarktes
Kommunikationsgeréat, leichte Schutzweste; Mental-Scanner (+1Wdrfel auf
Telepathie), psionisches Kommunikationsmodul, leichte Schutzweste; Riistung:
leichte Schutzweste 1. Startkapital 9.000 €

KONTAKTE TRAUMATA
ANKER EP
GESAMT FREI

HINTERGRUND

Jana Roth hérte mit vierzehn zum ersten Mal die Gedanken ihrer Mutter. Mit
sechzehn holte 0.D.I.N. sie aus einer geschlossenen Klinik. Sie hat seitdem
keinen Tag ohne Helm verbracht.

So spielst du Echo: Lies Zeugen und Verdéchtige, warne die Zelle vor
Hinterhalten und achte auf deine PSI-Punkte. Wer sucht Echo, und warum?



- DER PSIONIK-KERN

A PSION

Personalakte - Vertra

Signatur und Klassenbaum Blatt 3 von 3

DER HELM DER BAUM: STAMM
MODELL SERIENNUMMER HELMBINDUNG AUFZEICHNUNG STUFE KNOTEN WIRKUNG
Mk. 111 3-0823 O verschliisselt On Tiefe Reserve
On Stabile Wand
UMBAUTEN
On Helmbindung
ot Stilleinsich
EIGENER AST Telepath
PSI-PUNKTE WK +WE +IN - Kosten 1/2/3/6 STUFE  KNOTEN WIRKUNG
N !
A
RESONANZ +1jeKnoten des Uberladungsastes, sinkt nie. W6 bei Uberladung oder
Psi-Patzer: gleich oder kleiner, und etwas hért mit. |:| 1A
0 1 2 3 4 1 6
ONNONNOCENEONNONNG e
use
BRUCHSTUCKE Erinnerungen, die nicht zum eigenen Leben passen |:| 1B
Ein Name, den du im Traum rufst. Er gehdrt niemandem, den
[J s
du kennst.
v
UBERLADUNGSAST ab Rang Agent
STUFE KNOTEN WIRKUNG
O
O
O

FREMDE KNOTEN

STUFE KNOTEN WIRKUNG

|
|

Kosten: |4 EP- 116 - 1118 -IV10 -V 12. Meisterschaft einmal pro Mission. Hauptgabe
normal, Nebengaben hdchstens 4.

LAUFBAHN Missionen, Erfahrung, Aufstieg

DATUM AKTE ODER MISSION = AUSGEGEBEN FUR RANG



DAS KOLLEGIUM

THAUMATURG

Personalakte - traulich
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6 I

Thaumaturgist

Folio Konstantin Hale
CODENAME NAME ALTER HERKUNFT
FOTO
Kadett Wissenssucher
RANG ANTRIEB ANWERBUNG FUHRUNGSOFFIZIER
ATTRIBUTE gestrichelter Kreis: Héchstwert 6, nur durch Erfahrung
Stirke sT Geschicklichkeit GE @ Konstitution Ko
Kraft Reaktion, Prézision Ausdauer, Lebenspunkte

Willenskraft wk

L X ) JOJOR®

Weisheit we

00O

Intelligenz I

000SS

O,

Verstand, Wissen

Charisma cH

.-

]
.

00000

Ausstrahlung

®] @] ©

Wahrnehmung, Intuition

Manipulation MA

L JOLGIOIORE

Tauschung, Lenken

@

innere Stérke, Grauen

Gelassenheit cL

L X JOIOIOR®

Ruhe unter Druck

® @] ®

WERTE

13

MAGIE-ENERGIE
CH+WE +IN

10 9 2 2

LEBENSPUNKTE BELASTBARKEIT INITIATIVE VERTEIDIGUNG
6 + KO + Z&higkeit 4+ WK + GL GE 1+(GE + Ausw.) + 4

LesenspuNkTE [ ][]

BELASTUNG

FERTIGKEITEN

Lonoonon

& Kernfertigkeit -

G Grundausbildung -

gestrichelt: 6, nur durch Erfahrung- letzte Spalte: weiBe + bunte Wiirfel

KORPERLICH Ermittlung N QOO0 5+0  Wahrnehmung @ WE @@@OO I 4+3
Athletik ST O000Q0 ¢+ 10  Geschichte N @@®@OO0 5+2  Geistige Widerstandskraft (8 WK O OO@O .\ 3+4
Handgemenge sT O000QO0O ¢+ wo Hacking N QOOOOQO ¢ 5+0 Konzentration ¢ WK 0 @@O0 D 3+3
Nahkampf ST 00000 ¢ 1o Handwerk N OO0O0O0 5+0  sozIAL

Schwere Waffen sT O000 10 Ingenieurwesen N OOO0O0 5+0  Auftreten cH O0000 > 4+0
Akrobatik GE O00O00 ¢ 2+0  Kryptografie N OOOQO < 5+0  Fihrung cH 00000 2 4+0
Ausweichen @ E @O@OO0 1 2+3 Kybemetik N Q000 540 Kontakte i OO0OO0 7 4+0
Energiewaffen GE O00O0 2:0 Medizin N OOOO0O LI 540 (jperzeugen CH 00000+ 4+0
Fahren 6E OOOOQO ¢ 2+0 Nanotechnologie N O000O L 540 verhandeln cH O000QO0 & 4+0
Fingerfertigkeit 6E O0O0O00 ¢ 2+0 Navigation N OOOOO I 5+0  Tsuschung MA O000O0 < 1o
Heimlichkeit GE O000QO0 ¢+ 2+0 Okkultismus & N OOO@®O I 5+4  yerihung A 00000 & 1o
Pilotieren 6 Q0000 & 2:0 Physik N 0000 5+0  verkleidung MA Q0000 +o
Schusswaffen GE O00O0 2:0 Robotik N OOO0O0O I 540 Eingchiichtern 6L 00000+ 2+0
Sicherheitssysteme 6E O000 2+0  Sprengstoffe N OO0OO00O I 5+0  Etikette oL O0000 < 2+0
Ausdauer kKo O0O00QO0 ¢+ 2+0 Technik N OOOOO  5+0  giresshewsltigung 6. 00000 2+0
Zahigkeit KO @@OOQO (» 2+2 Xenobiologie N 0000 50 MaciscH

GEISTIG Menschenkenntnis We 00000 & 4+0 Thaumaturgie N 9O0O0@®® . 545
Akademisches Wissen¢ | @ @@ OO ( 5+3 Splreniesen WE 0000 4+0  pitualismus N OOO@O " 5+4
Biologie N QO00QQ i Bs0 Ktk We QOO0 440 hichemie N @@000 < B2
Chemie N 0000 G.g lierkunde WE OOOOO & 4+0

Energiemanipulation N OOOOQO & 5+0 SR we 0000 il

WeiBe Wiirfel (Attribut) gelingen ab 5 - bunte Wiirfel (Fertigkeit) ab 4 - Einfach 1-

Machbar 2 - Schwer 3 - Sehr schwer 4 - Unmdglich 5




- DAS KOLLEGIUM

THAUMATURG

Thaumaturgist

DEINE WURFEL

Fernkampf GE +Schusswaffen ([} 2+0

Nahkampf ST + Nahkampf a 140

Handgemenge ST+Handgemenge ~ (J 1+0

Wahrnehmung WE+Wahrmehmung  JOO0OEBE@E 443

Ermittlung IN + Ermittlung O00o0o 5+0

Menschenkenntnis LVE ’ ) 0000o 4+0
enschenkenntnis

Heimlichkeit GE + Heimlichkeit 0o 2+0

Tauschung MA + Téuschung a 1+0

Uberzeugen CH + Uberzeugen 0O0o0o 4+0

Grauen-Probe w.KJrGEiStige mme [ ][] ] 3+4
iderstandskraft

Belastung abbauen gi' ’ i a0 2+0
ressbewaltigung

z tark

auberverstarkung IN + Thaumaturgie OO00OaeEes s
(Subklasse)

Magische Barriere

(Subklasse) @mmm [ ] [ ]] 445

WE + Thaumaturgie

FAHIGKEITEN DER SUBKLASSE

Ritualmeister passiv, kostet keine ME
Rituale sind fir ihn um eine Stufe leichter und dauern nur halb so lange.

Zauberverstarkung N + Thaumaturgie, selbst

Der nachste Zauber in dieser Szene richtet +1Schaden an oder wirkt doppelt
so lange.

Magische Barriere Wt + Thaumaturgie, 10 m, 3 Runden
EinZiel erhalt +2 Ristung gegen physischen Schaden.

ZAUBER

[ Lichtblitz ][ Magische Flamme ] [ Unsichtbare Hand ] [ Zitternde Hand ]

[ Magische Ristung ][ Flammenstrahl ]

Personalakte - Vertra

Blatt 2 von 3

Preis: Flistern

DER KRISTALL

KRISTALL
K-4412 - Tintensplitter

FUNDORT
Fund in einem Tintenfass aus einem Archiv in Uppsala

BESCHREIBUNG
Tiefblau, fast schwarz, er farbt die Finger nicht,

obwohl man es erwartet. Er fliistert in Handschrift,
sagen die, die ihn getragen haben.

ZUSTAND
Oklar - otrib - oerschopft - Risse ooo

FLUSTERN

HNEEn.

WAFFEN

WAFFE SCHADEN REICHW. EIGENSCHAFTEN
Ritualmesser 1 Nah Verdeckt
Flammenstrahl (Zauber) 3 15m CH+ Thaumaturgie, 3 ME

AUSRUSTUNG

Kristallsplitter (Katalysator), Zauberbuch, Amulett der Konzentration, Magische
Robe, Alchemisten-Set; Zauberbuch, Ritualmesser, Zauberstab (+1Wrfel auf
Thaumaturgie); Ristung: Magische Robe 1, +1gegen Zauber und Psi-Schaden.
Startkapital 9.000 €

KONTAKTE TRAUMATA
ANKER =7
GESAMT FREI

HINTERGRUND

Konstantin Hale war Bibliothekar in Oxford und sammelte heimlich
Handschriften, die niemand lesen konnte. Er konnte es. Als er den ersten Kristall

beriihrte, wusste er, was er all die Jahre gelesen hatte.

So spielst du Folio: Bereite Rituale vor, wann immer Zeit ist, und schiitze die
Zelle mit Magischer Barriere. Achte auf deine ME und deinen Kristall.




DAS KOLLEGIUM

) THAUMATURG

Signatur und Klassenbaum

DER KRISTALL

Personalakte -
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DAS SIEGEL

sechs Sektoren, fiinf Kreise, von auBen nach innen

N MER IM KRISTALLBUCH KRISTALLMEISTER SEKTOR KREIS 1 KREIS ?}fREIS ‘IfREIS gREIS
K-4412
U Il (Il O U
Tintensplitter  Fund in einem Tintenfass aus einem Archiv
in Uppsala O O O O |
Tiefblau, fast schwarz, er farbt die Finger nicht, obwohl
man es erwartet. Er fliistert in Handschrift, sagen die, die a 0 0 U (]
ihn getragen haben. 0 O 0 0 0
[] Kristallsplitter [_] Klarer Kristall [_] Resonanzkristall
[] Anatolischer Splitter  [] Andenkristall "] Klosterstein  [_] Nordlichtstein 0 O O 0 0
[] Rissfund N I I N n
Zustand:[] klar [] triib [] erschopft RisseDDD
DIE MITTE
MAGIE-ENERGIE CH+WE+IN-Kosten1/2/3/5/8
DO000000000000000000 a—
O Fremde Zunge
FL U STERN +1 je Knoten (?er.MittG:, +1 je_ Nexus- oder Nordlich.tstem Gber gine D Ohr des Steins
Nacht. W6 bei Mitte, Uberziehen oder Patzer: gleich oder kleiner, und
der Stein antwortet. )
O Siegelbruch
0 1 2 3 4 5 6
OO O O O |O | O| cremoekreise
STUFE KNOTEN WIRKUNG
ZAUBERBUCH
O
ZAUBER STUFE ME WIRKUNG
Lichtblitz Trick 1 U
Magische Flamme Trick 1 Die Mitte ist machtig und teuer: jeder Knoten der Mitte erhéht das Fllistern um 1.
Unsichtbare Hand Trick 1
Zitternde Hand Trick 1
Magische Ristung Minor 3
Flammenstrahl Minor 3
LAUFBAHN Missionen, Erfahrung, Aufstieg
DATUM AKTE ODER MISSION EP AUSGEGEBEN FUR RANG




Kapitel IV.
DAS HAUS AM STAUSEE




NUR FUR DIE SPIELLEITUNG

Ab hier steht, was wirklich geschah. Wer einen
Agenten spielt, blattert weiter zum Anhang.

Das Haus am Stausee

Eine Graue Akte fur den Einstieg. Fiir drei bis vier
Kadetten, eine lange Sitzung. Ursprung: die Toten, mit
einem roten Hering bei den Menschen und einer Spur
zur Stimme. Das Szenario zeigt die Grundlagen des
Spiels: Briefing, Ermittlung mit Knoten und drei
Hinweisen pro Schlussfolgerung, eine Nacht im Haus,
eine Konfrontation, die Wissen belohnt, und ein
Nachspiel mit einem offenen Faden.

Worum es geht

Am Ufer eines Stausees im Harz steht eine alte Villa, die
»Seehaus” genannt wird. 1959 wurde das Tal geflutet,
und das Dorf darunter verschwand im Wasser. Die Villa
lag am Rand und blieb stehen. Seit drei Wochen gehort
sie einem Makler aus Hannover, der sie als Ferienhaus
vermietet. Die ersten Gaste sind nach einer Nacht
abgereist, die zweiten nach zwei. Die dritten, eine
Familie mit zwei Kindern, sind nicht abgereist. Seit vier
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Tagen hat niemand sie gesehen, das Auto steht vor der
Tur, und der Makler hat die Polizei nicht gerufen, weil er
keinen Arger will.

Was wirklich geschah

In der Villa wohnte bis 1959 die Lehrerin des gefluteten
Dorfes, Martha Kellner. Sie weigerte sich, ihr Haus zu
verlassen, weil sie auf ihren Sohn wartete, der 1945 aus
dem Krieg nicht heimgekommen war. Sie starb im Winter
nach der Flutung am Fenster, mit Blick auf das Wasser,
unter dem ihr Dorf lag. Sie ist eine Wartende
(Bedrohungsatlas). Solange niemand im Haus wohnte,
schlief sie. Die Familie hat sie geweckt: Der Sohn der
Familie heif3t Paul, wie ihr Sohn, und er ist zwolf, so alt
wie ihr Sohn war, als sie ihn zuletzt sah.

Die Familie lebt. Martha halt sie im Haus, das fir sie jetzt
ein Jahr 1959 ist: gedeckte Tische, ein Ofen, der brennt,
eine Uhr, die stimmt. Die Eltern sind verwirrt und
schwach, die Kinder spielen. Martha will Paul nicht
gehen lassen, und die anderen hilt sie fest, damit er
bleibt.

Der rote Hering: Der Makler hat die Villa billig von einer
Erbengemeinschaft gekauft und das verschwiegen, was
im Grundbuch steht: dass seit 1960 niemand dort langer
als eine Woche gewohnt hat. Er ist ein Betriiger, aber
kein Morder.

Die Spur zur Stimme: Im Seegrund, unter dem gefluteten
Dorf, liegt ein Kristall, der die Wartende starker gemacht
hat, als ein Toter sonst ist. Die Zelle kann ihn finden,
muss es aber nicht.

Briefing

Der Flihrungsoffizier ibergibt eine diinne Akte in einem
grauen Umschlag.

»Ein Makler aus Hannover hat bei einer
Versicherung angerufen und gefragt, ob sein
Vertrag auch zahlt, wenn Gdste in einem
Ferienhaus verschwinden. Die Versicherung gehért
einer Stiftung, die uns gehort. Vier Menschen,
darunter zwei Kinder, seit vier Tagen nicht
gesehen. Das Auto steht vor der Tiir. Die Polizei
weiB nichts. Findet heraus, was los ist, bevor sie es
erfdhrt.”

Flihrungsoffizier

Was die Akte enthalt: Adresse der Villa, Name des
Maklers (Jens Harder), Namen der Familie (Andreas und
Mirja Wolter, Kinder Paul, 12, und Ella, 8), ein Foto des
Hauses aus einem Onlineinserat. Spesen: 2.000 €.



Anfordern: Haufiges ohne Wartezeit. Ein EMF-Detektor
und Salz sind sinnvoll, der Fihrungsoffizier sagt das
nicht.

Die Knoten

Die Ermittlung hat flinf Knoten. Die Zelle kann sie in
beliebiger Reihenfolge besuchen. Von jedem fiihren
Hinweise zu anderen, und mindestens drei zum Haus.

Knoten 1: Der Makler

Jens Harder, Mitte vierzig, teure Uhr, Bliro in Hannover.
Er ist nervos und will vor allem, dass nichts in die Zeitung
kommt.

Er gibt zu, dass die ersten beiden Gaste friih abgereist
sind. Beide beschwerten sich (iber Kélte und dartiber,
dass ,jemand am Fenster stand". Er hat das Haus von
einer Erbengemeinschaft gekauft, die er als ,froh, es
loszuwerden“ beschreibt.

= Hinweis: In seinen Unterlagen steht die Beschwerde
der zweiten Gaste: ,Die Kinder haben nachts mit
jemandem geredet, der nicht da war." (fihrt zum
Haus)

= Hinweis: Das Kaufangebot nennt die Vorbesitzerin:
LErbengemeinschaft Kellner". (flihrt zum Archiv)

Ein Agent oder Negotiator bekommt mit einer Probe auf
Menschenkenntnis gegen Machbar (2) heraus, dass er
etwas verschweigt: dass im Grundbuch ein Vermerk
steht. Er ist der rote Hering. Wer ihn flir den Tater halt,
verliert Zeit.

Knoten 2: Die ersten Gaste

Ein Paar aus Braunschweig, telefonisch erreichbar. Sie
wollen nicht dartiber reden, tun es aber, wenn man
freundlich ist.

Die Frau hat nachts eine alte Frau am Fenster des
Wohnzimmers gesehen, die aufs Wasser schaute. Als sie
das Licht anmachte, war niemand da.

= Hinweis: Der Mann erzihlt, im Wohnzimmer habe
morgens der Tisch gedeckt gewesen, flir drei, mit
altem Geschirr, das sie nie aus dem Schrank
genommen hatten. (fiihrt zum Haus, Ursprung Tote)

= Hinweis: Sie haben ein Handyfoto vom Fenster. Ein
Paranormal Detective oder Investigator mit
Tatortbegehung sieht im Glas eine Spiegelung, die
kein Mdbelstiick ist. (Ursprung Tote)
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Knoten 3: Das Dorf am See

Ein kleiner Ort oberhalb des Stausees, ein Gasthof, eine
Kirche, alte Leute.

Die Wirtin weil3, dass das Seehaus frither der Lehrerin
gehorte. ,Die alte Kellner. Hat bis zuletzt am Fenster
gesessen. Hat auf ihren Jungen gewartet.”

= Hinweis: Der alte Kuster zeigt eine Gedenktafel fiir
die Gefallenen des Krieges. Darauf steht ,,Paul
Kellner, vermisst 1945, 12 Jahre“. (verbindet mit dem
Sohn der Familie Wolter)

= Hinweis: Bei Niedrigwasser hért man vom See eine
Kirchenglocke. Ein Physicist mit Messgeraten oder
ein Thaumaturg mit Kristalldetektor bemerkt am
Ufer einen Ausschlag. (Spur zur Stimme, optional)

Knoten 4: Das Archiv

Das Kreisarchiv oder das Kirchenbuch der gefluteten
Gemeinde. Ein Antiquarian ist hier in seinem Element.

= Hinweis: Ein Zeitungsartikel von 1960: ,Lehrerin tot
im Seehaus aufgefunden. Sie sal3 am Fenster.“ Der
Artikel nennt den Todestag: 21. Dezember 1959.

= Hinweis: Ein Brief von Martha Kellner an das Rote
Kreuz, 1958, mit der Bitte, nach ihrem Sohn zu
suchen. Die Antwort kam 1961, nach ihrem Tod: Paul
Kellner hatte den Krieg liberlebt und war in einem
Waisenhaus in Thiiringen aufgewachsen. Er starb
1990. Er hat nie gewusst, dass seine Mutter nach
ihm suchte. (der Schlissel zur Losung)

= Hinweis: Das Grundbuch vermerkt, dass seit 1960
kein Bewohner langer als eine Woche im Haus blieb.
(bestatigt den Ursprung, entlastet den Makler)

Knoten 5: Das Haus

Die Villa selbst. Drau3en ist es Marz, drinnen riecht es
nach Ofenrauch und Bratapfeln. Das Auto der Familie

steht vor der Tir, mit Reif auf der Scheibe, obwohl es

nicht friert.

Die Tur ist offen. Im Flur steht ein Kalender vom
Dezember 1959.

Die Familie ist da. Die Eltern sitzen im Wohnzimmer,
blass und langsam, und sagen, sie seien gerade erst
angekommen. Ella spielt mit einer alten Puppe. Paul sitzt



am Fenster, neben einem leeren Stuhl, und sagt, die Frau
sei nett, sie erzdhle ihm vom Dorf unter dem Wasser.

Hinweis: Die Kalte Stelle, ein EMF-Detektor oder ein
Telepath bestatigen: Hier ist etwas, und es ist ein
Toter, kein Wesen aus einem Riss.

Die Nacht

Wer bis zum Abend im Haus bleibt, erlebt die Wartende.
Die Tiiren schlieBen sich, die Fenster zeigen nur Wasser,
und am Fenster sitzt eine alte Frau in einer Strickjacke
und wartet. Sie ist freundlich zu Paul und eisig zu allen

anderen.

MARTHA KELLNER, DIE WARTENDE

Werte wie ,Die Wartende“ im Bedrohungsatlas,
mit diesen Anderungen:

Sie halt nur vier Spuke um sich: friihere
Gaste, die das Haus nie wieder verlassen
haben, verwirrt und harmlos, solange niemand
Paul wegbringen will.

Ihr Angriff trifft nur Erwachsene. Kinder
schitzt sie.

Wer versucht, Paul aus dem Haus zu bringen,
erlebt den Ort als Gegner. Wer mit ihr redet,
wird angehort.

Ein Kristall im Seegrund macht sie starker.

Wird er gefunden und in Beryllium verpackt,
wiirfeln alle ihre Angriffe mit -2 Wirfeln.

Die LOosung

Die Wartende endet, wenn sie bekommt, worauf sie

W,

artet. Es gibt mehrere Wege:

Die Wahrheit. Die Zelle bringt ihr den Brief des
Roten Kreuzes und sagt ihr, dass ihr Sohn lebte, dass
er ein Leben hatte, und dass er 1990 gestorben ist.
Eine Probe auf Uberzeugen oder Menschenkenntnis
gegen Machbar (2), leichter, wenn die Zelle den Brief
vorliest. Martha weint, sieht ein letztes Mal aufs
Wasser, und ist fort. Die Uhr bleibt stehen, der Ofen
erlischt, die Familie erwacht.
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= Paul spricht. Ein Charakter kann Paul Giberzeugen,
Martha zu sagen, dass er nicht ihr Sohn ist, aber dass
er sie nicht vergessen wird. Das rihrt sie und
schwacht sie. Danach helfen Salz und Licht.

= Gewalt. Salz, Licht und ein Paranormal Detective
kénnen sie Runde um Runde zuriickdrangen, bis die
Familie hinaus ist. Martha kommt zurlick, in der
nachsten Nacht, und das Haus bleibt eine Falle. Die
Akte gilt als erledigt, aber nicht geldst.

= Der Kristall. Wer den Kristall im See findet und hebt,
schwicht sie. Wer ihn zerstort, macht sie wieder zu
einem schwachen Spuk. Aber der Kristall ist eine
Spur zur Stimme, und das Kollegium wird wissen
wollen, wie er dorthin kam.

Nachspiel

= Die Familie erinnert sich an einen Kurzurlaub mit
schlechtem Wetter. Ein Agent kann das festigen. Paul
erinnert sich an die Frau am Fenster. Er wird es nicht
vergessen.

= Der Makler kann angezeigt, erpresst oder in Ruhe
gelassen werden. Er wird das Haus verkaufen, an
wen, bestimmt die Spielleitung.

= Der Schleier: Keine Presse, keine Polizei, wenn die
Zelle schnell war. Vertrauen +1.

= EP: 5 pro Charakter, +1 fiir die Losung mit der
Wabhrheit.

= Was bleibt: Martha Kellners Strickjacke, die im Hort
bleibt und warm ist, wenn man sie anzieht (ein
Artefakt mit Gefahr eines Totenkopfs, nach Wunsch
der Spielleitung). Und wenn die Zelle den Kristall
gefunden hat: Das Kollegium tragt ihn ins
Kristallbuch ein. Unter ,Fundort” steht ein Kiirzel.

Der offene Faden: Im Seegrund, neben dem Kristall, liegt
die Glocke der versunkenen Kirche. Ein Taucher des
Horts, der den Kristall holt, meldet, dass jemand die
Glocke vor Kurzem gelautet haben muss. Der Schlamm
um den Kloppel ist weggesplilt. Die Kirchenglocke, die
man bei Niedrigwasser hort, schlagt jede Nacht um
22:10 Uhr.



ANHANG
WIE ES WEITERGEHT




Wie es weitergeht

Der Einsatz ist beendet. Die Akte kann geschlossen
werden. Was aus diesem Abend wird, liegt bei der
Gruppe. Das Material dafir ist vorhanden.

Das Grundregelwerk umfasst 88 Seiten und ist kostenlos.
Es enthalt das vollstandige Wiirfelsystem, die
Charaktererschaffung in neun Schritten, sechs Klassen
mit dreilig Subklassen, 63 Fertigkeiten, Psi-Krafte,
Zauber, Ausriistung und die Regeln fiir den Aufstieg. Wer
das System vollstandig nutzen will, findet dort alles
Notwendige. Die Datei steht unter odin-rpg.pages.dev
bereit.

Fiir die Erschaffung weiterer Charaktere gibt es einen
Generator im Netz. Er fiihrt Frage fiir Frage durch die
neun Schritte und gibt am Ende einen fertigen
Charakterbogen im Design der Personalakte aus. Das
Ergebnis kann gespeichert oder ausgedruckt werden.
Der Generator eignet sich flr neue Spieler und fir die
schnelle Vorbereitung von Ersatzcharakteren.

Wer tiefer einsteigen will, findet sechs Klassenblicher,
ein Arsenal mit 201 Gegenstanden, ein Spielleiterbuch
und die Kampagne ,,Die Tur". Die Kampagne beginnt in
derselben Villa am Stausee, in der dieser Einsatz spielt.
Die Ortlichkeiten sind bereits bekannt. Die Ereignisse
dieses Abends konnen als Vorgeschichte dienen oder
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unberuhrt bleiben. Die Kampagne setzt keine Kenntnis
des Schnellstarts voraus, aber sie vertragt sie.

Fiir die Spielleitung gibt es einen kurzen Weg, aus
diesem Abend eine eigene Graue Akte zu machen. Der
Anlass steht fest: Der Einsatz, den die Gruppe gespielt
hat. Der Ort ist die Villa am Stausee. Der Ursprung ist
das, was die Gruppe dort vorgefunden hat. Daraus
entstehen drei Hinweise je Knoten. Jeder Hinweis flihrt
zu einem neuen Ort, einer neuen Person oder einem
neuen Ereignis. Die Knoten verbinden sich zu einem
Netz. Die Akte wachst mit jedem Einsatz. Was als
Schnellstart begann, wird zur laufenden Kampagne. Die
Regeln dafiir stehen im Spielleiterbuch. Der Rest ist
Spiel.

Charakterbogen und
Handouts

Hinter diesem Abschnitt liegt ein leerer Charakterbogen
zum Kopieren, dahinter zwei Handouts zum Ausdrucken:
der Zeitungsartikel von 1960 und der Brief des Roten
Kreuzes von 1961. Die Spielleitung gibt sie aus, wenn die
Zelle im Archiv danach sucht, nicht vorher. Auf festerem
Papier gedruckt wirken sie am besten. Die vollstandige
Sammlung aller Handouts der Kampagne steht als
eigenes Heft bereit.


https://odin-rpg.pages.dev

Anhang C: Charakterbogen

Kopieren fir den personlichen Gebrauch erlaubt.

Name Codename Klasse

Attribut
Starke (ST)
Geschicklichkeit (GE)

Konstitution (KO)

Lebenspunkte Belastbarkeit

Fertigkeit Wert
Athletik
Handgemenge
Nahkampf

Schwere Waffen
Akrobatik
Ausweichen
Energiewaffen
Fahren
Fingerfertigkeit
Heimlichkeit
Pilotieren
Schusswaffen
Sicherheitssysteme
Ausdauer

Zahigkeit
Akademisches Wissen
Biologie

Chemie
Energiemanipulation
Ermittlung

Geschichte
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Subklasse Rang

Wert Attribut

Intelligenz (IN)
Weisheit (WE)

Willenskraft (WK)

Belastung

Fertigkeit
Hacking
Handwerk
Ingenieurwesen
Kryptografie
Kybernetik
Medizin
Nanotechnologie
Navigation
Okkultismus
Physik

Robotik
Sprengstoffe
Technik
Xenobiologie
Menschenkenntnis
Spurenlesen
Taktik
Tierkunde
Uberleben
Wahrnehmung

Geistige Widerstandskraft

Initiative

Wert Attribut Wert

Charisma (CH)

Manipulation (MA)

Gelassenheit (GL)

Verteidigung

Wert

Riistung PSI/ME

Fertigkeit Wert
Konzentration
Auftreten

Flhrung

Kontakte
Uberzeugen
Verhandeln
Tauschung
Verfiihrung
Verkleidung
Einschiichtern
Etikette
Stressbewaltigung
Telepathie
Telekinese
Prakognition
Psychische Heilung
Elementarkontrolle
Psi-Kampf
Thaumaturgie
Ritualismus

Alchemie
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35

Eigenschaften

Kosten

Probe



O.D.I.N. - SCHNELLSTART - HANDOUT 1

HARZER KREISBOTE

DONNERSTAG, 7. JANUAR 1960 - SEITE 3

Lehrerin tot im Seehaus

aufgefunden

Friulein Kellner wartete bis zuletzt auf ihren Sohn

Das Seehaus am newen Stausee. Aufn.: Kreisbote

Altenau. Die friihere Lehrerin der
Gemeinde Unterau, Friulein Martha
Kellner, ist am Montag von einem
Postboten tot in ihrem Haus am Ufer
des neuen Stausees aufgefunden wor-
den. Nach Angaben des Arztes ist sie
bereits um den 21. Dezember ver-
storben. Sie saB in einem Lehnstuhl
am Fenster des Wohnzimmers, mit
Blick auf das Wasser.

Friulein Kellner, 58, hatte sich im
vergangenen Jahr als Einzige gewei-
gert, ihr Haus vor der Flutung des
Tals zu verlassen. Da das sogenannte
Seehaus oberhalb der spiteren Was-
serlinie lag, durfte sie bleiben. Nach-
barn aus dem neuen Ort berichten,

Handout 1- Das Haus am Stausee - Knoten 4: Das Archiv

sie habe in den letzten Monaten kaum
noch das Haus verlassen und ,auf je-
manden gewartet®.

Friiulein Kellner hatte nach dem
Krieg jahrelang nach ihrem Sohn
Paul gesucht, der seit dem Frithjahr
1945 als vermifit gilt. Er war damals
zwolf Jahre alt. Die Beerdigung fin-
det am Samstag auf dem neuen
Friedhof statt. Der Pfarrer bittet die
fritheren Schiiler von Friulein Kell-
ner um zahlreiches Erscheinen.

Wie der Postbote berichtet, war im
Haus der Tisch fiir zwei Personen
gedeckt, und im Ofen brannte noch
Feuer.

ZEITUNGSARTIKEL VON 1960



O.D.I.N. - SCHNELLSTART - HANDOUT 2 BRIEF DES ROTEN KREUZES, 1961

DEUTSCHES ROTES KREUZ
SUCHDIENST - HAMBURG

Hamburg, den 14. Mdrz 1961

Fraulein

Martha Kellner

Seehaus

Unterau iliber Altenau (Harz)

Betr.: Ihre Suchanfrage vom 2. September 1958,
Kellner, Paul, geb. 1933

Sehr geehrtes Fr&ulein Kellner,

wir freuen uns, Ihnen mitteilen zu konnen, daB unsere
Nachforschungen erfolgreich waren. Ihr Sohn Paul Kellner
lebt. Er wurde im April 1945 in ein Kinderheim bei Gera
(Thiiringen) aufgenommen und lebt heute als Schlosser in
Jena. Er ist verheiratet.

Aufgrund der Lage in der sowjetischen Besatzungszone war
eine frilhere Benachrichtigung leider nicht moéglich. Herr
Kellner wurde ilber Ihre Suche noch nicht informiert.
Bitte teilen Sie uns mit, ob wir den Kontakt herstellen
sollen.

Mit freundlichen GriiBen

AL

EINDE

GEM
AKTEN DER
NACHLASS
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Hertha Brinkmann
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