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Einfuhrung
ZUFALLSAKTEN




Zufallsakten

Wozu dieser Band dient

Dieser Band ist ein Werkzeug fiir die Spielleitung. Er
greift immer dann, wenn die Zelle abbiegt, wenn eine
Akte fehlt oder wenn ein Name gebraucht wird, fiir den
keine Vorbereitung existiert. Die Tabellen liefern Akten,
Orte, Leute, Hinweise und Ereignisse, die sofort am Tisch
verwendbar sind. Sie sind keine Kampagne und kein
Abenteuerband. Sie sind ein Vorrat an Einfallen.

Der Band erganzt den Abschnitt ,Eine Akte in zehn
Minuten“ im Kapitel ,Akten bauen“ des Spielleiterbuchs.
Er ersetzt ihn nicht. Wer eine vollstandige Mission mit
Briefing, Ermittlung, Eskalation, Konfrontation und
Nachspiel braucht, nimmt weiterhin das Spielleiterbuch.
Wer mitten in der Sitzung einen Friedhofswarter, einen
unerwarteten Brief oder einen Ort braucht, an dem die
nachste Spur liegt, nimmt diesen Band.

Die Eintrage sind absichtlich konkret. Sie nennen Namen,
Daten, Gegenstande und Widerspriiche. Sie sind so
geschrieben, dass ein einzelner Wurf genligt, um eine
Szene in Gang zu setzen. Die Spielleitung muss nichts
mehr erfinden. Sie muss nur noch entscheiden, was
davon wahr ist.

Wie man wiirfelt

Der Band verwendet drei Wiirfe: den W6, den W12 und
den Wé6. Alle drei wirft man mit sechsseitigen Wiirfeln,
wie Uberall in O.D.I.N. Den W12 kennt die Spielleitung
aus den Tabellen des Spielleiterbuchs.

Der W6 ist ein einzelner Wiirfel. Er wird fiir kurze
Tabellen mit sechs Eintragen verwendet.

Der W12 wird fiir langere Tabellen mit zwolf Zeilen
verwendet. Wiirfle zwei Wé. Der erste gibt die Zeile, der
zweite die Halfte: Bei 1 bis 3 gilt die Zeile 1 bis 6, bei 4
bis 6 die Zeile 7 bis 12.

Der W66 ist ein Wurf mit zwei W6 verschiedener Farbe.
Der erste Wiirfel wird als Zehnerstelle gelesen, der
zweite als Einerstelle. So entstehen die sechsunddreiig
Zeilen 11, 12, 13, 14, 15, 16, 21, 22 und so weiter bis 66.
Es gibt keine Ergebnisse mit 0, 7, 8 oder 9. Die
Spielleitung legt vor dem Wurf fest, welcher Wiirfel die
Zehnerstelle ist, oder nutzt zwei Wiirfel, deren Farben
das eindeutig machen.
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Wiirfel Ergebnisse Wofiir

wWé 1 bis 6 Kurze Tabellen, schnelle Ent-

scheidungen

W12 1 bis 12 Langere Tabellen, mehr Aus-

wabhl

W66 11 bis 66 GroRe Tabellen mit sechsund-

dreiBig Eintragen

Wiirfeln oder wahlen

Die Tabellen sind zuerst Listen zum Aussuchen. Die
Spielleitung darf jeden Eintrag direkt wahlen, wenn er
zur Lage passt. Der Wiirfel ist ein Vorschlag, kein Befehl.

Wenn ein gewdrfelter Eintrag nicht passt, gibt es drei
Wege. Erstens: zwei Ergebnisse wiirfeln und das bessere
nehmen. Zweitens: den nachstpassenden Eintrag
oberhalb oder unterhalb des Ergebnisses verwenden.
Drittens: den Eintrag tiberspringen und selbst
entscheiden. Keiner dieser Wege ist falsch.

Die Spielleitung sollte nur nicht am Tisch lange suchen.
Besser ein brauchbarer Eintrag sofort als ein perfekter
nach drei Minuten Blattern.

Tabellen verbinden

Ein einzelnes Ergebnis ist selten eine ganze Szene. Die
Starke des Bandes liegt darin, Ergebnisse aus
verschiedenen Kapiteln zu verbinden und als Fragen zu
lesen. Ein gewdirfelter Ort beantwortet die Frage, wo
etwas geschieht. Eine gewlirfelte Person beantwortet,
wer dort ist. Ein gewdrfelter Hinweis beantwortet, was
die Zelle findet. Zusammen ergeben sie eine Lage.

Beispiel: Die Spielleitung braucht eine Begegnung
wahrend einer Ermittlung. Sie wiirfelt in Kapitel | einen
Anlass und erhélt 63: ,In einem Hotel in den Bergen fehlt
im Gastebuch eine Seite, und der Kleberand ist noch
feucht.” In Kapitel Il wiirfelt sie einen Schauplatz in der
Stadt und erhalt 64: ,Ein Theater, dessen Souffleurkasten
auch nach der Vorstellung besetzt ist.” In Kapitel I1I
wirfelt sie einen Beruf und erhalt 63: ,Rezeptionistin
eines kleinen Hotels, die Gaste ohne Gepack kennt und
ihre Namen nicht ins Buch schreibt.” Daraus wird: Die
Rezeptionistin hat die Seite aus dem Gastebuch gerissen,
um einen Gast zu schiitzen, der jeden Abend ins Theater
des Ortes geht und nach der Vorstellung nicht wieder
herauskommt. Sie spricht mit der Zelle nur, wenn
niemand zuhort. Sie hat Angst, aber nicht vor der Zelle.

Die Spielleitung muss die Verbindung nicht vorher
kennen. Sie wiirfelt, liest die Ergebnisse und stellt die



Frage: Was hat das eine mit dem anderen zu tun? Die
Antwort ist die Szene.

Was schon verbraucht ist

Die Spielleitung sollte benutzte Eintrage abhaken. So
wiederholt sich eine Kampagne nicht, und der Band
bleibt ein Vorrat. Eine Tabelle mit sechsunddreifig
Eintrdgen halt lange, aber nicht ewig.

Wiederholt sich ein Eintrag trotzdem, wird er
umgedeutet. Derselbe Ort kann beim zweiten Mal ein
anderer sein: das zweite Archiv, der andere Fliigel,
derselbe Raum zwanzig Jahre spater. Derselbe Name
kann ein anderer Mensch sein: ein Verwandter, ein
Nachahmer, ein Zufall, der keiner ist. Die Wiederholung
ist kein Fehler. Sie ist ein Muster, und Muster sind in
O.D.I.N. selten gut.

REGEL: DER WURFEL SCHLAGT VOR, DIE
SPIELLEITUNG ENTSCHEIDET

Der Wiirfel liefert einen Eintrag. Die
Spielleitung liest ihn und entscheidet, ob er
passt, wie er passt und was er in der Lage
bedeutet.

Kein Wirfelergebnis zwingt die Spielleitung,
den Kanon zu brechen oder eine Szene unsinnig
zu machen.

Der Wiirfel ist ein Werkzeug, kein Mitspieler.
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Aufbau des Bandes

Der Band ist in sieben Kapitel gegliedert. Jedes Kapitel
sammelt Tabellen zu einem Thema. Die Kapitel bauen

nicht aufeinander auf. Sie sind so angeordnet, dass die
Spielleitung wahrend einer Sitzung schnell findet, was

sie braucht.
Kapitel Was es liefert
| Akten Anlasse, Auftrage, Wendungen und Aktenfa-
rben flir Missionen
1l Orte Schauplatze, Rdume, Wege und Besonder-
heiten vor Ort
Il Leute Zeugen, Gegner, Verblindete und Menschen

am Rand

IV Das Uner- Phanomene, Spuren, Urspriinge und Begeg-
klarliche nungen

V Hinweise Was die Zelle entdeckt, liest, hort oder si-
und Funde cherstellt

VI Zwischen Ereignisse, Gerlichte und Entwicklungen zwi-
den Akten schen den Missionen

VIl Grauen Stimmungen, Bilder und Folgen fur die

am Tisch Agenten

Die Kapitel | bis V begleiten eine laufende Mission.
Kapitel VI flllt die Zwischenzeit. Kapitel VII hilft, wenn
eine Szene mehr Gewicht braucht, als die Regeln allein
erzeugen. Zusammen decken sie den Alltag einer
Spielleitung ab: vor der Sitzung, wahrend der Sitzung
und in den Wochen, die zwischen zwei Akten liegen.
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Akten

Eine Zufallsakte ist kein Ersatz fiir eine vorbereitete
Mission. Sie ist ein Werkzeug fiir Abende, an denen die
Zelle schneller ist als die Vorbereitung, oder fir
Fhrungsoffiziere, die eine Akte brauchen, die sie selbst
noch nicht durchschaut haben. Die folgenden Tabellen
erzeugen in zehn Wiirfen das Gerdist einer Weilen,
Grauen oder Roten Akte: Meldung, Farbe, Anlass,
Region, Schauplatz, Ursprung, die verborgene Wahrheit,
Komplikation, Zeitdruck und Wendung. Was daraus wird,
entscheidet die Spielleitung.

.Die besten Akten sind die, bei denen ich beim
Briefing genauso wenig weiB wie die Zelle. Das
passiert ofter, als der Rat glaubt.”
Flihrungsoffizier, Hort-9

Die Akte in zehn Wiirfen

Die Spielleitung wirft der Reihe nach auf die folgenden
Tabellen. Jeder Wurf beantwortet eine Frage. Am Ende
steht das Gerdist einer Akte, das nur noch mit Namen,
Orten und einem Knotenplan gefiillt werden muss.

mindestens zwei anderen. Die Konfrontation ist der
letzte Knoten, und mindestens drei Pfeile fihren zu ihr.

Wie die Meldung kommt

Die Spielleitung wirft einen W12, wenn die Zelle im
Briefing sitzt und der Flihrungsoffizier die Akte
aufschlagt. Der Wurf bestimmt, was auf dem Tisch liegt
und wie viel O.D.I.N. bereits weil3.

Wurf Tabelle Frage
1 Wie die Meldung  Wie erfahrt O.D.I.N. von dem
kommt Vorfall?
2 Aktenfarbe Mit welcher Farbe beginnt die
Akte?
3 Anlass Was ist geschehen oder ge-
schieht gerade?
4 Region (Kapitel 1)  Wo auf der Welt spielt die Akte?
5 Schauplatz (Kapi-  An welchem konkreten Ort be-
tel II) ginnt die Ermittlung?
6 Ursprung Welcher Ursprung steckt dahin-
ter?
7 Was wirklich da- Welche konkrete Bedrohung

hintersteckt

oder Wahrheit verbirgt sich?

8 Komplikation Was macht die Lage schwieriger
als erwartet?

9 Zeitdruck Warum kann die Zelle nicht in
Ruhe ermitteln?

10 Wendung Was verandert die Lage im letz-

ten Drittel der Mission?

Aus den Wiirfen 3 bis 7 baut die Spielleitung den Kern
der Akte. Die Wiirfe 8 bis 10 sind die Stérungen, die aus
einem geraden Weg ein Netz machen. Danach zeichnet
die Spielleitung vier bis sechs Knoten nach der Regel im
Spielleiterbuch und verbindet jeden Knoten mit
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W12 Quelle

Polizeifunk

Ein Beobachter

Registratur-An-
frage

Anruf eines
Kontakts

Zeitungsnotiz

Anomalie in In-
strumenten

Ein Psion hort
etwas

Ein Kristall rea-
giert

Rote Akte eines
anderen Horts

Was auf dem Tisch des
Fiihrungsoffiziers liegt

Ein abgefangener Einsatzbericht,
unvollstandig und voller interner
Kurzel. Die Polizei halt den Vorfall
flr einen Unfall oder ein Verbre-
chen, nicht flr einen Fall fir
O.D.I.N.

Ein lokaler Kontakt hat gemeldet,
dass etwas nicht stimmt. Der Be-
richt ist kurz, prazise und enthalt
eine Adresse, aber keine Erklarung.

Ein Investigator hat bei der Regis-
tratur in Stockholm eine alte Akte
angefordert. Der Name darin
taucht jetzt in einer Vermissten-
meldung auf.

Ein Kontakt ruft direkt beim Flih-
rungsoffizier an, nicht tiber den to-
ten Briefkasten. Er klingt nervos
und will sich nicht am Telefon er-
klaren.

Eine kleine Meldung, die kein an-
derer Dienst beachtet hat. Ein Kol-
lege aus der Analyse hat sie einge-
kreist und mit einem Fragezeichen
versehen.

Ein Messgerat des Instituts hat
ausgeschlagen: Ozonsonde, Kris-
talldetektor oder Frequenzfinder.
Die Werte sind eindeutig, die Quel-
le nicht.

Ein Psion im Hort meldet, dass er
beim Training Stimmen gehért hat,
die nicht von den anderen Agenten
stammten. Er kann die Richtung
angeben, sonst nichts.

Ein Kristall im Archiv ist warm ge-
worden, ohne dass jemand ihn be-
rihrt hat. Der Archivverwalter hat
den Flihrungsoffizier sofort ver-
standigt.

Ein anderer Hort hat eine Rote
Akte ausgel6st, aber die zustandige
Zelle ist nicht erreichbar. Die Akte
wird weitergereicht, mit allen Li-
cken.



W12 OQuelle

10 Anonyme Nach-

Was auf dem Tisch des
Fiihrungsoffiziers liegt

Ein Umschlag ohne Absender lag

richt im toten Briefkasten. Darin: ein
Zeitungsausschnitt, ein Schlissel
und eine Warnung, die O.D.I.N.
nicht ignorieren kann.
11 Grenzlibergrei-  Ein Partnerdienst meldet einen

fende Meldung

12 Ein Agent

taucht wieder

Vorfall, der eigentlich in seinen Zu-
standigkeitsbereich fallt, aber Mus-
ter zeigt, die O.D.I.N. kennt. Der
Dienst bittet um Hilfe, offiziell.

Ein Agent, der seit Jahren als ver-
misst galt, steht vor dem Tor eines

auf Horts. Er spricht nicht, aber in sei-
ner Jackentasche steckt eine Notiz
mit einem Ort.
Die Aktenfarbe

Die Farbe bestimmt den Ton des Briefings und die
Erwartungen der Zelle. Die Spielleitung wirft einen Wé,
wenn der Fihrungsoffizier die Akte 6ffnet. Schwarze
Akten werden nie ausgewdirfelt. Sie kommen vom Rat
oder entstehen im Spiel.

W6 Farbe

1 Weilse
Akte

2 Weile
Akte

3 Graue
Akte

4 Graue
Akte

5 Rote Akte

6 Graue
Akte, die
rot wird

Der Anlass

Was das bedeutet

Beobachtung. Die Zelle soll hinfahren,

hinschauen und berichten. Ein ruhiger
Einstieg, der in eine Graue Akte kippen
kann.

Beobachtung mit Ausbildungsauftrag. Ein
Kadett ist dabei, und der Fihrungsoffizier
erwartet einen Lehrbericht.

Ermittlung. Es gibt Hinweise auf Uberna-
tirliches, aber keine Gewissheit. Die Zelle
soll den Ursprung feststellen.

Ermittlung mit offener Vorgeschichte.
Eine alte Akte derselben Region ist nie
geschlossen worden. Der Flihrungsoffi-
zier legt sie dazu.

Sofortiges Eingreifen. Menschen sind in
Gefahr, und die Zelle riickt innerhalb von
Stunden aus. Das Briefing ist kurz.

Der Fuihrungsoffizier stuft die Akte als
grau ein, aber im Laufe des Briefings er-
reicht ihn eine neue Meldung. Die Akte
wird vor den Augen der Zelle rot.

Die Spielleitung wirft zwei Wiirfel und liest das Ergebnis

als W66: Der erste Wiirfel ist die Zehnerstelle, der zweite
die Einerstelle. Eine 3 und eine 5 ergeben 35. Die Tabelle
liefert den Vorfall, mit dem alles beginnt. Sie ist bewusst
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konkret und verzichtet auf die zwolf Standardanlésse aus
dem Spielleiterbuch.

W66

11

12

13

14

15

16

21

22

23

24

25

26

31

32

33

34

35

Anlass

Ein Kind malt jede Nacht dasselbe Haus, das es nie
gesehen hat. Die Mutter findet die Zeichnungen un-
ter dem Bett.

In einer Kleinstadt bleiben an einem Dienstag um 14
Uhr alle Uhren stehen, auch die Funkuhren, und lau-
fen eine Stunde spater von selbst weiter.

Ein Landwirt findet auf seinem Feld ein totes Reh,
dem nichts fehlt. Es liegt mitten in einem Kreis aus
plattgedriicktem Gras.

Eine Uberwachungskamera in einem Parkhaus nimmt
um 3 Uhr eine Person auf, die durch eine Wand geht.

In einem Pflegeheim beschreiben drei Bewohner un-
abhangig voneinander eine Fernsehsendung, die nie
ausgestrahlt wurde.

Ein Binnenschiffer meldet, dass sein Schiff auf dem
Kanal eine Stunde lang gegen die Strémung gefahren
ist, ohne dass der Motor lief.

In einer Universitatsbibliothek fallen samtliche Bi-
cher aus einem Regal, dessen Signaturen alle mit
demselben Jahr beginnen.

Ein Sportlehrer findet auf dem Schulhof einen Kreis
aus Salz, der nicht vom Regen weggesplilt wird.

Eine Drohne Uber einem Industriegebiet filmt ein Ge-
baude, das auf keiner Karte verzeichnet ist.

In einem Dorf in den Alpen lauten die Kirchenglocken
nachts, obwohl niemand im Turm ist.

Ein Programmierer entdeckt in einer Wetter-App Da-
ten, die aus der Zukunft stammen, und postet sie in
einem Forum.

In einer Jugendherberge melden drei Gaste unabhan-
gig voneinander denselben Traum: ein Keller, ein
Tisch, ein Stuhl, ein leerer Teller.

Ein Museum meldet, dass eine Vitrine von innen be-
schlagen ist, obwohl sie seit Wochen nicht geoffnet
wurde.

Ein Zahnarzt findet im Rontgenbild eines Patienten
einen Schatten, der aussieht wie eine Schrift.

In einem Hochhaus bleiben alle Aufziige im selben
Stockwerk stehen, und die Tiiren 6ffnen sich, obwohl
niemand gerufen hat.

Ein Jager findet im Wald eine Lichtung, die er seit
dreiBig Jahren kennt, aber sie liegt pl6tzlich auf der
falschen Seite des Weges.

Ein Pfandleiher kauft eine Taschenuhr, die beim Off-
nen immer dieselbe Zeit zeigt, egal wie man sie stellt.

In einem Krankenhaus wachen fiinf Patienten zur sel-
ben Minute auf und fragen nach einer Person, die es
nicht gibt.



W66 Anlass

41

42

43

44

45

46

51

52

53

54

55

56

61

62

63

64

65

66

Ein Bauarbeiter grabt auf einer Baustelle eine Tur aus,
die waagerecht im Boden liegt und von unten warm
ist.

In einer Kirche fallt das Ewige Licht aus, und auf dem
Altar liegt am Morgen ein Fisch, der noch zappelt.

Ein Busfahrer meldet, dass seine Linie durch eine
Straf3e fiihrt, die gestern noch nicht da war.

In einem Archiv stiirzt ein Regal ein, und dahinter
kommt ein Raum zum Vorschein, der in keinem Plan
steht.

Ein Taucher findet im Baggersee ein Auto mit offener
Fahrertiir und einem Kindersitz, der noch warm ist.

In einem Labor fallt ein Reagenzglas um, und die Flis-
sigkeit bildet auf dem Boden ein perfektes Sechseck.

Ein Imker findet alle Bienenstdcke leer, aber die Bie-
nen sitzen in einer Traube an der Kirchturmspitze.

Ein Lokflhrer bremst, weil ein Mann auf den Gleisen
steht. Der Mann ist nicht da, als der Zug halt.

In einer Kaserne fallt ein Soldat beim Appell um und
spricht danach flieBend eine Sprache, die er nie ge-
lernt hat.

Ein Fischer holt ein Netz ein, in dem ein Stein hangt,
der leuchtet, sobald er den Mond sieht.

In einem Wohnblock horen alle Mieter gleichzeitig
ein Klopfen, das aus der Wand kommt, immer im sel-
ben Rhythmus.

Ein Forster findet einen Baum, der von innen nach
auBen verbrannt ist. Die Rinde ist unversehrt.

In einer Notaufnahme erscheint ein Mann, der be-
hauptet, seit 1989 unterwegs zu sein, und dessen Pa-
piere das bestatigen.

Ein Satellitenbild zeigt auf einem Feld ein Muster, das
aussieht wie ein Grundriss, aber es gibt kein Gebau-
de.

In einem Hotel in den Bergen fehlt im Gastebuch eine
Seite, und der Kleberand ist noch feucht.

Ein Polizist findet auf einer LandstraBe zwanzig tote
Krahen, alle in einer Linie und alle mit dem Kopf nach
Osten.

In einer Synagoge hort der Kantor beim Gebet eine
zweite Stimme, die mitsingt, aber niemand steht
dort.

Ein SchlUsseldienst 6ffnet die Wohnung einer Frau,
die seit zehn Jahren tot ist, und findet frische Wasche
auf der Leine.

Der Ursprung

Die Spielleitung wirft einen W12, um den Ursprung der
Bedrohung festzulegen. Die Eintrage verweisen auf den
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Bedrohungsatlas des Spielleiterbuchs. Was der Ursprung
konkret will, entscheidet die Spielleitung anhand der
Anlass-Tabelle und der Region.

W12 Ursprung

1

10

11

12

Die Stimme

Das Fremde

Die Verwan-
delten

Das Alte

Die Toten

Die Maschine

Die Men-
schen

Ein Artefakt

Das Verscho-
bene

Mischform

Roter Hering

Nichts Uber-
natirliches

Wie er sich zuerst zeigt

Ein Riss, ein Kristall oder ein Wesen
aus dem Chor. Ozongeruch, ein Sum-
men, eine dreizehnte Stimme.

Leben, das nicht von dieser Welt ist.
Instrumente zeigen unbekannte Mo-
lekile, der Kristalldetektor bleibt
stumm.

Menschen oder Tiere, deren Koérper
sich verandert hat. Blutproben, Nani-
tenscanner und Stoffwechselwerte
sind auffallig.

Wesen aus Sagen und Mérchen. Salz
verfarbt sich, Hunde verweigern den
Weg, Instrumente messen nichts.

Spuk, Echos, Besessenheit. Kalte Stel-
len, EMF-Ausschlage, Satze, die sich
wiederholen.

Technik, die zu viel kann oder zu lan-
ge lauft. Datenverkehr, Frequenzen,
Wairmebilder von Geréaten, die aus
sein sollten.

Nichts Ubernatiirliches. Kulte, Samm-
ler, S6ldner, Dienste. Klare Gedanken,
Angst, Gier, Uberzeugung.

Ein Gegenstand aus einem Fund oder
Nachlass wirkt von selbst: eine Uhr,
ein Schlussel, ein Glas. Niemand
kennt seinen Preis. Der Ursprung des
Artefakts wird erneut gewdrfelt.

Orte und Zeiten, die nicht stimmen.
Uhren gehen auseinander, Messrei-
hen widersprechen sich, Gedanken
kommen zu friih oder zu spat.

Zwei Urspriinge verbinden sich. Die
Spielleitung wirft zweimal auf diese
Tabelle und verkniipft beide Ergebnis-
se.

Ein Ursprung wird vorgetauscht. Die
Spielleitung wirft erneut fir den ech-
ten Ursprung und legt mindestens
drei Hinweise auf den falschen.

Aber jemand will, dass es so aussieht.
Ein Tater, der O.D.I.N. kennt und eine
falsche Fahrte legt.

Was wirklich dahintersteckt

Die Spielleitung wiirfelt auf dieser Tabelle, wenn die
Zelle glaubt, den Fall geldst zu haben, die Spielleitung
aber noch eine tiefere Wahrheit braucht. Oder wenn



eine Graue Akte zu glatt endet. Die Wahrheit passt zu
mehreren Urspriingen aus dem Bedrohungsatlas. Sie
andert nicht, was geschehen ist, sondern warum.

W66 Die Wahrheit hinter dem Anschein

11

12

13

14

15

16

21

22

23

24

25

26

31

32

33

34

35

36

41

42

Der Vermisste ist nicht verschwunden, er ist verscho-
ben: acht Minuten in die Zukunft.

Das Opfer war kein Opfer. Es hat den Riss selbst geoff-
net, mit einem Ritual aus einem Buch, das es fiir
einen Roman hielt.

Der Zeuge lligt nicht. Er erinnert sich an zwei ver-
schiedene Abende, und beide sind wahr.

Der Kristall wurde nicht gestohlen. Er ist gegangen,
und jemand hat ihm die Tir geoffnet.

Die Kinder haben nichts gesehen. Sie haben nur ge-
sungen, was die Tote ihnen vorgesungen hat.

Der Tater ist seit drei Tagen tot. Was die Zelle jagt,
tragt ihn.

Morrow Biologics hat den Vorfall nicht verursacht,
ihn aber vorausberechnet und nichts getan.

STILLWATER wusste von dem Riss, bevor er sich 6ffne-
te. Seine Sensoren waren zuerst da.

Ein Offener hat den Kristall berihrt. Er wollte nur se-
hen, ob O.D.I.N. wirklich alles mitnimmt.

Die Stiftung in Basel hat den Gegenstand schon ein-
mal besessen. Ihre Akte darliber endet mit einem Na-
men aus der Zelle.

Grey Meridian hat den Auftrag nicht bekommen, son-
dern abgelehnt, und das ist beunruhigender.

Ein Erleuchteter hat den Sammler beraten. Der
Sammler glaubt bis heute, es sei seine eigene Idee
gewesen.

Das Haus ist nicht verflucht. Es steht auf einem
Grundstlick, das 1938 einer anderen Organisation ge-
horte.

Der Tote ist nicht durch den Riss gekommen. Er war
schon immer hier, nur tiefer.

Das Gerat wurde nicht gebaut. Es ist gewachsen, und
zwar nachts.

Die Vermisste wollte gefunden werden. Sie hat die
Spuren selbst gelegt, aber nicht fiir O.D.I.N.

Der Riss ist nicht neu. Er wurde 1971 geschlossen,
und jemand hat ihn wieder aufgemacht.

Die Kreatur hat nicht gejagt. Sie hat gefiittert, und die
Zelle ist das Futter.

Der Fuihrungsoffizier kennt den Ort. Er war vor zwan-
zig Jahren schon einmal dort, unter anderem Namen.

Die Akte im Archiv ist geschwarzt, weil der Rat den
Namen des Opfers schiitzen wollte. Vor der Zelle.
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W66 Die Wahrheit hinter dem Anschein

43 Das Artefakt wirkt nicht auf die Zelle, weil es auf
einen von ihnen wartet.

44 Der Kult hat keinen Anfiihrer. Die Stimme, der er
folgt, kommt aus einem Kristall in der Wand.

45 Die Polizei hat nichts vertuscht. Sie hat den Fall nie
gesehen, weil jemand ihre Akten umgeschrieben hat.

46 Der Zeuge ist ein ehemaliger Kadett, der die Ausbil-
dung abgebrochen hat. Er erkennt die Methoden der
Zelle.

51 Die Leiche im Moor ist nicht die erste. Es ist die erste,
die gefunden werden sollte.

52 Der Riss hat keine Offnung. Er ist eine Naht, und die
Zelle steht direkt darauf.

53 Das Kind hat keine Psionik. Es tragt einen Splitter un-
ter der Haut, seit es denken kann.

54 Der Sammler hat den Kristall nie besessen. Er besitzt
nur die Rechnung, und die ist echt.

55 Die Tiere sind nicht geflohen. Sie haben sich versam-
melt, nur nicht dort, wo die Zelle gesucht hat.

56 Der Anruf kam nicht von auf3en. Er kam aus dem Ar-
chiv, aus einem Raum, der seit Jahren verschlossen
ist.

61 Die Organisation, die den Vorfall verursacht hat, exis-
tiert nicht mehr. lhre Schulden aber schon.

62 Der Tote hat O.D.I.N. gekannt. In seiner Tasche steckt
ein alter Dienstausweis mit dem Gesicht eines Rats-
mitglieds.

63 Das Wetter war kein Zufall. Jemand hat es bestellt,
mit einem Ritual, das Regen gegen Stille tauscht.

64 Die Spur flhrt zur Zelle selbst. Einer von ihnen war
vor Jahren am selben Ort, ohne es zu wissen.

65 Der Riss ist zu. Was jetzt noch da ist, will nicht zurtick.

66 Die Wabhrheit ist banal: Ein Mensch hat aus Angst ge-
logen, und alles andere ist aus dieser Liige gewach-
sen.

Komplikation

Die Spielleitung wiirfelt auf dieser Tabelle, wenn die
Ermittlung zu ruhig lauft oder die Zelle den nachsten
Schritt schon kennt. Eine Komplikation ist kein neuer Fall,
sondern ein Hindernis, das den Weg versperrt oder

verteuert.
W66 Komplikation
11 Die ortliche Polizei hat den Fall Gbernommen und be-
trachtet O.D.I.N. als Storung.
12 Ein Journalist ist vor Ort und fotografiert alles, was

die Zelle tut.



W66 Komplikation

13

14

15

16

21

22

23

24

25

26

31

32

33

34

35

36

41

42

43

44

45

46

Ein anderer Dienst ist schon da und hat die besten
Zeugen bereits abgeschirmt.

Ein Unschuldiger ist in Gefahr: Er hat den Kristall ge-
funden und tragt ihn bei sich.

Ein Mitglied der Zelle kennt eine der beteiligten Per-
sonen aus dem Privatleben.

Der Fiihrungsoffizier verschweigt etwas. Er antwortet
ausweichend, wenn die Zelle nach dem Ort fragt.

Das Wetter schlagt um. Regen, Nebel oder Hitze ma-
chen Spuren und Wege unbrauchbar.

Die Technik fallt aus: Funk, GPS und Handys empfan-
gen nur noch Rauschen.

Ein Zeuge widerruft seine Aussage, nachdem er Be-
such von einem Anwalt bekommen hat.

Die Zelle wird beschattet, von einem Fahrzeug, das
immer wieder auftaucht.

Der Zugang zum Ort ist versperrt: ein Zaun, ein Wach-
dienst, eine einsturzgefahrdete Decke.

Ein Artefakt im Gepack der Zelle beginnt zu reagieren,
ohne dass jemand es benutzt hat.

Die Presse veroffentlicht einen Bericht, der den Vor-
fall als Verbrechen ohne Ubernatiirliches darstellt.

Ein Soldner der Sammler ist entkommen und kennt
jetzt die Gesichter der Zelle.

Der Kontakt vor Ort verlangt einen Gefallen, bevor er
redet, und der Gefallen ist riskant.

Ein Kind hat den Vorfall beobachtet und malt Bilder,
die zu genau sind.

Die Akte wird mitten in der Mission rot. Der Fiih-
rungsoffizier meldet sich mit neuen Anweisungen.

Ein Mitglied der Zelle erleidet einen kurzen Blackout
und findet sich an einem anderen Ort wieder.

Der Vermieter des Tatorts will die Raume rdumen las-
sen, noch heute.

Ein Anruf bei der Nummer aus der Akte wird von ei-
ner Stimme beantwortet, die den Codenamen eines
Agenten kennt.

Die ortliche Klinik hat einen Patienten, der dieselben
Symptome zeigt wie das Opfer.

Ein Hund folgt der Zelle und winselt, sobald sich je-
mand dem Tatort nahert.

Das Geld fiir die Reise ist aufgebraucht. Die Scheinfir-
ma hat die Karte gesperrt.

Ein zweiter Vorfall passiert, wahrend die Zelle den
ersten untersucht, und die Spuren widersprechen
sich.
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W66 Komplikation

51 Ein Volksfest flllt den Ort. Jedes Zimmer ist belegt,
und Fremde fallen niemandem auf, auch die falschen
nicht.

52 Jemand war vor der Zelle am Tatort und hat Hinweise
entfernt, aber einen absichtlich liegen lassen.

53 Die Aufzeichnungen der Uberwachungskameras sind
gel6scht, aber jemand bietet Kopien an.

54 Ein Psion in der Zelle hort ein Summen, das lauter
wird, je naher sie dem Archiv kommt.

55 Der Boden am Tatort ist kontaminiert. Die Kranken-
station meldet sich mit Anweisungen.

56 Ein Anwohner hat die Zelle gesehen und postet ihre
Beschreibung in einem Forum.

61 Die Waffe, die gesucht wird, liegt als Asservat im Re-
vier der ortlichen Polizei.

62 Ein Mitglied der Zelle erhilt eine Nachricht von einer
Nummer, die nicht existiert.

63 Der Flihrungsoffizier ordnet an, die Mission ohne Be-
griindung abzubrechen.

64 Die Zeugin spricht nur eine Sprache, die niemand in
der Zelle beherrscht.

65 Ein Stromausfall legt den ganzen Ort lahm, und im
Dunkeln bewegt sich etwas.

66 Die Komplikation ist ein Geschenk: Ein Unbekannter
hinterlasst der Zelle einen Hinweis, der nur fir sie be-
stimmt sein kann.

Zeitdruck

Die Spielleitung wiirfelt auf dieser Tabelle, wenn sie
wissen will, wie viel Zeit der Zelle bleibt, bevor die Lage
kippt. Der Zeitdruck gilt ab dem Moment, in dem die
Zelle den Ort erreicht.

W6  Wie viel Zeit bleibt

1 Stunden. Die Bedrohung handelt noch heute Nacht.

2 Ein Tag. Morgen um dieselbe Zeit ist es zu spat.

3 Zwei Tage. Genug fir eine Ermittlung, nicht fir zwei.

4 Drei Tage. Die Uhr lauft, aber die Zelle kann Priorita-
ten setzen.

5 Eine Woche. Der Druck ist da, aber nicht akut.

6 Es ist bereits zu spat. Die Zelle kommt an, wenn die
Lage gekippt ist.

Wendung

Die Spielleitung wiirfelt auf dieser Tabelle, wenn die
Mission einen neuen Dreh braucht. Die Wendung ist



keine Komplikation, sondern eine Veranderung der Lage,
die das Ziel der Zelle verschiebt.

W12 Wendung

1 Das Opfer lebt und sitzt der Zelle im nachsten Verhor-
raum gegenuber.

2 Der Riss ist nicht das Ziel, sondern die Ablenkung. Der
eigentliche Schaden ist menschlich.

3 Die Bedrohung will nicht kampfen. Sie will verhan-
deln, und sie hat etwas anzubieten.

4 Ein Mitglied der Zelle wird zum Ziel, weil es etwas an
sich tragt, das die Bedrohung braucht.

5 Der Fiihrungsoffizier meldet sich mit einer neuen
Akte, die denselben Ort betrifft, aber einen anderen
Ursprung nennt.

6 Die Spur fiihrt in einen Hort von O.D.I.N., und nie-
mand dort weil davon.

7 Der Zeuge, dem die Zelle vertraut, arbeitet fir einen
der anderen Dienste.

8 Die Bedrohung verschwindet, und zurlick bleibt nur
die Frage, wer sie gerufen hat.

9 Ein Artefakt, das die Zelle bei sich hat, 6ffnet eine Tiir,
die vorher nicht da war.

10 Die Toten am Ort sind nicht tot. Sie warten auf etwas,
das die Zelle mitgebracht hat.

11 Die Akte war eine Falle, um die Zelle an diesen Ort zu
locken.
12 Die Losung ist einfach, aber sie verlangt, dass die Zel-

le jemanden opfert, der ihr vertraut.

Wie es enden kann

Die Spielleitung wiirfelt auf dieser Tabelle, wenn die
Konfrontation vorbei ist und sie das Nachspiel
bestimmen will. Das Ende zeigt, was aus dem Fall wird
und was es flr den Schleier bedeutet.

w12

10

11

12

Médgliches Ende

Die Bedrohung ist zerstort,
aber der Preis war hoch: Ein
Mitglied der Zelle ist verletzt
oder verandert.

Der Ort ist gesichert, aber die
Ursache bleibt unklar.

Die Bedrohung war nie da. Es
war ein Mensch, und der
Mensch ist tot.

Der Riss ist zu, aber etwas ist
hindurchgekommen.

Die Bedrohung ist gebannt,
aber ein anderer Dienst war
schneller und hat Proben ge-
nommen.

Der Ort ist zerstort, die Be-
drohung verschwunden.

Die Bedrohung hat sich erge-
ben und wird in ein Archiv
gebracht.

Die Zelle hat den Fall gelost,
aber die Akte verschwindet
aus dem Archiv.

Das Ende ist offen. Die Be-
drohung wartet, und die Zel-
le weil3 es.

Aktennamen

Folge fiir den
Schleier

Der Schleier halt, die
Zelle zahlt.

Der Schleier halt, die
Akte bleibt offen.

Der Schleier halt, die
Zelle muss mit der
Schuld leben.

Der Schleier be-
kommt ein Loch. Eine
neue Akte beginnt.

Der Schleier halt,
aber das Wissen ist
verteilt.

Der Schleier rei3t. Die
Presse berichtet von
einem Ungliick.

Der Schleier halt,
aber das Archiv wird
unruhig.

Der Schleier hilt, die
Organisation vergisst.

Der Schleier halt,
aber die Angst bleibt.

O.D.I.N. vergibt Aktennamen aus zwei Wortern, damit

Einsatze in Berichten und Gesprachen nicht mit Orten

oder Namen verwechselt werden. Man wiirfelt einen
W66 fiir das erste Wort. Fir das zweite Wort wirfelt
man nur einen Wé und bleibt in derselben Zehnerreihe:
Der W6 gibt die Einerstelle. So passen Artikel und Wort

- Folge fiir den
W12 Madgliches Ende 9 .
Schleier
1 Die Bedrohung ist gebannt, Der Schleier halt. Kei-
der Ort gesichert. ne Zeugen, keine
Spuren.
2 Die Bedrohung ist gebannt, Der Schleier be-
aber ein Zeuge hat zu viel ge- kommt einen Riss.
sehen. Die Zelle muss ihn fli-
cken.
3 Die Bedrohung ist entkom- Der Schleier hilt,

men und nimmt einen Hin-
weis auf O.D.I.N. mit.
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aber die Organisation
wird sichtbarer.

immer zusammen.

W66 Erstes Wort Zweites Wort
11 Das stille Licht

12 Das zweite Protokoll

13 Das kalte Archiv

14 Das beschlagene Fenster

15 Das hintere Zimmer

16 Das schwarze Wasser

21 Der verwilderte Garten

22 Der geliehene Schatten



W66
23
24
25
26
31
32
33
34
35
36
41
42
43
44
45
46
51
52
53
54
55
56
61
62
63
64
65
66

Erstes Wort
Der falsche
Der enge

Der spate

Der rote

Die graue

Die fehlende
Die bleiche
Die offene

Die dreizehnte
Die fremde
Das verborgene
Das siebte

Das warme
Das tote

Das weile

Das lange

Der verbotene
Der dunkle
Der kleine

Der ungedffnete
Der halbe

Der letzte

Die blinde

Die zwdlfte
Die leere

Die tiefe

Die versiegelte

Die stumme

Zweites Wort
Ton

Kreis
Gast
Regen
Tar

Seite
Hand
Rechnung
Stunde
Stimme
Haus
Zeichen
Glas

Ufer
Band
Schweigen
Weg
Spiegel
Chor
Brief
Mond
Anruf
Karte
Nacht
Biihne
Naht
Kiste

Wunde

Beispiel: Eine Akte in zehn Wiirfen

Die Spielleitung wiirfelt nacheinander: W12 auf ,Wie die
Meldung kommt“ ergibt 7, Ein Psion hort etwas. W6 auf
»Aktenfarbe“ ergibt 3, Graue Akte. W66 auf ,,Anlass”
ergibt 55, In einem Wohnblock horen alle Mieter
gleichzeitig ein Klopfen, das aus der Wand kommt,
immer im selben Rhythmus. W12 auf ,Region” ergibt 2,
Mittel- und Westeuropa. Wé6 auf ,Schauplatz in der
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Stadt” ergibt 43, Ein Wohnblock mit einer Tir, die nur
von innen zu 6ffnen ist. W12 auf ,Ursprung” ergibt 5, Die
Toten. Wé6 auf ,Was wirklich dahintersteckt” ergibt 31,
Das Haus ist nicht verflucht. Es steht auf einem
Grundsttick, das 1938 einer anderen Organisation
gehorte. W66 auf ,Komplikation“ ergibt 11, Die 6rtliche
Polizei hat den Fall ibernommen und betrachtet O.D.I.N.
als Storung. Wé auf ,Zeitdruck" ergibt 3, Zwei Tage.
Genug fir eine Ermittlung, nicht fir zwei. W12 auf
~Wendung" ergibt 6, Die Spur fiihrt in einen Hort von
O.D.I.N., und niemand dort weif davon. Fiir den
Aktennamen wiirfelt die Spielleitung W66 und Wé: 31
flir das erste Wort, dann eine 1 in derselben
Zehnerreihe, also wieder 31: Die graue Tir.

Daraus wird die Graue Akte ,Die graue Tiir“: Ein Psion
des zustindigen Horts meldet nach einer Ubung
Stimmen, die aus einer Richtung kommen, die auf einen
Wohnblock in einer mittel- oder westeuropaischen Stadt
deutet. Die Zelle reist an und findet ein Haus, in dem alle
Bewohner seit Tagen ein rhythmisches Klopfen aus den
Waénden héren. Im Inneren gibt es eine Tir, die nur von
innen zu 6ffnen ist. Die Ermittlungen deuten auf Spuk
oder Echos der Toten hin. Tatsachlich ist das Haus nicht
verflucht. Es steht auf einem Grundsttick, das 1938 einer
anderen Organisation gehorte, und die heutigen
Erscheinungen sind Nachwirkungen alter Nutzungen. Die
ortliche Polizei hat den Fall bereits tibernommen und
sieht O.D.I.N. als Stérung. Der Zelle bleiben zwei Tage,
bevor die Behorden den Zugang endgliltig versperren.
Als die Spur in einen O.D.I.N.-Hort fihrt, weil dort
niemand von dem Gebaude.

Drei Knoten:

= Der Wohnblock mit der seltsamen Tiir und den
klopfenden Wanden, in dem die Zelle erste Hinweise
auf eine friihere Nutzung findet.

= Ein ehemaliger Hausmeister, der von den Vorgangen
im Keller berichtet und die Zelle auf eine
verschlossene Kammer hinweist.

= Der O.D.I.N.-Hort, in dem alte Unterlagen Gber das
Grundstlick existieren, aber niemand deren Herkunft
kennt.

Die Konfrontation findet in der Kammer des Wohnblocks
statt, wo die Zelle die Quelle des Klopfens stellt und die
Verbindung zu dem Hort offenlegt.



Der Aktenbogen

Der Bogen hilt die zehn Wiirfe einer Zufallsakte fest. Die Spielleitung kopiert ihn, tragt die Ergebnisse ein und hat danach
auf einer Seite alles, was sie fiir das Briefing und den Knotenplan braucht.

Wurf Tabelle Ergebnis
1 Wie die Meldung kommt

2 Aktenfarbe

3 Anlass

4 Region

5 Schauplatz

6 Ursprung

7 Was wirklich dahintersteckt

8 Komplikation

9 Zeitdruck

10 Wendung

Feld Eintrag
Aktenname

Flihrungsoffizier

Knoten 1 bis 3

Knoten 4 bis 6

Konfrontation

Folge fiir den Schleier
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Orte

Eine Zelle ist nur so gut wie der Boden, auf dem sie
steht. Die folgenden Tabellen helfen der Spielleitung,
einen Einsatzort zu bestimmen, wenn die Akte keinen
vorgibt oder die Zelle wahrend einer Mission einen
neuen Schauplatz braucht. Die erste Tabelle ordnet jeder
Region eine Prasenzstufe von O.D.I.N. zu. Die zweite und
dritte liefern konkrete Schauplatze in der Stadt und auf
dem Land. Jeder Ort ist ein Ausgangspunkt, kein fertiger
Fall. Was dort geschieht, bestimmt die Akte.

.Kenn deinen Boden. Er entscheidet, ob du ein
Jdger bist oder ein Gast.”
Flihrungsoffizier, Hort-5

Die Region

Die Region bestimmt, wie viel Riickendeckung eine Zelle
hat. Eine niedrige Prasenz bedeutet nicht nur weniger
Ausrlstung. Sie bedeutet, dass die Zelle keine Fehler
machen darf, weil niemand kommt, um sie
herauszuholen. Ein verletzter Agent, ein verpatzter
Einsatz, ein Zeuge, der redet: In einem Kernland ist das
ein Problem. In einer verdeckten Region ist es das Ende
der Mission. Die Spielleitung wiirfelt oder wahlt, bevor
die Zelle reist.

. . Nachster
W12 Region Prasenz .
9 Stiitzpunkt
1 Britische Inseln 5 Hort-1, London
2 Mittel- und Westeu- 5 Hort-3, Hamburg
ropa
3 Zentralasien und Hi- 2 Posten im Kloster,
malaya Himalaya
4 Skandinavien 5 Registratur, Stock-
holm
5 Osteuropa 3 Hort-9, Prag
6 Russland und Bela- 0 Keiner
rus
7 Nordafrikaund Na- 3 Hort-10, Kairo
her Osten
8 Westafrika 4 Hort-6, Lagos
9 Nordamerika 2 Relais, Boston
10 Lateinamerika 3 Hort-8, Cusco
11 Ostasien 1 Keiner

12 Sudasien, Siidostasi- 2
en

Relais, Bangkok

16 0.D.I.N. Zufallsakten

Schauplatz in der Stadt

Stadte sind das bevorzugte Jagdrevier von O.D.I.N. Hier
gibt es Zeugen, Kameras, Polizei und den Schleier, der
jeden Einsatz doppelt schwer macht. Die folgenden Orte
sind konkret genug, um sofort bespielt zu werden. Jeder
hat ein Detail, das die Spielleitung als Aufhanger nutzen
kann. Die Zelle kann hier ermitteln, beobachten,
kampfen oder verschwinden.

W66 Schauplatz

11 Ein Parkhaus, dessen viertes Deck seit 1994 gesperrt
ist.
12 Eine U-Bahn-Station, die nachts nur von Wartungs-

personal betreten werden darf.

13 Ein Waschsalon mit einer Kamera, die nie aufzeich-
net.

14 Ein Hochhausdach, auf dem ein einzelner Stuhl steht.

15 Ein leerstehendes Ladenlokal mit zugemauertem Hin-
tereingang.

16 Ein Hotelzimmer, das auf keiner Rechnung erscheint.

21 Ein Kindergarten mit einem Kellerraum voller alter
Stiihle.

22 Eine Apotheke, die nachts ein kleines Fenster offen
lasst.

23 Ein Park, in dem die Laternen immer eine Stunde zu

frih ausgehen.

24 Ein Krankenhausflur, der auf keinem Plan verzeichnet
ist.

25 Ein Taxistand, an dem nie ein Taxi halt.

26 Eine Kirche, deren Sakristei seit einem Brand ver-

schlossen ist.

31 Ein Baumarkt mit einer Lagerhalle, in der das Licht
flackert.

32 Ein Spielplatz, auf dem die Schaukeln auch bei Wind-
stille schwingen.

33 Ein Blrogebaude, dessen Aufzug die vierte Etage
liberspringt.
34 Ein Hinterhof, in dem ein alter Lieferwagen ohne

Kennzeichen steht.

35 Eine Bibliothek mit einem Lesesaal, der nur dienstags
geoffnet ist.

36 Ein Imbiss, der um drei Uhr nachts noch warmes Es-
sen ausgibt.

41 Ein Friseursalon mit einem Spiegel, der nicht be-
schlagt.

42 Ein Sportplatz, auf dem nachts ein Flutlicht brennt.



W66 Schauplatz

43 Ein Wohnblock mit einer Tur, die nur von innen zu 6ff-
nen ist.

44 Ein Kiosk, der Zeitungen von letzter Woche verkauft.

45 Ein Parkdeck, auf dem Tauben keine Gerdusche ma-
chen.

46 Ein Wettbliro mit einem Hinterzimmer ohne Fenster.

51 Eine Tankstelle, deren Zapfsaulen nachts von allein

weiterlaufen.

52 Ein Bahnsteig, an dem ein Zug halt, dessen Tiiren sich
nie offnen.
53 Ein Mdbelhaus, in dem sich Kunden verlaufen und

nicht mehr gefunden werden.

54 Ein Dachboden (iber einem Restaurant, voller alter
Speisekarten.

55 Ein Schrebergarten, dessen Laube von innen mit Zei-
tungen tapeziert ist.

56 Ein Parkplatz vor einem Supermarkt, auf dem ein
Wohnmobil seit Wochen steht.

61 Ein Krankenhauskeller mit einem Kiihlraum, der au-
Ber Betrieb ist.

62 Ein Buroflur, in dem nachts ein Drucker Seiten aus-
gibt, die niemand gesendet hat.

63 Ein Hotelkeller mit einem Pool, der nie gefiillt wird.

64 Ein Theater, dessen Souffleurkasten auch nach der
Vorstellung besetzt ist.

65 Ein Kino, das jeden Abend zur selben Zeit einen Film
zeigt, den niemand bestellt hat.

66 Ein Dachgarten, auf dem die Pflanzen auch im Winter
bltihen.

Schauplatz auf dem Land

Das Land ist leiser als die Stadt, aber nicht leerer. Hier
gibt es weniger Zeugen, weniger Kameras und weniger
Hilfe. Dafiir gibt es Orte, an denen O.D.I.N. seit
Jahrzehnten nicht mehr war, und Dinge, die dort
gewachsen sind. Die folgenden Schauplatze eignen sich
flir Graue Akten, die langsam beginnen, und fiir Rote
Akten, die mitten in der Nacht eskalieren.

W66 Schauplatz

11 Ein Bauernhof, dessen Scheunentor mit einer Kette
verschlossen ist, die von innen hangt.

12 Ein Waldstick, in dem die Bdume alle nach Norden
wachsen.

13 Eine Klistenhohle, die nur bei Ebbe zuganglich ist.

14 Ein Stausee, in dem bei Niedrigwasser ein Kirchturm
sichtbar wird.
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W66

15

16

21

22

23

24
25

26

31

32

33

34

35

36

41

42

43

a4

45

46

51

52

53

54

Schauplatz

Eine verlassene Miihle, deren Wasserrad sich auch
bei trockenem Bach dreht.

Eine Kaserne, die seit 1998 leer steht und trotzdem
jede Nacht von einem Wachdienst umrundet wird.

Ein Kurhaus mit einer Quelle, die seit zwanzig Jahren
versiegt ist.

Ein Kloster, dessen Ménche nachts nicht schlafen,
sondern singen.

Ein Rastplatz an einer LandstralRe, auf dem nie je-
mand halt.

Ein Feldweg, der jedes Jahr einen Meter langer wird.
Ein Jagdhochsitz, unter dem ein leerer Rucksack liegt.

Ein Dorfplatz mit einem Brunnen, der nachts leise
summt.

Ein Bahndamm, auf dem ein einzelner Waggon ohne
Gleise steht.

Ein Steinbruch, in dem die Wande Kreise zeigen, die
niemand gemalt hat.

Ein Moor, in dem Lichter wandern, die keine Laternen
sind.

Ein Reiterhof, dessen Pferde nachts alle in eine Rich-
tung starren.

Ein Sendemast, an dessen FuB ein Wohnwagen steht.

Ein Weingut mit einem Keller, der tiefer ist als das
Haus.

Ein Fahrhaus an einem Fluss, das seit Jahren keine
Fahre mehr bedient.

Ein Aussichtsturm, der bei klarem Wetter geschlossen
bleibt.

Ein Campingplatz, auf dem mitten im Winter ein ein-
zelnes Zelt steht.

Ein alter Grenzlibergang, dessen Schlagbaum noch
funktioniert.

Ein Stollen im Wald, der mit einer Stahltlr versperrt
ist.

Ein Friedhof, auf dem ein Grab immer frische Blumen
tragt.

Eine Schafweide, auf der die Herde jede Nacht einen
Kreis bildet.

Ein verlassener Feuerwachturm, von dem aus man
einen See sieht, den es nicht gibt.

Ein Bauwagen, der als Jagdhlitte dient und nach Ozon
riecht.

Ein Wegkreuz, an dem auch im Sommer Kerzen bren-
nen.



W66 Schauplatz

55 Eine verfallene Ziegelei, deren Ofen nachts warm
sind.

56 Ein Dorf, das auf keiner Karte mehr verzeichnet ist.

61 Eine Almhtte, deren Tur offen steht, auch im
Schnee.

62 Ein Weiher, dessen schwarzes Wasser nichts spiegelt.

63 Ein Waldweg, auf dem die Spuren immer in die

falsche Richtung zeigen.

64 Ein Klosterfriedhof, auf dem ein Name auf allen Stei-
nen steht.
65 Ein Bergwerk, in dem nachts ein Lufter lauft, obwohl

kein Strom anliegt.

66 Eine Kiste, an der das Wasser jeden Tag zur selben
Minute zuriickweicht, unabhangig von den Gezeiten.

Was an dem Gebaude nicht stimmt

Diese Tabelle kommt zum Einsatz, wenn die Zelle einen
Ort zum ersten Mal betritt und die Spielleitung einen

ersten, falschen Eindruck erzeugen will. Ein Wurf gendigt.

Das Ergebnis ist eine Eigenheit, die das Gebdude von
auBen oder beim Eintreten zeigt. Sie muss nicht sofort
gefahrlich sein, aber sie sollte den Agenten das Gefiihl
geben, dass hier etwas nicht in Ordnung ist.

W12 Eigenheit

1 Alle Turen im Gebaude sind einen Spalt breit geoff-
net, aber nirgends brennt Licht.

2 Im Treppenhaus hangt ein Geruch nach nassem Stein,
obwohl es seit Wochen nicht geregnet hat.

3 Die FuBbdéden sind leicht geneigt, gerade genug, dass
eine Kugel von allein in eine Ecke rollt.

4 Auf allen Spiegeln kleben fingerbreite Streifen aus
schwarzem Klebeband, als hatte jemand etwas ver-
bergen wollen.

5 Das Haus hat mehr Fenster von auBen als Raume von
innen. Eines davon ist von innen nirgends zu finden.

6 Im Briefkasten liegt Post, die an niemanden adres-
siert ist, der hier je gewohnt hat, aber alle Umschlage
tragen den Namen eines Agenten.

7 Die Wande sind an einer Stelle warm, an einer ande-
ren kalt, und die Grenze dazwischen verlauft exakt
senkrecht.

8 Alle Uhren im Gebaude sind stehen geblieben, jede

zu einer anderen Zeit, und zusammen ergeben die
Zeiten einen Code.

9 Im Keller hangt ein Kalender, auf dem jeder Tag bis
zum Ende des Jahres durchgestrichen ist, auBer dem
heutigen.
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W12 Eigenheit

10 Das Geb3ude wirft einen Schatten, der nicht zu seiner
Form passt, als stiinde daneben noch etwas, das nie-

mand sieht.

11 Die Haustdlr ist von innen mit drei Schléssern, zwei
Riegeln und einer Kette gesichert, aber alle Schliissel
stecken von auBBen.

12 Aus einem Raum, den es nicht geben diirfte, hort

man ein gleichmafiges Klopfen, das genau dann auf-
hort, wenn jemand davorsteht.

Was im Raum ist

Diese Tabelle beschreibt einen Raum, den die Zelle

durchsucht. Die Spielleitung wirft einmal auf den Wé6.

Die erste Spalte nennt die Einrichtung, die zweite ein

auffalliges Detail, das die Zelle im Raum findet. Die

Spielleitung nutzt die Tabelle, wenn die Spieler einen Ort
betreten und sie schnell beschreiben will, was die

Agenten sehen, bevor sie mit Suchen beginnen. Das

Detail ist ein Hinweis, keine Losung. Es kann zu einem

Knoten im Knotenplan fitihren oder eine Frage

aufwerfen, die der Raum nicht beantwortet.

W66 Einrichtung Was die Zelle im Raum findet

11 Ein schmales Auf dem Tisch steht eine Tasse, in
Bett, ein Stuhl, der sich eine dunkle Flissigkeit
ein Tisch bewegt, obwohl niemand den

Raum betreten hat.

12 Ein Schreibtisch In der obersten Schublade liegt
mit drei Schubla-  ein Blindel alter Fahrkarten, alle
den fir dieselbe Strecke, alle an ei-

nem anderen Tag entwertet.

13 Ein Regal mit lee- Auf dem Boden vor dem Regal
ren Ordnern liegt ein einzelnes Blatt, auf dem

nur ein Name steht: der eines
Mitglieds der Zelle.

14 Eine Werkbank An der Wand héangt ein Brett, auf

mit Werkzeug dem jedes Werkzeug mit Kreide
umrissen ist, aber ein Umriss ist
leer und das Werkzeug liegt dane-
ben.

15 Ein Kiihlschrank,  Im Kihlschrank stehen zwolf Gla-
der noch lauft ser mit Wasser, alle bis auf eines

gefroren.

16 Ein Kleider- Auf dem Boden des Schranks liegt
schrank mit lee-  ein Schuh, der innen warm ist.
rer Stange

21 Ein Sofa, ein Der Fernseher ist ausgesteckt,
Couchtisch, ein aber auf dem Bildschirm flackert
Fernseher ein Standbild, das den Raum aus

einer Ecke zeigt.
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22

23

24

25

26

31

32

33

34

35

36

41

42

43

44

Einrichtung

Ein Kinderzim-
mer mit Hoch-
bett

Ein Badezimmer
mit beschlagen-
em Spiegel

Eine Kiiche mit
langem Tisch

Ein Lagerraum
mit Kisten

Ein Blro mit Ak-
tenschrank

Ein Flur mit Gar-
derobe

Ein Schlafzimmer
mit Doppelbett

Ein Kellerraum
mit Regalen

Ein Dachboden
mit alten Mébeln

Eine Garage mit
Werkzeug und
Reifen

Ein Konferenz-
raum mit Tafel

Ein Wohnzimmer
mit Kamin

Ein Arbeitszim-
mer mit Compu-
ter

Ein Esszimmer
mit gedecktem
Tisch

Ein Treppenhaus
mit Absatz
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Was die Zelle im Raum findet

Unter der Matratze liegt ein No-
tizbuch, in dem jede Seite mit
derselben Zeichnung gefiillt ist:
ein Kreis mit dreizehn Strichen.

Auf dem Spiegel ist mit dem Fin-
ger ein Wort geschrieben, das
erst sichtbar wird, wenn der Spie-
gel wieder beschlagt.

Auf dem Tisch steht ein Teller mit
Essen, das noch dampft, aber der
Stuhl davor ist seit Tagen leer.

Eine Kiste ist mit einem Vorhan-
geschloss gesichert, das kein
Schlisselloch hat.

Im Papierkorb liegt ein zerrisse-
ner Brief, der mit ,Wenn du das
liest, bin ich schon“ endet.

An der Garderobe hangt ein Man-
tel, aus dessen Tasche Sand rie-
selt, der nach Ozon riecht.

Auf dem Kopfkissen liegt ein Ab-
druck, als hatte jemand dort gele-
gen, aber die Bettdecke ist straff
gezogen.

Hinter einem Regal flihrt eine
schmale Tir in einen Raum, der
auf keinem Plan verzeichnet ist.

Unter einem Laken steht ein ge-
packter Koffer mit Kleidung aus
den Flnfzigern, frisch gebligelt
und noch warm vom Buigeleisen.

An der Wand hangt ein Kalender,
auf dem ein Datum in der Zukunft
rot umkreist ist, mit dem Zusatz
,hicht 6ffnen”.

Auf der Tafel steht eine Glei-
chung, die jemand halb wegge-
wischt hat, aber der Rest ergibt
die Koordinaten eines Ortes in
der Nahe.

Im Kamin liegt kalte Asche, aber
obenauf ein Stlick Papier, das
nicht verbrannt ist.

Der Computer ist aus, aber der
Bildschirm ist warm, und auf der
Tastatur klebt ein Notizzettel mit
einem Passwort.

Auf einem Teller liegt ein Foto,
das die Zelle beim Betreten des
Gebaudes zeigt, von oben.

Auf dem Absatz steht eine Pflan-
ze, die zur Wand gewachsen ist,
als hatte sie dort Licht gefunden.
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45

46

51

52

53

54

55

56

61

62

63

64

65

66

Einrichtung

Ein Heizungs-
raum mit Rohren

Ein Hobbyraum
mit Modellbahn

Ein Archiv mit
Karteikarten

Ein Behandlungs-
zimmer mit Liege

Ein Umkleide-
raum mit Spin-
den

Ein Wartezimmer
mit Stlihlen

Ein Serverraum
mit Klimaanlage

Ein Bespre-
chungszimmer
mit Karte

Ein Aufzug mit
Kabine

Ein Treppenab-
satz mit Fenster

Ein Kellerflur mit
Tiren

Ein Waschraum
mit Becken

Ein Lager mit Ak-
tenschranken

Ein leerer Raum
mit Glihbirne

Was die Zelle im Raum findet

Eines der Rohre ist mit einem
Stoffstreifen umwickelt, unter
dem ein Kristallsplitter in das Me-
tall eingewachsen ist.

Die Modellbahn zeigt den Ort, an
dem das Gebaude steht, aber mit
einem zusatzlichen Haus, das es
nicht gibt.

Eine Karteikarte ist herausgezo-
gen und liegt quer, als hatte je-
mand die Suche unterbrochen.

Auf der Liege liegt ein Instrument,
das nicht in ein Behandlungszim-
mer gehort und noch feucht ist.

Ein Spind ist offen, und darin
héngt ein Overall mit einem Ab-
zeichen, das O.D.I.N. vor 1989
verwendet hat.

Auf einem Stuhl liegt eine Zeit-
schrift, die von einem Ereignis be-
richtet, das erst in zwei Wochen
passieren wird.

Die Klimaanlage lauft, aber der
Raum ist warm, und aus einem
Schrank blinkt ein Licht, das nicht
an die Anlage angeschlossen ist.

Auf der Karte steckt eine Nadel in
einem Ort, an dem die Zelle noch
nie war, aber dessen Name in ei-
ner offenen Akte steht.

Der Aufzug fahrt, obwohl nie-
mand gerufen hat, und halt auf
einer Etage, die es nicht gibt.

Das Fenster zeigt eine StraBe, die
nicht zu der Stral3e passt, in der
das Gebaude steht.

Eine Tlr ist mit Kreide markiert,
als hatte jemand gezahlt, aber die
Zahl ist verwischt.

Aus einem Wasserhahn tropft
eine FlUssigkeit, die sich im Be-
cken nicht mit dem Wasser
mischt.

Ein Aktenschrank ist leer, aber die
Schublade ist warm, und an der
Innenseite klebt ein Haar.

Die Glihbirne pendelt, obwohl
kein Luftzug geht, und ihr Schat-
ten auf dem Boden zeigt eine
zweite Person.



die Nerven der Beteiligten. Die Spielleitung nutzt die
Unter der Erde Tabelle, wenn die Zelle drauBen ermittelt, einen Ort
beobachtet oder auf etwas wartet.

Die Spielleitung wirft auf diese Tabelle, wenn die Zelle
einen Keller, einen Schacht oder einen Tunnel betritt.
Der Ort unter der Erde ist oft enger, dunkler und naher
an dem, was nicht stimmt. Das Ergebnis beschreibt, was
die Agenten vorfinden, bevor sie weitergehen. Es kann
ein Zugang sein, ein Hindernis oder ein Zeichen dafiir,
dass jemand vor ihnen hier war.

W12 Keller, Schacht, Tunnel

1 Ein gemauerter Keller mit gestampftem Boden. In ei-
ner Ecke liegt ein Haufen Salz, der von innen schwarz
ist.

2 Ein Schacht mit Eisenleiter. Die Sprossen sind ab-

wechselnd warm und kalt, als hatte jemand sie ein-
zeln berthrt.

3 Ein Tunnel, der leicht abfallt. An den Wanden verlau-
fen Kabel, die in der Dunkelheit enden.

4 Ein Keller mit Regalen voller Einmachglaser. In einem
Glas schwimmt etwas, das ein Auge 6ffnet, wenn
man naher tritt.

5 Ein Schacht, der in eine nattirliche Hohle miindet. Die
Waénde sind mit Zeichen bedeckt, die alter sind als
das Gebaude dartber.

6 Ein Tunnel mit Schienenresten. Auf den Schienen
steht eine Lore, die mit schwarzen Tiichern abgedeckt
ist.

7 Ein Keller mit einer Tur aus Stahl. Die Tir hat keine
Klinke, nur ein Loch in der Mitte, das nach innen
flhrt.

8 Ein Schacht, der nach unten enger wird. An der engs-
ten Stelle steckt ein Schuh, dessen Sohle nach oben
zeigt.

9 Ein Tunnel, der in zwei Richtungen fiihrt. An der Ga-
belung liegt ein Kompass, dessen Nadel auf beide
Wege gleichzeitig zeigt.

10 Ein Keller mit einer Pumpe. Die Pumpe lauft, aber das
Wasser im Auffangbecken steigt, ohne dass ein Zulauf
zu sehen ist.

11 Ein Schacht mit Seilwinde. Das Seil ist straff gespannt,
und von unten hort man ein Gewicht, das gegen die
Wand schlagt.

12 Ein Tunnel, der in einem Raum endet, der groBer ist,
als das Gebaude dartiiber sein kann.

Wetter und Stimmung

Diese Tabelle dient dazu, einer Szene eine duRere
Stimmung zu geben. Die Spielleitung wirft einmal auf
den W12. Das Ergebnis nennt das Wetter und die
Wirkung, die es auf die Szene hat. Das Wetter ist nie nur
Hintergrund. Es beeinflusst Sicht, Gerausche, Spuren und
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W12 Wetter

Was es mit der Szene
macht

Gerausche klingen naher, als
sie sind. Jede Probe auf
Wahrnehmung ist eine Stufe
schwerer.

Spuren werden weggesplilt,
aber Gesprache sind schwer
zu belauschen. Heimlichkeit
erhalt +1 Wiirfel.

Blitze erhellen den Ort fiir
Sekunden. Wer sich im Frei-
en bewegt, muss nach jedem
Donner eine Probe auf Kon-
zentration gegen Einfach (1)
ablegen.

Die Welt wird leise. Schritte
hinterlassen deutliche Spu-
ren, aber Gerausche werden
gedampft.

Die Luft flirrt. Wer schwere
Ausristung tragt, erhalt nach
einer Stunde -1 Wirfel auf
korperliche Proben.

Finger werden steif. Proben
auf Fingerfertigkeit sind eine
Stufe schwerer, solange die
Hande ungeschiitzt sind.

Lose Gegenstande fliegen.
Wer etwas horen will, wiir-
felt Wahrnehmung gegen
Schwer (3).

Alles ist feucht, nichts wird
trocken. Elektronik fallt bei
einem Patzer aus.

Der Mond scheint. Sicht ist
gut, aber Schatten sind hart.
Heimlichkeit im Freien ist
eine Stufe schwerer.

Die Luft steht. Gerliche blei-
ben hdngen. Wer eine Spur
Uiber Geruch sucht, erhalt +1
Wiirfel.



w12

11

12

Was es mit der Szene

Wetter macht

Hagel

Kurz und laut. Wer im Freien

ist, sucht Deckung. Danach
liegt alles voller Eis, das Ge-
radusche macht.

Windstille

Nichts bewegt sich. Jedes Ge-

rausch wirkt wie ein Schlag.
Wer lauscht, erhalt +1 Wiirfel
auf Wahrnehmung.

Was am Tatort auffallt

Die Spielleitung wirft auf diese Tabelle, wenn die Zelle
einen Tatort untersucht und eine Spur gezeigt werden
soll, die eine Probe erlaubt. Die erste Spalte nennt die
Spur, die zweite die passende Probe mit ihrer
Schwierigkeit. Die Schwierigkeit richtet sich danach, wie
viel Zeit vergangen ist oder wie griindlich jemand
aufgerdumt hat. Eine gelungene Probe gibt einen
Hinweis, ein Uberschuss einen zusatzlichen, ein Patzer

zerstort die Spur oder fiihrt auf eine falsche Fahrte.

wee

11

12

13

14

15

16

21

22

23

24

25

26

31

Spur

Ein halber FuBabdruck im Staub
unter einem Fenster

Ein Haar an der Turklinke, das
nicht vom Opfer stammt

Ein Kratzer am Schloss, der von
innen stammt

Ein Stiick Stoff an einem Nagel,
das nach Ozon riecht

Ein Handabdruck an der Wand,
der groBer ist als jede Hand im
Raum

Eine Pflitze, die nicht trocknet,
obwohl der Raum warm ist

Ein umgekippter Stuhl, der auf
einem Bein stehen geblieben ist

Ein Notizbuch, in dem eine Sei-
te fehlt

Ein Telefon, das noch wahlt,
ohne dass jemand abhebt

Ein Spiegel, der den Raum zeigt,
aber ohne die Leiche

Ein Stiick Kreide auf dem Bo-
den, das zu einem Kreis gehort

Ein Fenster, das von auf3en be-
schlagen ist

Ein Tropfen Blut, der nach oben
verlauft
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Probe

Spurenlesen gegen
Machbar (2)

Biologie gegen
Schwer (3)

Sicherheitssysteme
gegen Machbar (2)

Wahrnehmung ge-
gen Einfach (1)

Ermittlung gegen
Schwer (3)

Chemie gegen
Machbar (2)

Physik gegen Ein-
fach (1)

Ermittlung gegen
Machbar (2)

Technik gegen
Schwer (3)

Wahrnehmung ge-
gen Schwer (3)

Okkultismus gegen
Machbar (2)

Spurenlesen gegen
Machbar (2)

Physik gegen
Schwer (3)
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32

33

34

35

36

41

42

43

44

45

46

51

52

53

54

55

56

61

62

Spur

Ein Aschenbecher mit einer
noch glimmenden Zigarette, de-
ren Rauch nach unten sinkt

Ein Foto, das den Tatort zeigt,
bevor das Opfer starb

Ein Geruch nach verbranntem
Haar, der aus der Wand kommt

Ein Schlissel, der in kein
Schloss im Gebaude passt

Ein Abdruck im Teppich, als hat-
te dort lange etwas Schweres
gestanden

Ein Brief, der mit einer Hand-
schrift geschrieben ist, die dem
Opfer nicht gehort

Ein Radio, das leise spielt, ob-
wohl es ausgesteckt ist

Ein Schuh, der sauber ist, ob-
wohl der Boden voller Blut ist

Ein Kalender, auf dem ein Tag
durchgestrichen ist, der noch
nicht war

Ein Faden, der von der Tir zum
Fenster gespannt ist

Ein Glas, das noch beschlagen
ist, obwohl der Raum seit Stun-
den leer ist

Ein Buch, das aufgeschlagen auf
dem Boden liegt; die Zeilen der
offenen Seite verandern sich,
sobald niemand hinsieht

Ein Stlick Metall, das sich kalt
anfuihlt, obwohl es in der Sonne

lag

Ein Abdruck eines nackten Fu-
Res, der in der Wand endet

Ein Zettel mit einer Zahlenfolge,
die keinem bekannten Code
entspricht

Ein Fleck an der Decke, der aus-
sieht wie ein Gesicht

Ein Stuhl, der sich bewegt,
wenn man den Raum betritt,
obwohl niemand darauf sitzt

Ein Handy, das ein Video zeigt,
das der Tote nicht aufgenom-
men haben kann

Ein Rest schwarzen Kerzen-
wachses, in den jemand ein Zei-
chen gedriickt hat

Probe

Wahrnehmung ge-
gen Einfach (1)

Ermittlung gegen
Schwer (3)

Chemie gegen
Machbar (2)

Sicherheitssysteme
gegen Schwer (3)

Spurenlesen gegen
Einfach (1)

Ermittlung gegen
Machbar (2)

Technik gegen
Schwer (3)

Spurenlesen gegen
Schwer (3)

Wahrnehmung ge-
gen Einfach (1)

Wahrnehmung ge-
gen Schwer (3)

Chemie gegen
Machbar (2)

Okkultismus gegen
Machbar (2)

Physik gegen
Schwer (3)

Spurenlesen gegen
Schwer (3)

Kryptografie gegen
Schwer (3)

Wahrnehmung ge-
gen Einfach (1)

Geistige Wider-
standskraft gegen
Machbar (2)

Technik gegen
Schwer (3)

Okkultismus gegen
Machbar (2)
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63

64

65

66

Spur

Ein Schlisselbund, der noch
warm ist und an dem ein
Schlissel fehlt

Ein Stapel Quittungen, alle aus
demselben Geschift, alle mit
derselben Uhrzeit

Ein Sttick Papier, das sich selbst
entfaltet, wenn man es beriihrt

Ein Schatten, der bleibt, wenn
man das Licht anmacht
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Probe

Wahrnehmung ge-
gen Einfach (1)

Ermittlung gegen
Schwer (3)

Okkultismus gegen
Schwer (3)

Geistige Wider-
standskraft gegen
Schwer (3)

ORTE SCHNELL BAUEN

Ein Ort braucht drei Dinge: einen Eingang, ein
Geheimnis und einen Ausweg. Der Eingang ist,
wie die Zelle hineinkommt. Das Geheimnis ist,
was sie dort findet und was die Mission
voranbringt. Der Ausweg ist, wie sie wieder
herauskommt, wenn es brennt, wortlich oder im
libertragenen Sinn.

Die Spielleitung wirft fiir den Eingang einen
W12 auf die Tabelle ,Was an dem Gebdude nicht
stimmt“. Das Ergebnis ist der erste Eindruck,
den die Zelle bekommt. Die Spielleitung wirft
fiir das Geheimnis einen W66 auf die Tabelle
»Was im Raum ist“. Das Ergebnis ist der Raum,
in dem der Kern der Szene liegt. Die
Spielleitung wirft fiir den Ausweg einen W12
auf die Tabelle ,Unter der Erde“. Das Ergebnis
ist der Weg, der nach unten fiihrt, aber auch
wieder hinaus, wenn die Zelle ihn findet.
Beispiel: Eingang 4, die Spiegel sind mit
schwarzem Klebeband verklebt. Geheimnis 33,
hinter einem Regal fiihrt eine Tir in einen
Raum, der auf keinem Plan steht. Ausweg 7,
eine Stahltir ohne Klinke, nur mit einem Loch
in der Mitte. Daraus wird ein Keller unter
einem Mietshaus, in dem ein Sammler einen
Kristall versteckt hat. Die Zelle kommt durch
die verklebten Spiegel darauf, dass jemand
etwas nicht sehen wollte. Im geheimen Raum
findet sie den Kristall. Die Stahltiir ist der
Weg, den der Sammler genommen hat, und sie
fiihrt in einen Tunnel, der hinter dem Haus
endet.
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Leute

Nicht jede Person in einer Akte ist ein Agent, ein Gegner
oder ein Zeuge mit Namen. Oft braucht die Spielleitung
nur eine Stimme am Telefon, einen Nachbarn, der die
Tir 6ffnet, eine Arztin, die einen Befund erklart, oder
einen Namen auf einem Klingelschild. Diese Tabellen
liefern solche Leute. Sie sind keine Bedrohungen,
sondern Personal fiir die Welt um die Zelle herum.
Gewdirfelt wird, wenn eine Person wichtig wird, nicht
vorher.

.Die meisten Menschen in einer Akte sind weder
schuldig noch unschuldig. Sie sind nur da, wenn
man sie braucht.”

Registratorin, Stockholm

Namen

Die folgenden Tabellen liefern Namen fiir Menschen,
denen die Zelle begegnet. Gewiirfelt werden Vorname
und Nachname getrennt, je nach Region. Die Namen
sind zeitgendssisch und (iber die Altersgruppen
gemischt, keine beriihmten Personen. Passt ein Name
nicht zur Person, wird neu gewdirfelt oder ein anderer
gewahlt. Fiir Menschen mit Migrationshintergrund oder
gemischter Herkunft kombiniert die Spielleitung zwei
Regionen.

Deutschland, Osterreich und Schweiz

W2 (ucibicn)  (mamich)  Nachname
1 Greta Jonas Becker

2 Fatima Leon Hoffmann

3 Johanna Elias Steiner

4 Aylin Lukas Kriiger

5 Marlene Theodor Vogel

6 Sophie Milan Hartmann

7 Lina Anton Brunner

8 Amira Karl Zimmermann
9 Clara David Maurer

10 Ida Paul Scholz

11 Nele Yusuf Winkler

12 Roswitha Friedrich Egger
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Britische Inseln

W12

10
11

12

Vorname
(weiblich)

Imogen
Niamh
Harriet
Poppy
Eleanor
Siobhan
Alice
Grace
Martha
Bronwyn
Isobel

Sadie

Vorname
(méannlich)

Arthur
Callum
George
Rhys
Thomas
James
Oliver
Finn
Daniel
Henry
Samuel

Liam

Frankreich und Benelux

w12

10
11

12

Vorname
(weiblich)

Camille
Manon
Chloé
Inés
Léa
Juliette
Amélie
Nora
Margaux
Salomé
Elise

Anouk

Skandinavien

W12

Vorname
(weiblich)

Astrid
Freja
Ingrid
Maja
Signe
Ebba

Vorname
(ménnlich)

Louis
Jules
Hugo
Théo
Maxime
Baptiste
Antoine
Lucas
Olivier
Raphaé
Mathis

Victor

Vorname
(méannlich)

Elias
Oscar
Magnus
Emil
Aksel

Nils

Nachname

Hughes
Evans
O’Connor
Macleod
Patel
Griffiths
Campbell
Walsh
Clarke
Murray
Bennett

Fraser

Nachname

Dubois
Lefévre
Moreau
Peeters
Janssens
Rousseau
De Vries
Leroy
Bakker
Fontaine
Maes

Wouters

Nachname

Lindberg
Johansson
Hansen
Berg
Nygaard

Holm



Wi2 Vorname

(weiblich)

7 Tuva

8 Liv

9 Alva

10 Ronja

11 Hedda

12 Saga
Osteuropa

Vorname

w12 (weiblich)

1 Zofia

2 Iva

3 Elena

4 Milena

5 Katarzyna

6 Aneta

7 Ruxandra

8 Lenka

9 Danica

10 Oksana

11 Bozena

12 Veronika

Siideuropa
Vorname

Wiz (weiblich)
1 Sofia
2 Lucia
3 Beatriz
4 Giulia
5 Carmen
6 Mariana
7 Elena
8 Inés
9 Francesca
10 Pilar
11 Adriana
12 Teresa
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Vorname
(ménnlich)

Sgren
Lars
Gustav
Henrik
Einar

Vilhelm

Vorname
(maénnlich)

Jakub
Marek
Andrei
Stefan
Tomasz
Pavel
Mihai
Adam
Luka
Dmytro
Jan

Petr

Vorname
(ménnlich)

Marco
Javier
Joao
Matteo
Diego
Rafael
Antonio
Miguel
Alessandro
Carlos
Tiago

Enzo

Nachname

Dahl
Andersen
Vik
Sandberg
Lund

Eriksen

Nachname

Kowalski
Novak
Popescu
Horvath
Zielinski
Cerny
lonescu
Szabo
Kovacevi¢
Téth
Mazur

Balogh

Nachname

Rossi
Garcia
Fernandez
Silva
Bianchi
Costa
Romano
Pereira
Esposito
Lopez
Moretti

Martins

Nordafrika und Naher Osten

Vorname
wi2 (weiblich)
1 Yasmin
2 Salma
3 Nour
4 Laila
5 Amina
6 Dina
7 Rania
8 Huda
9 Zainab
10 Miriam
11 Soraya
12 Aisha

Westafrika

Vorname
Wiz (weiblich)
1 Adaeze
2 Aminata
3 Fatou
4 Ngozi
5 Awa
6 Efua
7 Zainab
8 Mariam
9 Yaa
10 Kadiatu

11 Chiamaka

12 Aissatou

Nordamerika
Vornam

Wiz cibiich)

1 Madison

2 Abigail

3 Harper

4 Emily

5 Charlotte

6 Avery

Vorname
(méannlich)

Omar
Karim
Youssef
Tariq
Samir
Hassan
Bilal
Ibrahim
Rashid
Khalid
Nabil

Jamal

Vorname
(mannlich)

Chidi
Kwame
Ibrahim
Emeka
Moussa
Kofi
Suleiman
Tunde
Kwesi
Amara
Obinna

Sekou

Vorname
(méannlich)

Ethan
Noah
Liam
Mason
Lucas

Jackson

Nachname

Haddad
Khalil
Mansour
Aziz
Farah
Nassar
Said
Hakimi
Alami
Darwish
Bennani

Barakat

Nachname

Okafor
Mensah
Diallo
Adeyemi
Sow
Boateng
Bello
Eze
Asante
Kamara
Nwosu

Traoré

Nachname

Miller
Johnson
Williams
Brown
Davis

Wilson



Wi2 Vorname Vorname Nachname

(weiblich) (mannlich) Beruf
7 Riley Logan Martinez Diese Tabelle liefert Berufe flir Menschen, die in Akten
8 Chioe Carter Anderson vorkommen: Zeugen, Nachbarn, Angestellte, Passanten,
gelegentlich auch Opfer oder Verdachtige. Jeder Beruf ist
9 Nora Owen Taylor mit einem Halbsatz versehen, der ihn in einer Szene
10 Lily Gabriel Thomas konkret macht. Gewdirfelt wird, wenn die Zelle fragt, wer
jemand ist oder was jemand arbeitet. Passt der Beruf
11 Zoey Caleb Moore J . . J . .
nicht zur Lage, wird neu gewiirfelt oder ein passender
12 Hannah Wyatt Thompson gewihlt.
Lateinamerika W66 Beruf
Vorname Vorname 11 Pfértner eines Blirohauses, der nachts seine Runden
W12 - b Nachname ; ; i
(weiblich) (minnlich) dreht und alles sieht, aber nie gefragt wird.
1 Valentina Santiago Gonzalez 12 Hausmeisterin einer Schule, die seit zwanzig Jahren
jeden Schliissel und jeden Fluchtweg kennt.
2 Camila Mateo Rodriguez
13 Taxifahrer, der nur Nachtschichten fahrt und Gber
3 Isabella Sebastian Fernandez jede StraRe der Stadt eine Geschichte weil3.
4 Mariana Nicolas Lopez 14 Reinigungskraft in einem Krankenhaus, die Dinge
5 Lucia Alejandro Martinez hort, die Arzte nicht sagen.
. , 15 Verkauferin in einem Kiosk, die Stammkunden an ih-
6 Fernanda Diego Pérez .
ren Zeitungen erkennt und Fremde sofort bemerkt.
7 Daniela Andrés Gomez . . .
16 Wachmann einer Tiefgarage, der nachts Kratzgerau-
8 Gabriela Carlos Sanchez sche hoért und sich angewohnt hat, nicht nachzuse-
hen.
9 Ximena Felipe Ramirez
; 21 Krankenschwester der Notaufnahme, die Wunden er-
10 Renata Joaquin Torres kennt, die nicht von Unfillen stammen.
11 Antonia Emilio Flores 22 Apotheker, der auffillig viele Rezepte fiir Schlafmittel
12 Catalina Tomas Vargas sieht und sich Namen merkt.
23 Allgemeinmedizinerin in einer Kleinstadt, die seit Jah-
Ostasien ren Patienten behandelt, die nicht tber ihre Sympto-
me sprechen.
Vorname Vorname
w12 (weiblich) (ménnlich) Nachname 24 Rettungssanititer, der an Einsatzorte kommt, bevor
die Polizei da ist, und manchmal Dinge sieht, die er
1 Mei Kenji Tanaka nicht ins Protokoll schreibt.
2 Yuna Hiroshi Suzuki 25 Zahnarzt, der bei einer Wurzelbehandlung Narben
L. am Gaumen entdeckt, die er nicht zuordnen kann.
3 Hana Daichi Watanabe
26 Physiotherapeutin, die an den Handen ihrer Patien-
4 Sakura Ren Yamamoto . . .
ten splrt, dass sie schwere Dinge getragen haben.
3 Aiko Kaito Nakamura 31 Bibliothekarin einer Universitatsbibliothek, die Leih-
6 Rin Haruto Kobayashi karten von Biichern priift, die seit Jahren niemand
angefordert hat.
7 Xiao Wei Li

32 Archivar eines Stadtarchivs, der in einem Nachlass Fo-
8 Jing Jun Wang tos findet, auf denen dieselbe Frau tber sechzig Jahre
nicht gealtert ist.

9 Lian Ming Zhang
10 So0-jin Min-ho Kim 33 Geschlcﬁtslehrer, der nach dt.em Un.terru.:ht Fragen
von Schiilern beantwortet, die zu viel wissen.
11 Ji-woo Hyun-woo Park L . .
34 Restauratorin in einem Museum, die an einem Ge-
12 Hae-won Joon Choi malde eine Schicht findet, die nicht zum Bild gehort.
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Fremdenflhrer, der Touren durch die Altstadt gibt
und dabei eine Version der Geschichte erzihlt, die
nicht in den Biichern steht.

Ubersetzerin fiir alte Sprachen, die gelegentlich An-
fragen von Behorden bekommt, die nicht sagen, wo-
her die Texte stammen.

Elektriker, der in alten Hausern Leitungen findet, die
nirgendwohin fiihren, und sie trotzdem anschlief3t.

Klempner, der in einem Keller Rohre freilegt und da-
bei auf eine Wand st6Bt, die nicht in den Plan gehort.

Schlosserin, die Tlren 6ffnet, wenn die Polizei sie
ruft, und manchmal Schlésser sieht, die von innen
versiegelt wurden.

Kfz-Mechaniker, der ein Auto repariert und im Koffer-
raum einen Karton findet, den er nicht 6ffnen sollte.

Dachdecker, der bei Arbeiten an einer Kirche eine
Luke entdeckt, die seit Jahrzehnten verschlossen ist.

Gartnerin eines Friedhofs, die weil3, welche Graber
nachts besucht werden und welche Blumen dort
wachsen.

Journalistin einer Lokalzeitung, die Polizeimeldungen
liest und Muster erkennt, die sonst niemandem auf-
fallen.

Fotograf, der flir eine Werbeagentur arbeitet und auf
seinen Bildern manchmal Schatten entdeckt, die
beim Aufnehmen nicht da waren.

Radiomoderatorin der Nachtschicht, die Anrufe von
Menschen bekommt, die Dinge beschreiben, die sie
nicht wissen durften.

Verleger eines Kleinverlags, der Manuskripte (iber lo-
kale Legenden ablehnt, weil er selbst eine davon er-
lebt hat.

Buchhandlerin, die hinter ihrem Laden ein Zimmer
flir Stammkunden hat, die nach ganz bestimmten Ti-
teln fragen.

Notar, der ein Testament verwahrt, das nur geoffnet
werden darf, wenn drei bestimmte Fremde gemein-
sam erscheinen.

Barkeeperin einer Hotelbar, die betrunkene Gaste
redselig macht und sich alles merkt.

Koch eines Restaurants, der nachts Lieferungen an-
nimmt, die nicht auf der Speisekarte stehen.

Rezeptionistin eines kleinen Hotels, die Gaste ohne
Gepack kennt und ihre Namen nicht ins Buch
schreibt.

Kellner in einem Café am Bahnhof, der Menschen be-
obachtet, die auf jemanden warten, der nie kommt.
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W66 Beruf

65 Pizzabote, der an Adressen liefert, die es offiziell nicht
gibt, und trotzdem immer bezahlt wird.

66 Imbissbesitzerin, deren Stand nachts an einer Kreu-
zung steht, an der sich Fremde treffen, die einander
kennen, aber nie griiBen.

Eigenheit

Diese Tabelle erzeugt eine duBerliche oder
verhaltensbezogene Besonderheit. Sie ist sofort am Tisch
sichtbar und gibt der Figur eine erste Kante. Die
Spielleitung wiirfelt mit W66 und liest die Zeile.

W66 Eigenheit

11 Tragt immer Handschuhe, auch in geschlossenen Rau-
men. Die Hande sind vernarbt oder kalteempfindlich.

12 Spricht mit leiser Stimme, fast ein Fllstern. Zwingt
andere, ndher zu kommen.

13 Hat einen starren Blick und blinzelt selten. Wirkt auf
den ersten Blick abwesend oder unhéflich.

14 Notiert sich alles in einem abgegriffenen Notizbuch.
Die Eintrage sind winzig und in einer privaten Kurz-
schrift.

15 Rauspert sich vor jedem Satz. Das nervt, verschafft

der Figur aber einen Moment zum Nachdenken.

16 Tragt eine auffallige alte Uhr, die stehen geblieben ist.
Auf die Frage nach der Uhrzeit weicht sie aus.

21 Kaut auf Zahnstochern oder Streichhélzern. Immer.
Auch bei Verhoren.

22 Hat eine Gesichtshilfte, die bei Aufregung zuckt. Die
Figur dreht dann den Kopf zur Seite.

23 Spricht beim Nachdenken leise mit sich selbst. Man-
che halten das fiir ein Gebet.

24 Ordnet Gegenstande auf Tischen neu an, bevor sie
sich setzt. Auch fremde.

25 Meidet Spiegel und spiegelnde Flachen. Sieht statt-
dessen kurz zur Seite.

26 Tragt eine Kette oder ein Band unter der Kleidung.
Fasst sich unbewusst an die Brust, wenn sie lligt.

31 Hat einen leichten Husten, der bei Stress schlimmer
wird. Ein altes Leiden, das nie ganz ausheilt.

32 Lachelt in unpassenden Momenten. Nicht boshaft,
eher ein Reflex.

33 Isst oder trinkt nie in Gegenwart anderer. Nimmt jede
angebotene Tasse, stellt sie aber unberthrt ab.

34 Klopft dreimal auf Holz, wenn jemand einen schlim-
men Ausgang erwahnt. Tut es ohne Erklarung.

35 Reibt Daumen und Zeigefinger aneinander, wenn es
um Geld oder Schulden geht.



W66

36

41

42

43

44

45

46

51

52

53

54

55

56

61

62

63

64

65

66

Eigenheit

Hat eine Vorliebe fiir extrem stiBen Tee oder Kaffee.
Bestellt immer dasselbe und kommentiert die Zube-
reitung.

Tragt die Haare streng zurlickgebunden oder sehr
kurz. Kein einziges Haar sitzt falsch.

Flucht in einer Sprache, die am Ort niemand spricht.
Ubersetzt die Fliiche nie.

Zahlt leise Schritte, Stufen oder Tiren. Bei Unterbre-
chung beginnt sie von vorn.

Hat einen leichten Silberblick, der bei Midigkeit star-
ker wird. Der Blick wirkt dann anklagend.

Tragt Schuhe, die nicht zusammenpassen. Es ist Ab-
sicht, aber die Begriindung wechselt jedes Mal.

Spricht von sich in der dritten Person, wenn sie wii-
tend ist. Sonst nie.

Hat eine auffallige, blasse Narbe am Hals. Der Kragen
ist immer hoch geschlossen.

Pfeift leise, wenn sie allein zu sein glaubt. Verstummt
sofort, wenn jemand kommt.

Wirkt bei Hitze véllig entspannt, friert aber schon bei
leichtem Wind. Tragt oft eine Schicht mehr als ande-
re.

Beantwortet Fragen mit Gegenfragen. Nie aus Bos-
heit, sondern aus Gewohnheit.

Dreht Stiihle um, bevor sie sich setzt, und lehnt die
Arme auf die Riickenlehne. Auch in Restaurants.

Hat einen Schliisselbund mit auffallend vielen Schliis-
seln. Keiner passt zu einer Tur am aktuellen Ort.

Reagiert auf laute Gerausche mit einem kurzen Zu-
cken der Schulter. Sagt dann: ,Weiter.”

Tragt eine Brille mit getdontem Glas. Nimmt sie auch in

dunklen Raumen nicht ab.

Spricht sehr schnell, aber prazise. Macht keine Pau-
sen fur Ruckfragen.

Hat einen unruhigen Schlaf und erwahnt beilaufig,

dass sie nachts wach liegt. Die Augen sind oft gerotet.

Beriihrt andere nie, auch nicht zur BegriiBung.
Weicht Handschlagen mit einem Nicken aus.

Halt in jedem Raum zuerst nach dem Ausgang Aus-
schau und setzt sich mit dem Ricken zur Wand. Sagt
nie, warum.

Was sie wollen

Diese Tabelle liefert einen Wunsch, der die Figur
antreibt. Er muss nicht verniinftig sein. Er muss nur
erklaren, warum die Figur morgens aufsteht. Die
Spielleitung wirfelt mit W12.
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W12 Wunsch

1 Ein ruhiges Leben ohne Uberraschungen. Dafiir wiir-
de sie fast alles tun.

2 Anerkennung von einer Person, die sie nie bekom-
men hat. Ein Elternteil, ein alter Vorgesetzter, ein Ri-
vale.

3 Genug Geld, um nie wieder tiber Geld nachdenken zu
mussen. Die Summe ist konkret und hoch.

4 Rache an jemandem, der ihren Namen nicht mehr
kennt. Die Figur vergisst ihn nicht.

5 Ein Kind, das sicher aufwachst. Das Kind ist nicht un-
bedingt ihr eigenes.

6 Wissen (iber ein bestimmtes Ereignis, das ihr Leben
verandert hat. Sie will keine Rache, nur die Wahrheit.

7 Ein Platz, an dem sie bleiben kann. Sie ist es mide,
immer weiterzuziehen.

8 Einen Fehler ungeschehen machen, der zwanzig Jahre
oder langer zuriickliegt. Sie weil, dass es nicht geht.

9 Ein einziges Mal im Leben wirklich wichtig sein. Nicht
berlihmt, nur unersetzlich.

10 Ein Gegenstand, der ihr ggnommen wurde. Ein Erb-
stlick, ein Brief, ein Foto. Sie spricht selten dartiber.

11 Dass jemand, der verschwunden ist, zurlickkommt.
Oder wenigstens ein Grab bekommt.

12 Ein Geheimnis bewahren, von dem sie nicht weil, ob
es noch eines ist. Sie will es herausfinden.

Was sie fiirchten

Diese Tabelle liefert eine Angst, die im Alltag spUrbar ist.
Sie muss nicht Iahmend sein. Sie muss nur da sein. Die
Spielleitung wiirfelt mit W12.

W12
1

2

Angst
Dunkelheit. Sie schlaft mit Licht und meidet Keller.

Hunde. Sie wechselt die StraBenseite, wenn einer
bellt.

Wasser, das tiefer ist als ein Waschbecken. Sie duscht,
aber sie badet nie.

Arzte und Krankenhduser. Sie geht erst hin, wenn es
nicht mehr anders geht.

Menschenmengen. Sie plant Wege, um Markte und
Bahnhofe zu umgehen.

Stille. Sie braucht ein Radio, einen Ventilator, irgend-
ein Gerausch.

Feuer. Sie priift Herdplatten und Steckdosen mehr-
fach, bevor sie geht.

Gefunden zu werden. Von wem, sagt sie nicht.



W12 Angst

9 Das Altern. Sie belligt sich bei Geburtstagen und mei-
det Spiegel.

10 Kleine Raume. Sie halt Tiren offen und steht gern in
der Nahe des Ausgangs.

11 Verrat durch jemanden, den sie liebt. Sie prift Men-
schen langer, als gut fir sie ist.

12 Dass ihre Traume wahr werden. Sie wacht oft
schweiBgebadet auf und schreibt die Trdume nie auf.

Geheimnis

Diese Tabelle erzeugt ein Geheimnis, das die Figur mit
sich tragt. Manche sind harmlos, andere gefahrlich.
Einige beriihren das Ubernatiirliche. Die Spielleitung
entscheidet, wer davon weif, und wiirfelt mit Wé6.

we6

11

12

13

14

15

16

21

22

23

24

25

26

31

32

Geheimnis

Hat als Kind einen Geist gesehen und erzahlt es nie-
mandem. Der Geist war die GroBmutter, die am sel-
ben Tag starb.

Hat einen Schulabschluss oder ein Studium vorge-
tauscht. Die Llge halt seit Jahren.

Hat einen anderen Menschen im Streit schwer ver-
letzt. Es wurde nie angezeigt.

Hat eine kleine Summe aus einer Kasse genommen,
als es niemand sah. Sie denkt noch heute daran.

Hat einen Brief unterschlagen, der fiir jemand ande-
ren bestimmt war. Der Brief war wichtig.

Hat eine Nacht in einem Haus verbracht, das am
nachsten Morgen nicht mehr existierte. Sie hat nie
herausgefunden, warum.

Hat einen Menschen gesehen, der offiziell tot ist. Sie
ist ihm nicht gefolgt.

Hat ein Kind groRgezogen, das nicht ihr eigenes ist.
Die wahre Herkunft kennt nur sie.

Hat einmal eine Stimme gehdrt, die ihren Namen rief.
Sie hat nicht geantwortet. Die Stimme kam aus einem
leeren Zimmer.

Hat ein Dokument gefalscht, um jemandem zu scha-
den. Der Schaden war gréBer als geplant.

Hat einen Gegenstand aus einem Nachlass gestohlen.
Der Gegenstand ist wertvoll, aber sie verkauft ihn
nicht.

Hat eine Person angezeigt, die unschuldig war. Die
Person kam in Haft.

Hat einen Ort betreten, der als gesperrt galt. Seitdem
fehlt ihr manchmal eine Stunde.

Hat eine alte Schuld, die nie beglichen wurde. Der
Glaubiger ist tot, aber die Figur fiihlt sich beobachtet.

29 0.D.I.N. Zufallsakten

W66

33

34

35

36

41

42

43

a4

45

46

51

52

53

54

55

56

61

62

63

64

Geheimnis

Hat einmal einen Anhalter mitgenommen, der wah-
rend der Fahrt verschwand. Auf dem Riicksitz blieb
nur Kélte.

Hat eine Waffe versteckt, die bei einem Verbrechen
benutzt wurde. Sie war nicht der Tater.

Hat einen Schwur geleistet, den sie nicht halten kann.
Er wurde vor einem Altar abgelegt.

Hat ein Foto, das sie nicht gemacht hat. Es zeigt sie an
einem Ort, an dem sie nie war.

Hat als Jugendliche einen kleinen Brand gelegt. Es
kam niemand zu Schaden, aber sie traumt vom
Rauch.

Hat einen Menschen im Krankenhaus besucht und
sich als Angehérige ausgegeben. Sie wollte nur eine
Frage stellen.

Hat einen Hund oder eine Katze Uberfahren und ist
weitergefahren. Sie hort das Gerausch noch.

Hat ein Buch aus einer Bibliothek gestohlen, weil eine
Seite sie nicht loslief3. Die Seite fehlt inzwischen.

Hat eine Nachricht auf einem Anrufbeantworter ge-
16scht, die ein Leben hatte retten kdnnen. Sie weil3 es
erst seit Kurzem.

Hat einen alten Mann sterben sehen, der sie dabei
anlichelte. Sie hat es niemandem erzahlt, weil es wie
eine Einladung wirkte.

Hat einen Gegenstand vergraben, der ihr nicht ge-
hort. Sie grabt ihn jede Nacht im Traum wieder aus.

Hat bei einer Beerdigung gesehen, dass der Sarg leer
war, bevor er verschraubt wurde. Sie hat geschwie-
gen, weil alle weinten.

Hat einen Namen benutzt, der einer toten Frau ge-
horte. Die Frau taucht seither in ihren Traumen auf.

Hat eine Beichte abgelegt, die nicht ihre war. Der
Priester ist inzwischen tot.

Hat ein Kind weinen héren, wo kein Kind sein konnte.
Sie ist dem Gerausch gefolgt, aber nicht weit.

Hat einen Vertrag unterschrieben, dessen Sprache sie
nicht verstand. Eine Kopie liegt in einem SchlieBfach,
das sie nie 6ffnet.

Hat einen Menschen im Regen stehen lassen, der um
Hilfe bat. Am nachsten Tag war der Mensch ver-
schwunden.

Hat eine Tiir ge6ffnet, die verschlossen sein sollte.
Dahinter war ein Raum, den es im Haus nicht gibt.

Hat einen Gegenstand aus einem Archiv mitgehen
lassen. Es war nur eine kleine Karte, aber sie zeigt
einen Ort, den es nicht geben drfte.

Hat einmal einen Fremden angelogen, um ihn zu
schiitzen. Der Fremde wurde trotzdem gefunden.



W66 Geheimnis

65 Hat eine Narbe, deren Herkunft sie nicht kennt. Sie
hat nie nachgefragt, aus Angst vor der Antwort.

66 Hat einen Traum, der jede Woche wiederkommt. Dar-
in 6ffnet sie eine Tir, und hinter der Tlr wartet je-
mand, der ihren Namen kennt.

Haltung zur Zelle

Diese Tabelle bestimmt, wie eine Nichtspielerfigur der
Zelle gegenlibertritt. Die Haltung wirkt sich auf soziale
Proben aus. Die Spielleitung wirfelt mit Wé.

Was es fiir Proben heiBt

+1 Wiirfel auf alle sozialen Proben

mit der Zelle. Die Figur halt still,

Keine Boni. Die Figur beobachtet

und priift, bevor sie etwas preis-

Keine Boni. Die Figur behandelt die

Zelle wie jede andere Behorde.

-1 Wiirfel auf Uberzeugen und Ver-

handeln. Die Figur glaubt nicht an

-2 Wiirfel auf alle sozialen Proben.

Die Figur will die Zelle loswerden.

W6 Haltung
1 Loyal
hilft und schweigt.
2 Vorsichtig
gibt.
3 Neutral
4 Misstrauisch
Zufalle.
5 Feindselig
6 Verangstigt

-1 Wiirfel auf Einschtichtern, +1

Wiirfel auf Uberzeugen. Die Figur
will nur, dass alles vorbeigeht.

Was Zeugen gesehen haben wollen

Diese Tabelle erzeugt Aussagen von Zeugen. Manche
sind wertvoll, andere sind Rauch. Die Spielleitung wiirfelt
die Aussage und liest dann heimlich, was davon stimmt.

Man wiirfelt mit W12.

W12 Aussage

1 Ein Tier, groRer als ein
Hund, mit gliihenden Au-
gen.

2 Ein Mann in einem langen

Mantel, der ohne Schritte
zu machen verschwand.

3 Ein Summen, das aus dem

Boden kam, direkt unter
dem Tatort.

Eine Frau, die dreimal um
das Haus ging und dabei et-
was vor sich hin sprach.
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Was davon stimmt

Nichts. Der Zeuge hat
einen Schatten und
eine Katze gesehen.

Der Mann war real,
das Verschwinden
nicht. Er bog in eine
Einfahrt.

Das Summen war eine
defekte Pumpe im Kel-
ler des Nachbarhau-
ses.

Die Frau war real. Was
sie sprach, war ein Kin-
derreim.

W12 Aussage

5 Ein Kind, das im Fenster
stand, obwohl das Haus leer
ist.

6 Ein Licht, das im ersten

Stock aufglomm und wieder
erlosch, ohne Strom.

7 Ein Auto, das mit laufendem
Motor vor dem Haus stand,
ohne Fahrer.

8 Ein Geruch nach Ozon und
nassem Stein, mitten in der
Wohnung.

9 Ein Schrei, der mitten im
Wort abbrach. Danach Stil-
le.

10 Ein Schatten, der an der
Wand entlangging, obwohl
niemand da war.

11 Eine Tur, die sich von selbst
offnete und wieder schloss.

12 Ein Mann, der den Zeugen
ansprach und sagte: ,Sie
sind nicht gemeint.”

Behorden vor Ort

Was davon stimmt

Das Kind war eine
Spiegelung. Aber die
Spiegelung bewegte
sich falsch.

Das Licht war real. Die
Ursache ist unklar.

Das Auto war real. Der
Fahrer lag auf dem
Ricksitz und schlief.

Der Geruch war real.
Er kam aus einem Ab-
fluss, der seit Jahren
trocken war.

Der Schrei war real. Er
kam von einer Baustel-
le, nicht vom Tatort.

Der Schatten war real.
Er wurde von einem
vorbeifahrenden Bus
geworfen.

Die Tur war real. Der
Wind drickte sie auf,
ein alter Riegel lieB sie
zufallen.

Der Mann war real.
Was er sagte, stimmte.

Diese Tabelle bestimmt, wer von den 6rtlichen Behdrden
zuerst am Einsatzort erscheint. Sie zeigt, wie die Zelle mit
ihnen umgehen kann, ohne den Schleier zu zerreiRen.

Die Spielleitung wiirfelt mit W12.

Wie man mitihnen
umgeht

W12 Wer kommt

1 Streifenpolizei, zwei
Beamte, gelangweilt.

Mit der Legende der Zelle
und einem ruhigen Auftre-

ten. Tauschung gegen
Machbar (2).

2 Ein Kriminalbeamter,
der den Fall tiber-
nimmt.

3 Ein Trupp der Feuer-

wehr, wegen einer

Mit einer Deckgeschichte,
die zur Akte passt. Uberzeu-
gen gegen Schwer (3).

Mit einem Hinweis auf
einen technischen Defekt.

Rauchentwicklung.

4 Das Gesundheitsamt,
wegen einer Meldung
Uber Schadlinge.

Technik gegen Machbar (2).

Mit einem gefalschten
Schreiben der Druckerei.
Tauschung gegen Machbar
(2).



W12 Wer kommt

5 Ein Journalist einer Lo-
kalzeitung.

6 Ein Trupp des Militars,
wegen einer Ubung in
der Nahe.

7 Ein Mitarbeiter des

Ordnungsamts, wegen

einer Ruhestorung.

8 Ein Verbindungsbeam-
ter eines anderen
Dienstes.

9 Ein Notarzt, der zufal-
lig vorbeikam.

10 Ein Mitarbeiter des
stadtischen Bauamts.
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Wie man mit ihnen
umgeht

Mit einem freundlichen Ge-
sprach und einem Blick auf
den Presseausweis. Men-
schenkenntnis gegen Ein-
fach (1).

Mit dem Hinweis auf eine
laufende Ermittlung. Fih-
rung gegen Schwer (3).

Mit einer ruhigen Erklarung
und einem gefalschten
Dienstausweis. Tauschung
gegen Machbar (2).

Mit dem Schleierprotokoll
und einem Anruf beim Fiih-
rungsoffizier. Etikette gegen
Schwer (3).

Mit einer Bitte um Hilfe und
einer glaubwirdigen Verlet-
zung. Tauschung gegen
Machbar (2).

Mit einem Hinweis auf eine
einsturzgefahrdete Wand.
Uberzeugen gegen Machbar

(2).

Wie man mitihnen

W12 Wer kommt
umgeht

11 Ein privater Sicher-
heitsdienst, der das
Gelénde bewacht.

Mit einem gefalschten Auf-
trag und einem selbstbe-
wussten Ton. Auftreten ge-
gen Schwer (3).

12 Niemand. Die Strae
ist leer, die Nachbarn
sehen weg.

Mit Vorsicht. Die Stille ist
nicht natdrlich.

Eine Figur in vier Wiirfen

Beispiel - Menschen

Region: Nordafrika und Naher Osten. Name: Dr. Samira
Haddad. Beruf: Kuratorin am Museum von Kairo.
Eigenheit: 23, spricht beim Nachdenken leise mit sich
selbst. Wunsch: 8, einen Fehler ungeschehen machen,
der zwanzig Jahre zurlickliegt. Geheimnis: 41, hat als
Jugendliche einen kleinen Brand gelegt. Haltung: 2,
vorsichtig. Daraus wird eine Figur: Dr. Haddad ist eine
prazise Frau, die in stillen Momenten Selbstgesprache
fiihrt. Sie will eine Ausstellung riickgangig machen, die
sie vor zwanzig Jahren mitverantwortet hat und bei der
eine Leihgabe verschwand. Dass sie als Jugendliche
einen Brand legte, weil3 niemand, aber sie priift seitdem
jede elektrische Leitung im Museum zweimal. Der Zelle
begegnet sie vorsichtig, weil sie in jedem Besucher einen
Priifer der Versicherung vermutet.
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Kapitel IV.

DAS UNERKLARLICHE




Das Unerklarliche

Dieser Abschnitt ergénzt den Bedrohungsatlas des
Spielleiterbuchs. Er ersetzt keine Werte. Er zeigt, wie sich
die acht Urspriinge des Bedrohungsatlas in einer Akte
niederschlagen: als Anzeichen, die eine Zelle zuerst
bemerkt, und als Méglichkeiten, was dahintersteckt. Die
Tabellen sind fiir Graue Akten gedacht, deren Ursprung
noch unbekannt ist. Die Spielleitung wiirfelt oder wahlt,
wenn die Zelle am Ort des Geschehens eintrifft und ihre
ersten Proben ablegt.

.Wir nennen es Ursprung, weil wir nicht wissen, wo
es anfdngt. Wir wissen nur, wo es ankommt.”
Ausbilderin, Registratur Stockholm

Die Stimme

Eine Akte mit Ursprung Stimme beginnt selten mit einem
Monster. Sie beginnt mit einem Muster: Kreise, die
niemand gezeichnet hat, ein Summen, das nur eine
Person hort, ein Kristallsplitter, der in einer Schublade
liegt und warm bleibt. Die Welt verhilt sich, als hatte
jemand eine Tir ge6ffnet und nicht wieder geschlossen.
Die Zelle findet keine Fu3spuren, keine
Einbruchswerkzeuge, keinen Tater. Sie findet einen Ort,
an dem die Regeln nicht mehr ganz gelten, und
Menschen, die davon erzahlen, ohne es zu wollen. Die
Bedrohung ist selten sofort sichtbar. Sie zeigt sich erst,
wenn jemand zu genau hinsieht oder zu lange bleibt.

Vor dieser Tabelle steht die Zelle am Anfang einer
Ermittlung. Sie hat den Ort gesehen, aber noch nicht
verstanden, womit sie es zu tun hat. Die Eintrage sind
erste Beobachtungen, die auf die Stimme deuten.

W12 Was die Zelle zuerst bemerkt

1 Ein Summen, das nur ein Mitglied der Zelle hort und
das ndher am Ort lauter wird.

2 Ein Kreis aus feinem Staub oder Salz auf dem Boden,
der nicht verweht ist.

3 Ein Kristallsplitter in einer Schublade, der sich warm
anfiihlt und nach Ozon riecht.

4 Alle Uhren im Raum gehen falsch, aber jede anders.

5 Ein Kind singt im Schlaf eine Melodie, die es nicht
kennen kann.

6 Die Luft ist kalt, aber der Atem gefriert nicht.

7 Jemand hat eine Nachricht an die Wand geschrieben,

in einer Schrift, die es nicht gibt.

8 Ein Haustier weigert sich, den Raum zu betreten, und
winselt an der Tir.

9 Das Licht flackert im Takt, auch bei ausgeschalteter Si-
cherung.

33 0.D.I.N. Zufallsakten

W12 Wasdie Zelle zuerst bemerkt

10 Wer im Haus flustert, bekommt eine geflisterte Ant-
wort, obwohl sonst niemand im Raum ist.

11 Der Kristalldetektor schlagt an, obwohl kein Kristall zu
sehen ist.
12 Auf einer Fensterscheibe ist von innen ein Handab-

druck, der nicht abgewischt werden kann.

Die nachste Tabelle beantwortet die Frage, was die
Anzeichen verursacht. Sie wird verwendet, wenn die
Zelle tiefer grabt, Zeugen befragt oder den Ort mit
Instrumenten untersucht. Die Gegner in Klammern
stammen aus der Ubersicht der Gegner des
Spielleiterbuchs.

W6 Was dahintersteckt

1 Ein Riss, der sich noch nicht geschlossen hat und
durch den etwas hereinsieht (Rissling).

2 Ein Mensch, der den Chor hort und nicht weil3, was
mit ihm geschieht (Chorkind).

3 Ein Kristall, der vor Jahrzehnten gefunden und nie ab-
gegeben wurde (Kristallwéchter).

4 Ein Wesen, das durch einen Riss kam und nun in den
Wanden wartet (Namensfresser).

5 Ein Toter, der von der Stimme zuriickgeholt wurde
und nicht bleiben will (Wiederkehrer).

6 Ein Ort, an dem ein Riss schon einmal offen stand und
Narben hinterlassen hat (Schwellenhiiter).

Das Fremde

Eine Akte mit Ursprung Fremde fiihlt sich an wie ein
Fehler in der Wirklichkeit. Die Zelle findet Dinge, die
nicht hierher gehdren: eine Fliissigkeit, die kein Labor
kennt, ein Gerat, das niemand gebaut hat, Spuren, die
kein Tier hinterlassen hat. Die Menschen am Ort sind oft
unverletzt, aber verdndert. Sie schlafen schlecht,
vergessen Worte, starren auf leere Stellen. Instrumente
zeigen Werte, die sich widersprechen. Der
Kristalldetektor bleibt stumm, und genau das ist der
Hinweis. Was hier wirkt, kommt nicht durch einen Riss.
Es kommt von woanders.

Die Tabelle wird verwendet, wenn die Zelle den ersten
Tatort oder Fundort untersucht und noch nicht weif3, ob
sie es mit der Stimme oder mit etwas anderem zu tun
hat.



W12 Was die Zelle zuerst bemerkt

1 Eine Pflanze wachst durch den Beton, aber niemand
hat sie gepflanzt.
2 Ein Gerat liegt im Wald, das aussieht wie ein Motor,

aber keine beweglichen Teile hat.

3 Die Tiere im Umkreis verhalten sich, als waren sie
dressiert, und beobachten die StraRe.

4 Ein Zeuge beschreibt ein Licht, das keine Schatten
warf.
5 Im Boden steckt ein Gegenstand, der Kalter ist als die

Luft und nicht gehoben werden kann.

6 Alle Kompasse im Umkreis zeigen auf denselben
Punkt, der auf keiner Karte liegt.

7 Eine Wasserprobe aus dem Bach ist klar, aber ein
Spektrometer findet darin kein Wasser.

8 Ein Mensch hat Narben, die von innen leuchten,
wenn das Licht ausgeht.

9 Ein Funkgerat empfangt eine Stimme, die in keiner
Sprache spricht und nicht aufhort.

10 Auf einem Feld ist das Getreide plattgedriickt, aber
die Halme sind nicht geknickt.

11 Ein Hund hat Junge geworfen, die alle dieselben Au-
gen haben wie der Zeuge.

12 Der Himmel iber dem Ort ist nachts eine Stunde lang
sternenlos, nur an dieser Stelle.

Die Tabelle wird verwendet, wenn die Zelle die Ursache
eingrenzt. Sie passt zu Akten, in denen die Bedrohung
nicht von dieser Welt ist und eigene Regeln hat.

W6 Was dahintersteckt

1 Ein Wesen, das in einem Meteoriten ankam und sich
im Grundwasser vermehrt (Keimling).

2 Eine Kolonie, die Menschen als Wirte nutzt und ihre
Erinnerungen kopiert (Die Kolonie).

3 Ein Besucher, der seit Jahren unter Menschen lebt
und dessen Tarnung nun bréckelt (Der Pilot).

4 Ein Schwarm, der durch die Liifte zieht und in ge-
schlossenen Raumen nistet (Der Schwarm).

5 Ein Wesen, das andere Lebewesen nachahmt, aber
deren Stimmen nie ganz trifft (Der Zuschauer).

6 Ein Wesen aus der Tiefe, das in einem See oder Meer
lebt und nach oben gekommen ist (Der Tiefe Kreis).

Die Verwandelten

Eine Akte mit Ursprung Verwandelte beginnt mit einem
Korper. Ein Mensch fehlt, oder ein Mensch ist anders.
Die Zelle findet Krankenakten, die nicht stimmen,
Nachbarn, die von Verwandlung sprechen, Spuren, die
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von einem Tier stammen, aber in Schuhen enden. Die
Bedrohung ist nicht von auRen gekommen. Sie ist in
einem Menschen gewachsen. Die Zelle muss
herausfinden, was den Korper verandert hat, ob es noch
andere gibt und ob die Verwandlung umkehrbar ist. Die
Antwort ist meistens: nein.

Die Tabelle wird verwendet, wenn die Zelle einen
Vermisstenfall, eine Krankenakte oder einen Tatort mit
korperlichen Spuren untersucht.

W12 Wasdie Zelle zuerst bemerkt

1 Ein Mensch hat seit einer Woche nicht geschlafen
und sieht trotzdem nicht mide aus.

2 Unter den Fingernageln eines Toten findet sich Gewe-
be, das zu keinem Menschen passt.

3 Ein Nachbar berichtet, der Vermisste habe zuletzt ro-
hes Fleisch gegessen.

4 Die Wohnung ist voller Haare, aber der Bewohner
hatte keine Haustiere.

5 Ein Rontgenbild zeigt Knochen, die wie abgebrochen
und neu gewachsen aussehen.

6 Jemand hat seine eigene Haut in Streifen an die
Wand gehangt, ordentlich, mit Nadeln.

7 Ein Zeuge hat Bisswunden, die nach Tagen nicht hei-
len und nicht schmerzen.

8 Die Korpertemperatur des Opfers lag bei 31 Grad,
und es lebte noch.

9 Ein Kind spricht von einem ,,zweiten Mund“ in seinem
Bauch, der ihm sagt, was es essen soll.

10 Auf dem Boden liegt ein Zahn, der aussieht wie ein
menschlicher Backenzahn, aber dreimal so groR ist.

11 Ein Mann wurde dabei gefilmt, wie er eine Treppe
hinaufging, ohne die Stufen zu berihren.

12 Im Keller steht ein Kafig, von innen verschlossen, und
die Stabe sind nach auRen gebogen.

Die Tabelle wird verwendet, wenn die Zelle die Ursache
der Verwandlung sucht. Sie passt zu Akten, in denen
Menschen oder Tiere nicht mehr sind, was sie waren.

W6 Was dahintersteckt

1 Ein Kristall, der bei einem Unfall in den Kérper ge-
langt ist und nun wéachst (Glasmensch).

2 Ein Labor, das Menschen mit Rissproben behandelt
hat (Chimare).

3 Ein Soldat, der aus einem gescheiterten Programm
entkam und nun vor seinen friiheren Herren flieht
(Der verlorene Veteran).

4 Ein Organismus, der Menschen befallt und sie zu Wir-
ten macht (Wucherer).



W6 Was dahintersteckt

5 Naniten, die auBer Kontrolle geraten sind und ihren
Trager umbauen (Nanitenwildling).

6 Hunde, die mit menschlichem Gewebe gefiittert wur-
den und nun in Rudeln jagen (Hybridhunde).

Das Alte

Eine Akte mit Ursprung Alte beginnt mit Regeln, die
niemand mehr kennt. Die Zelle findet Zeichen, die 3lter
sind als die Siedlung, Brauche, die sich gegen den Willen
der Menschen durchsetzen, Orte, an die Hunde nicht
gehen und Salz sich verfarbt. Die Menschen vor Ort
verhalten sich, als hatten sie einen Vertrag, an den sie
sich nicht erinnern. Sie lassen Essen vor Turen stehen,
hangen Eisen Uber Fenster, schweigen zu bestimmten
Stunden. Die Bedrohung ist nicht eingedrungen. Sie war
schon immer da und hat nur bemerkt, dass jemand sie
stort.

Die Tabelle wird verwendet, wenn die Zelle in einer
landlichen Gegend, einem alten Haus oder einer
Gemeinde ermittelt, in der die Leute mehr wissen, als sie
sagen.

W12 Was die Zelle zuerst bemerkt

1 Vor jeder Tur im Dorf steht eine Schale mit Milch,
auch bei leerstehenden Hausern.

2 Ein Weg, der auf keiner Karte steht, ist frisch benutzt,
aber es gibt keine FuBspuren.

3 Die Kirchenglocke lautet nachts einmal, und alle Fens-
ter im Ort sind dann dunkel.

4 Ein alter Grenzstein wurde umgestoRRen, und seitdem
verirren sich Fremde auf dem Weg ins Dorf.

5 Ein Kind spricht mit jemandem, den es ,den Mann
unter der Wurzel“ nennt.

6 Im Wald hingen Bander aus Haaren an den Asten,
alle frisch.
7 Ein Bauer hat sein Feld nicht bestellt, aber es ist trotz-

dem gewachsen, in Reihen, die es nicht geben diirfte.

8 Ein Foto aus dem Dorf zeigt eine Person, die auf kei-
nem anderen Bild auftaucht.

9 Der Fluss flieBt an einer Stelle bergauf, und die Fische
schwimmen dagegen.

10 Ein Haus hat dreizehn Ecken, und wer es betritt, ver-
gisst, warum er kam.

11 Die Hunde im Ort legen sich nachts alle mit dem Kopf
in dieselbe Richtung und winseln leise.

12 Ein alter Mann sagt einen Satz in einer Sprache, die
seit tausend Jahren niemand mehr spricht.
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Die Tabelle wird verwendet, wenn die Zelle herausfinden
will, welches Wesen oder welcher Brauch hinter den
Zeichen steht. Sie passt zu Akten, in denen die
Bedrohung alter ist als jede Akte.

W6 Was dahintersteckt

1 Ein Wesen, das in den Raunachten kommt und einen
Namen verlangt (Die Frau aus den Raunichten).

2 Ein Licht, das Wanderer vom Weg lockt und in Stimp-
fen lauert (Irrlicht).

3 Ein Toter, der nicht tot bleiben will und aus der Erde
kriecht (Nachzehrer).

4 Ein Hund, der an Weggabelungen erscheint und dem

man nicht folgen darf (Der schwarze Hund).

5 Ein Wesen, das in einem See wohnt und jedes Jahr
ein Opfer nimmt (Die vom See).

6 Ein Wichter, der einen alten Wald vor Menschen
schiitzt und keine Fragen stellt (Waldginger).

Die Toten

Wenn die Toten in einer Akte erscheinen, beginnt es
selten mit einem Grab. Es beginnt mit Wiederholung. Ein
Gerausch kehrt zur gleichen Stunde zurtick, ein Satz wird
mit derselben Stimme gesprochen, ein Fleck auf dem
Boden bleibt feucht, obwohl niemand etwas verschittet
hat. Die Zelle findet keine frische Spur, weil keine frische
Spur existiert. Stattdessen findet sie Echos: Orte, an
denen die Zeit nicht weitergegangen ist, und Menschen,
die etwas tun, das sie nicht erkldren kénnen. Das
Ubernatiirliche zeigt sich hier nicht als Angriff, sondern
als Rest. Die Gefahr entsteht, wenn der Rest nicht ruhen
will.

Die Tabelle eignet sich fiir den ersten Besuch am
Einsatzort oder flir eine Nachtschicht, in der die Zelle
beobachtet, was geschieht, wenn niemand eingreift.

W12 Was die Zelle zuerst bemerkt

1 Ein Licht, das in einem leeren Raum brennt, obwohl
der Strom abgestellt ist.

2 Eine Tur, die sich dreimal 6ffnet und schlieRt, ohne
dass jemand sie berthrt.

3 Ein Radio, das eine Nachrichtensendung von 1974
spielt, mit einem Wetterbericht fiir den nachsten Tag.

4 Ein kalter Streifen im Flur, der genau die Breite eines
menschlichen Kérpers hat.

5 Ein Spiegel, in dem die Zelle einen Raum sieht, der an
dieser Stelle nicht existiert.

6 Ein nasser FuBabdruck, der aus dem Nichts beginnt
und vor einer Wand endet.



W12 Was die Zelle zuerst bemerkt

7 Ein Kind, das mit jemandem spricht, den sonst nie-
mand sehen kann, und dabei die richtigen Antworten
bekommt.

8 Ein Summen, das nur ein Mitglied der Zelle hort, im-

mer dann, wenn es allein ist.

9 Ein Geruch nach feuchter Erde, der in Wellen durch
den Raum zieht.

10 Ein Stuhl, der jeden Morgen vor demselben Fenster
steht, egal wer ihn wegraumt.

11 Ein Telefon, das klingelt und eine Stimme abspielt, die
vor Jahren auf einem Anrufbeantworter aufgenom-
men wurde.

12 Ein Schatten, der sich bewegt, wahrend die Person,

die ihn wirft, stillsteht.

Die zweite Tabelle bestimmt, was hinter den Anzeichen
steckt. Sie passt zu Akten, in denen die Zelle den
Ursprung bereits eingegrenzt hat und nun versteht,
womit sie es zu tun hat.

W6 Was dahintersteckt

1 Ein Spuk, der einen Moment wiederholt, den er nicht
loslassen kann (Spuk).

2 Ein Toter, der nicht weil, dass er tot ist, und jeden
Morgen zur Arbeit geht (Die Fahrgiste).

3 Ein Echo, das ein Psion mit seinem Helm versehent-
lich aufgenommen hat und das am Einsatzort auf eine
Antwort wartet, die nie kommt (Die Wartende).

4 Eine Besessenheit, die von Gegenstand zu Gegen-
stand springt, bis sie einen Korper findet (Besesse-
ner).

5 Eine weile Frau, die an einer StraRe erscheint und
Mitfahrer sucht, die sie zu ihrem Grab bringen (Die
weile Frau).

6 Ein Henker, der nach dem Tod weiterarbeitet und sei-
ne Liste noch nicht abgeschlossen hat (Der Henker).

Die Maschine

Die Maschine zeigt sich nicht durch das, was sie tut,
sondern durch das, was sie nicht tun sollte. Ein Gerat
lauft weiter, obwohl es keinen Strom hat. Ein Aufzug
fahrt in ein Stockwerk, das es nicht gibt. Eine
Uberwachungskamera folgt der Zelle, obwohl niemand
sie steuert. Die Maschine hinterlasst keine Geflihle,
keine Kélte, keine Stimmen. Sie hinterlasst Daten,
Frequenzen und den Eindruck, beobachtet zu werden. In
einer Akte wirkt sie oft wie ein technischer Defekt, bis
die Zelle erkennt, dass der Defekt ein Muster hat.
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Die Tabelle eignet sich fiir die ersten Stunden in einem
Gebiude, in dem die Technik nicht mehr gehorcht, oder
fiir den Moment, in dem die Zelle ihre eigene
Ausristung Uberpruft.

W12 Wasdie Zelle zuerst bemerkt

1 Ein Drucker, der mitten in der Nacht eine Seite aus-
gibt, auf der nur eine Zeile steht.

2 Eine Alarmanlage, die anschlagt, wenn niemand im
Raum ist, und schweigt, wenn jemand einbricht.

3 Ein Aufzug, der anhilt, ohne dass jemand gerufen
hat, und dessen Tiren sich fir eine leere Kabine 6ff-
nen.

4 Ein Tablet, das sich von selbst einschaltet und eine

Karte zeigt, auf der die Position der Zelle markiert ist.

5 Eine Kamera, die der Zelle folgt, auch wenn diese au-
Berhalb des Schwenkbereichs steht.

6 Ein Kihlschrank, der innen warm ist, wahrend das
Gefrierfach Reif ansetzt.

7 Ein Computer, der sich selbst entsperrt und eine Da-
tei 6ffnet, die vor einer Minute noch nicht existierte.

8 Ein Funkgerat, das eine Tragerwelle sendet, auf der
keine Stimme, aber ein Puls liegt.

9 Eine Neonrohre, die im Takt eines Herzschlags fla-
ckert.
10 Ein Server, der jede Nacht Daten an eine Adresse sen-

det, die in keinem Netz existiert.

11 Ein Verkaufsautomat, der eine Dose ausgibt, die kal-
ter ist als alles im Automaten.

12 Ein Lautsprecher, aus dem ein Atemgerdusch kommt,
obwohl die Anlage ausgeschaltet ist.

Die zweite Tabelle bestimmt die Quelle. Sie passt zu
Akten, in denen die Zelle erkennt, dass der Fehler kein
Zufall ist, sondern ein System.

W6 Was dahintersteckt

1 Ein Wachsystem, das nach einem Einbruch vor Jahren
nie zurilickgesetzt wurde und nun alles als Bedrohung
einstuft (Wachsystem).

2 Ein Hausgeist aus Schaltkreisen und Leitungen, der
das Gebaude als seinen Korper betrachtet (Der Haus-
geist).

3 Eine Sendung, die in einem Paket steckt und auf ein

Signal wartet, um sich zu entfalten (Die Sendung).

4 Eine dunkle Anlage, die unter dem Geb&ude weiterar-
beitet und Daten fiir einen Auftrag sammelt, den nie-
mand mehr kennt (Die dunkle Anlage).



W6 Was dahintersteckt

5 Ein Golem-7, der als Wartungseinheit getarnt ist und
auf eine Freigabe wartet, die nie kam (Golem-7).

6 Eine Ariadne, die das Netzwerk des Ortes (ibernom-
men hat und jeden Schritt der Zelle protokolliert (Ari-
adne).

Die Menschen

Wenn Menschen der Ursprung sind, sieht die Akte
zunachst gewdhnlich aus. Ein Einbruch, ein Betrug, ein
verschwundener Zeuge. Die Zelle findet Spuren, die sich
erklaren lassen, und Zeugen, die lligen, weil sie Angst
haben oder weil sie dafiir bezahlt werden. Das
Ubernatiirliche fehlt, und genau das ist die Gefahr: Die
Zelle sucht nach einem Monster, wahrend der wahre
Gegner einen Plan verfolgt, der keiner Magie bedarf. In
einer Akte zeigt sich dieser Ursprung durch zu viel
Ordnung. Alles passt zu gut zusammen, und die
Menschen, die darin vorkommen, haben alle einen
Grund, zu schweigen.

Die Tabelle eignet sich fiir die ersten Ermittlungen in
einer Umgebung, in der die Zelle noch nicht wei3, ob
etwas Ubernatiirliches geschehen ist.

W12 Was die Zelle zuerst bemerkt

1 Ein Zeuge, der seine Aussage zu genau kennt und bei
jeder Nachfrage dieselben Worte benutzt.

2 Ein Auto, das seit Tagen vor dem Haus steht, mit ei-
nem Fahrer, der nie aussteigt.

3 Ein Nachbar, der die Zelle schon erwartet hat und von
sich aus das Gesprach beginnt.

4 Eine Kamera, die abgeklebt wurde, aber nur von in-
nen.
5 Ein Schlie3fach, das auf einen Namen lauft, der nicht

existiert, und das jeden Monat bezahlt wird.

6 Ein Kollege des Opfers, der bei der Nachricht vom Tod
nicht Gberrascht ist.

7 Ein Handy, das noch klingelt, obwohl die Polizei es als
Beweisstlick sichergestellt hat.

8 Ein Mann, der zweimal am selben Tag an der Zelle
vorbeigeht und beide Male nicht hinsieht.

9 Eine Rechnung, die bar bezahlt wurde, mit Scheinen,
die alle aus derselben Serie stammen.

10 Ein Fenster, das von auBen gedffnet wurde, aber
ohne Kratzer am Rahmen.
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W12 Wasdie Zelle zuerst bemerkt

11 Eine Nachbarin, die behauptet, nichts gesehen zu ha-
ben, und dabei den falschen Wochentag nennt.

12 Ein Briefkasten, der leer ist, obwohl der Postbote die
Zustellung quittiert hat.

Die zweite Tabelle bestimmt, wer hinter den Anzeichen
steckt. Sie passt zu Akten, in denen die Zelle begreift,
dass sie es mit einer Organisation oder einem einzelnen
Menschen zu tun hat, der genau weil3, was er tut.

W6 Was dahintersteckt

1 Ein Fixer, der flir mehrere Auftraggeber arbeitet und
die Zelle langst als Konkurrenz erkannt hat (Der Fi-
xer).

2 Ein Sammler, der ein Artefakt will und bereit ist, dafiir

Uber Leichen zu gehen (Der Sammler).

3 Ein Operator von Grey Meridian, der eine Legende
aufrechterhalt, die zu perfekt ist (Operator von Grey
Meridian).

4 Ein Cleaner, der Spuren beseitigt, bevor die Zelle sie

findet, und ihr dabei immer einen Schritt voraus ist
(Der Cleaner).

5 Ein Fanatiker, der glaubt, im Auftrag einer hoheren
Macht zu handeln, und keine Fragen stellt (Fanatiker).

6 Ein Verbindungsoffizier eines Partnerdienstes, der die
Zelle benutzt, um einen eigenen Fall zu |6sen (Verbin-
dungsoffizier eines Partnerdienstes).

Das Verschobene

Das Verschobene zeigt sich durch Widerspriiche. Eine
Uhr geht falsch, aber nur in einem Zimmer. Ein Weg ist
kiirzer als auf der Karte, ein Raum gréRBer als von auf3en.
Die Zelle findet Spuren, die nicht zusammenpassen: ein
Kalender, der auf dem falschen Jahr steht, eine Zeitung
mit einer Meldung von morgen, ein Foto, auf dem ein
Mitglied der Zelle zu sehen ist, das nie an diesem Ort
war. Das Verschobene ist selten aggressiv, aber es
verunsichert, weil es die Grundlagen der Ermittlung
angreift: Zeit, Ort und Erinnerung.

Die Tabelle eignet sich fiir den ersten Gang durch einen
Ort, der nicht stimmt, oder fiir den Moment, in dem die
Zelle ihre eigenen Notizen vergleicht.

W12 Wasdie Zelle zuerst bemerkt

1 Eine Uhr, die riickwarts lauft, aber nur, wenn nie-
mand hinsieht.

2 Ein Raum, der von auBen drei Fenster hat und von in-
nen vier.
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Was die Zelle zuerst bemerkt

Ein Foto, auf dem die Zelle vor einem Haus steht, das
sie noch nie gesehen hat.

Ein Kalender, der auf einem Monat steht, der noch
nicht begonnen hat.

Ein Weg, der auf der Karte zweihundert Meter misst
und zu Fu zwanzig Minuten dauert.

Ein Echo, das vor dem Ruf kommt.

Eine Tir, die in einen Flur flhrt, der gestern noch
nicht da war.

Ein Handy, das eine Nachricht empfangt, die vor einer
Stunde gesendet wurde und von der eigenen Num-
mer stammt.

Ein Schatten, der in die falsche Richtung fallt, auch
wenn die Sonne von vorn kommt.

Ein Spiegel, in dem die Zelle sich selbst einen Schritt
spater sieht.

Ein Geruch nach Regen, obwohl es seit Tagen trocken
ist, und ein Boden, der unter den Fii3en nass ist.

Ein Gesprach, das die Zelle fiihrt und das sie am
Abend zuvor schon einmal gefiihrt hat, mit denselben
Worten.

Die zweite Tabelle bestimmt, was die Verschiebung
verursacht. Sie passt zu Akten, in denen die Zelle
erkennt, dass der Ort selbst das Problem ist und nicht

das, was sich darin befindet.

W6  Was dahintersteckt

1 Ein Doppel, das einen Moment aus dem Leben eines
Zellenmitglieds nachstellt, bis es perfekt ist (Das Dop-
pel).

2 Eine endlose StraRe, die sich zwischen zwei bekannte
Punkte gelegt hat und nicht mehr weichen will (Die
endlose StraRe).

3 Ein Wanderraum, der durch das Gebaude zieht und
die Grundrisse verandert (Der Wanderraum).

4 Eine Praxis, die ihre Patienten in falschen Erinnerun-
gen wohnen lasst und daftir bezahlt wird (Die Praxis).

5 Ein Schleifenmensch, der denselben Tag wiederholt
und andere in seine Schleife zieht (Schleifenmensch).

6 Ein Vergessener, der aus einer Zeit stammt, die es
nicht mehr gibt, und den Ort an seine Vergangenheit
bindet (Die Vergessenen).

Rissmerkmale

Ein Riss ist nie nur ein Loch. Er verandert, was ihn
umgibt, oft bevor er sichtbar wird. Die folgende Tabelle
beschreibt, wie ein Riss aussieht und was er mit seiner
Umgebung macht. Die Spielleitung wiirfelt einmal fiir
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beide Spalten, wenn die Zelle einen Riss entdeckt oder
eine Sperrzone betritt, oder wahlt ein passendes Paar.
Die Merkmale sind unabh&ngig vom Ort, denn ein Riss
kann Gberall entstehen, wo die Realitdt nachgibt. Sein

Ursprung ist immer die Stimme.
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Wie der Riss aussieht

Ein hauchduinner Strich in
der Luft, der wie ein Krat-
zer im Glas wirkt

Ein Flimmern, als stlinde
hei3e Luft Gber Asphalt,
mitten im Raum

Ein dunkler Spalt, der
sich bei Annaherung ver-
engt

Ein Riss im Boden, aus
dem Licht nach oben fllt

Ein ovaler Ausschnitt,
durch den man einen Ort
sieht, den es nicht gibt

Eine Stelle, an der die
Luft nach Ozon und nas-
sem Stein riecht

Ein Muster an der Wand,
das sich langsam bewegt
und dabei die Tapete mit-
nimmt

Ein Riss in einem Spiegel,
der nicht spiegelt, son-
dern durchlasst

Ein Streifen, in dem Far-
ben blasser werden, als
wadren sie gebleicht

Ein Punkt, der bei lange-
rem Hinsehen groRer
wird, ohne dass man na-
her tritt

Eine Wolbung in der Luft,
als driicke etwas von der
anderen Seite dagegen

Ein Riss, der sich nur im
Augenwinkel zeigt und
bei direktem Blick ver-
schwindet

Ein Kult in finf Wiirfen

Die Kulte im Spielleiterbuch sind grof genug, um eine
Kampagne zu tragen. Die meisten Kulte, denen eine Zelle

Was er mit der
Umgebung macht

Pflanzen wachsen in der
Nahe schneller, aber in
falschen Farben.

Uhren in der Umgebung
gehen auseinander, jede
in eine andere Richtung.

Tiere meiden den Ort,
auch wenn sie dort fri-
her gefiittert wurden.

Menschen in der Ndhe
traumen denselben
Traum, ohne davon zu
sprechen.

Elektrische Gerate verlie-
ren Ladung, auch wenn
sie ausgeschaltet sind.

Schatten fallen in die
falsche Richtung, auch
bei bedecktem Himmel.

Stimmen sind gedampft,
als lage Schnee liber dem
Raum.

Wasser in Glasern krau-
selt sich, obwohl nie-
mand den Tisch beriihrt.

Erinnerungen an den Ort
verblassen, je langer man
sich dort aufhalt.

Die Temperatur fallt um
mehrere Grad, aber nur
in einem Umkreis von
wenigen Metern.

Gerausche von auBen
kommen verspatet an, als
ware der Ort weiter ent-
fernt.

Schrift auf Papier veran-
dert sich, wenn man den
Raum verlasst und zu-
rickkommt.



begegnet, sind kleiner. Sie bestehen aus einem Dutzend
Menschen, einem gemieteten Raum und einer
Uberzeugung, die sie nicht mehr loslasst. Diese Tabelle
baut einen solchen Kult in finf Wirfen. Sie eignet sich
flir eine Graue Akte, in der die Zelle herausfinden muss,
womit sie es zu tun hat, bevor sie entscheidet, ob der
Kult eine Bedrohung ist oder nur ein Verein mit
schlechten Ideen.

Name

Der Name eines Kultes klingt meist harmlos. Er steht auf
einem Briefkasten, einer Tiir oder einem Plakat. Der
zweite Teil macht ihn konkret und verrat oft mehr, als die
Mitglieder ahnen.

W12 Erster Teil Zweiter Teil

1 Die Kinder der zweiten Glocke

2 Der Kreis des stillen Wassers

3 Die Freunde der offenen Tiir

4 Die Gemeinde des warmen Steins

5 Die Schwestern der dreizehnten Stunde
6 Die Briider des ersten Tons

7 Der Bund der leeren Hand

8 Die Suchenden des letzten Atems

9 Die Wache der schwarzen Wurzel

10 Die Erben des kalten Lichts

11 Der Orden des siebten Tages

12 Die Versammlung des wahren Namens

Glaube

Was der Kult glaubt, bestimmt sein Verhalten. Manche
Uberzeugungen sind harmlos, andere fiihren zu Toten.
Die Spielleitung wiirfelt hier, wenn die Zelle das erste
Mal auf die Lehre stof3t.

W12 Was sie glauben

1 Dass ein Kristall sie vor Krankheit schiitzt, wenn sie
ihn jeden Freitag berihren.

2 Dass ein Verstorbener aus dem Kult im Traum zu ih-
nen spricht und Anweisungen gibt.

3 Dass die Welt in sieben Jahren endet und nur sie ge-
rettet werden.

4 Dass ein Wesen hinter dem Spiegel sie beobachtet
und belohnt, wenn sie ihm Namen nennen.

5 Dass ein Lied, das nur sie horen, die Tur zu einem
besseren Ort 6ffnet.

6 Dass ein ehemaliges Mitglied von O.D.I.N. ihnen die
Wabhrheit Gber die Organisation verraten hat.
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W12 Was sie glauben

7 Dass ein alter Text aus der Druckerei sie zu den wah-
ren Hitern der Kristalle macht.

8 Dass ein Kind aus ihrer Mitte auserwahlt ist und sie es
vor O.D.I.N. schiitzen missen.

9 Dass ein Riss in ihrer Nahe ein Tor ist, durch das ihre
Toten zurtickkehren.

10 Dass ein Artefakt in ihrem Besitz sie unsichtbar
macht, solange sie niemandem davon erzahlen.

11 Dass ein Psion ohne Helm ihre Gedanken heilen kann,
wenn sie ihm genug Geld geben.

12 Dass ein Datum in einer alten Akte den Tag nennt, an
dem sie handeln mussen.

Ritual

Jeder Kult hat eine Handlung, die ihn zusammenhilt. Das
Ritual ist der Kern der Zusammenkdinfte. Es kann
harmlos wirken und trotzdem etwas auslésen.

W12 Ritual

1 Jedes Mitglied legt einmal im Monat einen personli-
chen Gegenstand in eine Kiste, die danach verschlos-
sen wird.

2 Sie singen ein Lied ohne Text, immer in derselben

Tonfolge, immer im Dunkeln.

3 Sie trinken Wasser aus einem Gefaf3, in dem ein Stein
liegt, und schweigen danach eine Stunde.

4 Sie schreiben einen Namen auf Papier und verbren-
nen ihn in einer Schale aus Eisen.

5 Sie stehen im Kreis und reichen eine Kerze weiter, bis
sie von selbst erlischt.

6 Sie 6ffnen jeden Abend ein Fenster und warten, bis
ein kalter Luftzug kommt.

7 Sie zeichnen mit Kreide ein Zeichen auf den Boden
und wischen es vor Sonnenaufgang weg.

8 Sie legen ein Telefon in die Mitte des Raums und war-
ten auf einen Anruf, der nie kommt.

9 Sie vergraben einmal im Jahr eine Kiste mit Brot und
Salz an einem Ort, den nur der Anflihrer kennt.

10 Sie tauschen Kleidung und tragen sie eine Woche
lang, ohne sie zu waschen.

11 Sie zdhlen gemeinsam riickwarts von hundert, und
wer sich verzahlt, muss den Raum verlassen.

12 Sie schlagen mit einem Holzstab dreimal an eine Tiir,
die sich nicht 6ffnen lasst.



Anfiihrer

Der Anflihrer halt den Kult zusammen. Er hat einen

Grund, warum er fiihrt, und einen Grund, warum andere

folgen.
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Ziel

Wer fiihrt

Ein ehemaliger Lehrer, der im Unterricht eine Stimme
horte und seitdem weiterspricht.

Eine Frau, die behauptet, ihren toten Mann im Spie-
gel zu sehen, und seine Worte weitergibt.

Ein junger Mann, der einen Kristall fand und seitdem
nicht mehr schlaft.

Eine altere Frau, die alle Mitglieder bei sich aufge-
nommen hat und sie wie Kinder behandelt.

Ein Mann mit Geld, der den Kult finanziert und daftr
Gehorsam verlangt.

Eine Frau, die friiher bei der Polizei war und jetzt jede
Frage mit einer Gegenfrage beantwortet.

Ein stiller Mann, der nie spricht, aber in dessen Nahe
Uhren stehen bleiben und Kerzen flackern.

Eine Frau, die behauptet, aus einem Riss zuriickge-
kehrt zu sein, und Narben zeigt, die niemand erklaren
kann.

Ein ehemaliger Kadett, der die Ausbildung abbrach
und nun sein eigenes Wissen lehrt.

Ein Mann, der jeden Monat einen anderen Namen
tragt und trotzdem immer derselbe ist.

Eine Frau, die ein Buch besitzt, aus dem sie vorliest,
und niemand auf3er ihr darf es anfassen.

Ein Paar, das alle Entscheidungen gemeinsam trifft
und einander nie widerspricht.

Das Ziel zeigt, wohin der Kult sich bewegt. Es bestimmt,
ob die Zelle eingreifen muss und wie viel Zeit bleibt.

W12
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Was sie wollen Wie weit sie gehen

Einen Kristall aus einem
Museum stehlen

Sie planen den Dieb-
stahl, scheuen aber

Ein Kind aus einer Klinik ho-
len, das sie fir auserwahlt
halten

Einen Riss offen halten, da-
mit ihr Toter zurlickkehrt

0O.D.I.N. beweisen, dass sie
die besseren Huiter sind

Ein Ritual aus einem alten
Buch vollenden
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Gewalt

Sie zahlen eine Kran-
kenschwester, damit
sie wegsieht

Sie opfern Tiere, noch
keine Menschen

Sie dringen in ein Re-
lais ein, um Akten zu
kopieren

Sie brauchen das Blut
eines Freiwilligen
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Was sie wollen

Ein Wesen rufen, das ihnen
Wissen verspricht

Ein Artefakt an einen
Sammler verkaufen, um
Geld fiir den Kult zu bekom-
men

Einen Psion ohne Helm von
seiner Gabe befreien

Einen Ort kaufen, an dem
sie ungestort leben wollen

Ein Zeichen setzen, das die
Welt aufwecken soll

Einen Aussteiger zum
Schweigen bringen

Den Anfiihrer zum Sprecher
einer groReren Gruppe ma-
chen

Wie weit sie gehen

Sie sind bereit, ein Mit-
glied zu opfern

Sie verhandeln mit
Séldnern

Sie entflihren ihn und
halten ihn fest

Sie betriigen eine Stif-
tung

Sie planen einen An-
schlag auf ein leerste-
hendes Gebaude

Sie folgen ihm nachts
und bedrohen seine
Familie

Sie suchen Kontakt zu
einem der groBen Kul-
te

Ein Artefakt in fiinf Wiirfen

Die Regeln fiir Artefakte im Spielleiterbuch beschreiben
Gefahr und Preis. Diese Tabelle erzeugt ein unbekanntes
Artefakt flir eine Mission. Sie eignet sich, wenn die Zelle
einen Fund untersucht, einen Sammler beraubt oder in
einem Archiv etwas findet, das nicht im Bestand steht.
Die Spielleitung wiirfelt zuerst den Gegenstand, dann
Herkunft, Wirkung, Preis und Gefahr. Die Gefahr kann sie
auch selbst festlegen, passend zur Bedrohung der
Mission.

Gegenstand

Der Gegenstand bestimmt, was die Zelle in den Handen
hélt. Die Tabelle verwendet zwei Wiirfel fiir die Zehner
und Einer, wie im Spielleiterbuch beschrieben.
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Gegenstand

Ein Schllssel aus Messing, der zu keinem Schloss der

Welt passt

Ein Spiegel in einem Rahmen aus dunklem Holz, der
nie Staub ansetzt

Eine Taschenubhr, deren Zeiger riickwarts laufen
Ein Buch mit leeren Seiten, das nach Ozon riecht

Ein faustgroBer Stein, der sich warm anflhlt und
nachts leise summt

Eine Pistole ohne Marke, deren Magazin nie leer wird

Ein Gerat mit einer Anzeige und einem einzigen
Knopf, dessen Beschriftung keiner bekannten Sprache
entspricht
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Gegenstand

Ein Foto, das einen Ort zeigt, den niemand auf dem
Bild erkennt

Eine Spieluhr, die eine Melodie spielt, die nach dem
dritten Ton abbricht

Ein Mantel, der seinen Trager im Augenwinkel ver-
schwinden lasst

Ein Glasgefa mit einer Fliissigkeit, die bei Berlihrung
die Farbe wechselt

Ein Fingerknochen, der in einer Schachtel aus Silber
liegt

Ein Kompass, dessen Nadel immer auf den nachsten
Riss zeigt

Ein Ring, der sich nicht abnehmen l&sst, sobald man
ihn tragt

Eine Schale aus Stein, in der sich nachts Wasser sam-
melt, obwohl sie trocken steht

Ein Stethoskop, das in jeder Wand einen Herzschlag
hort

Ein Fernglas, durch das man Tote sieht, wenn man zu
lange hindurchschaut

Eine Maske aus Holz, die beim Tragen die Stimme ver-
andert

Ein Seil, das sich von selbst verknotet, wenn man es
aus der Hand legt

Eine Kerze, die unter Wasser brennt und nie kiirzer
wird

Ein Handschuh, dessen Fingerspitzen auf jeder Ober-
flache Schrift hinterlassen

Eine Miinze, die beim Werfen immer auf der Kante
landet

Ein Kamm, der beim Kdmmen Erinnerungen hervor-
ruft, die nicht dem Trager gehéren

Ein Messer, dessen Klinge in der Nahe von Kristallen
blau leuchtet

Eine Fl6te, deren Tone Pflanzen wachsen lassen

Ein Kissen, auf dem man trdumt, was am nachsten
Tag geschieht

Ein Zirkel, der Kreise zeichnet, die sich nicht wegra-
dieren lassen

Eine Glocke ohne Kl6ppel, die lautet, kurz bevor das
Telefon klingelt

Eine Brille, durch die man Schrift unter der Haut sieht

Ein Hammer, der Glas zerschlagt, ohne es zu beriih-
ren

Ein Teppich, der sich an einen Ort erinnert und dort-
hin zurtickkehren will
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W66 Gegenstand

62 Eine Schreibmaschine, die von selbst tippt, wenn je-
mand im Raum llgt

63 Ein Wirfel, der immer die Zahl zeigt, die der Werfer
vermeiden will

64 Ein Beutel, der Dinge leichter macht, je langer man
sie tragt
65 Ein Olgemalde ohne Signatur, das den Betrachter

einen Atemzug jlinger zeigt

66 Ein Kastchen, das sich nur 6ffnet, wenn jemand in der
Nahe stirbt
Herkunft

Die Herkunft verrat, woher das Artefakt stammt. Sie ist
selten offensichtlich und meist nur durch Untersuchung
zu klaren.

W12 Herkunft

1 Aus einem Riss gefallen, irgendwann in den letzten
hundert Jahren

2 Von einem Sammler in einem Nachlass entdeckt, der
seit 1945 verschlossen war

3 In einem Kloster gefunden, hinter einer Wand, die bei
einem Brand aufbrach

4 Von einem ehemaligen O.D.I.N.-Agenten gestohlen
und nie zuriickgegeben

5 Aus einem Labor, das nach einem Vorfall geschlossen
wurde

6 Von einem Toten getragen, der nicht hatte sterben
dirfen

7 In einem Museum falsch katalogisiert, jahrzehntelang
tibersehen

8 Von einem Kult hergestellt, der es fir ein Ritual
brauchte

9 Aus einer Sperrzone geborgen, gegen jede Vorschrift

10 Von einem Partnerdienst Gibergeben, ohne Herkunfts-
nachweis

11 In einem Archiv gefunden, ohne Nummer, ohne Akte,

ohne Eintrag

12 Aus der Druckerei, ein Prototyp, der nie hatte existie-
ren diirfen
Wirkung

Die Wirkung zeigt, was das Artefakt tut, wenn man es
benutzt. Die Spielleitung verrat sie erst nach einer
gelungenen Untersuchung oder wenn die Zelle es
ausprobiert.
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Preis

Wirkung

Offnet jede Tiir, die mit einem Schliissel verschlossen
ist, einmal pro Nacht

Zeigt den Ort, an dem eine vermisste Person zuletzt
war, wenn man ihren Namen fliistert

Halt die Zeit fiir eine Szene an, auBer fiir den Benut-
zer, der sich nicht bewegen darf

Beantwortet einmal pro Tag eine Frage, die sich mit
Ja oder Nein beantworten lasst

Speichert einen Zauber, den ein Thaumaturg hinein-
spricht, und gibt ihn auf Befehl frei

Trifft Wesen aus Rissen mit normaler Munition, auch
wenn sie nicht korperlich sind

Misst die Nahe eines Risses und zeigt sie durch War-
me an

Zeigt einen Ort, an dem der Benutzer in Gefahr sein
wird, als Bild im Glas

Beruhigt ein tbernaturliches Wesen fiir eine Szene,
wenn man eine Melodie spielt

Verbirgt den Trager vor Wesen aus Rissen, solange er
sich nicht bewegt

Heilt eine Wunde, verursacht aber eine andere, die
erst spater sichtbar wird

Gibt dem Benutzer eine Erinnerung des letzten Besit-
zers, einmal, dann nie wieder

Der Preis wird sofort fallig, sobald das Artefakt benutzt

wird, auch wenn sich manche Folgen erst spater zeigen.

w12
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Was es kostet
1 Belastung pro Benutzung

Der Benutzer vergisst eine Erinnerung, die er nie wie-
derfindet

Alle Uhren in der N&he bleiben stehen, flir immer

Eine Seite in der Handschrift des Benutzers taucht
auf, die er nie geschrieben hat
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Gefahr

Was es kostet

Der Benutzer traumt eine Woche lang von demselben
Ort

Das Artefakt will benutzt werden und flistert, bis es
wieder an der Reihe ist

Ein Kontakt des Benutzers meldet sich nicht mehr

Der Benutzer altert um ein Jahr, sichtbar an Handen
und Gesicht

Ein Tier in der N3he stirbt, ohne erkennbare Ursache

Der Benutzer hort eine Stunde lang Stimmen, die nie-
mand sonst hort

Das Artefakt verliert eine Fahigkeit, die es nie wieder-
erlangt

Der Benutzer muss eine Grauen-Probe gegen Mach-
bar (2) ablegen

Die Gefahr bestimmt, wie das Artefakt verwahrt wird

und wer es tragen darf. Die Stufen entsprechen den
Gefahrenstufen aus dem Spielleiterbuch.

W6
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Gefahrenstufe

Ein Totenkopf: seltsam, aber harmlos, solange man
die Regeln kennt

Zwei Totenkopfe: nltzlich und launisch, der Preis ist
splirbar

Drei Totenkopfe: machtig, der Preis ist hoch, und er
wird fallig

Vier Totenkopfe: gefahrlich flr jeden in der Nahe

Flnf Totenkopfe: wird nicht ausgegeben, wer es trotz-
dem benutzt, hat einen sehr guten Grund oder kei-
nen Verstand

Steigend: Das Artefakt beginnt mit zwei Totenkopfen,
und die Gefahr wachst mit jeder Benutzung, bis zu
funf



Kapitel V.
HINWEISE UND FUNDE




Hinweise und Funde

Eine Ermittlung lebt von dem, was die Zelle findet. Die
Drei-Hinweise-Regel und der Knotenplan aus dem
Spielleiterbuch sorgen dafiir, dass die Spuren nicht in
einer Kette liegen, sondern ein Netz bilden. Die
folgenden Tabellen liefern Fundstiicke fiir jeden Knoten:
greifbare Dinge, Papiere und das, was ein Toter bei sich
trug. Jeder Eintrag ist ein halber Satz, der eine Frage
aufwirft. Die Antwort gehort der Spielleitung.

«Ein Beweisstiick ist nie nur ein Gegenstand. Es ist
eine Stimme, die sagt: Schau mich an. Frag mich.

Und dann lauf.”
Investigator, Hort-9

Beweisstiicke

Greifbare Dinge, die an einem Ort zurlickbleiben. Jedes

Stiick tragt ein Detail, das nicht zur Umgebung passt und

eine Frage aufwirft. Die Tabelle eignet sich, wenn die
Zelle einen Tatort, ein Zimmer oder ein Fahrzeug
durchsucht. Gewdirfelt wird einmal oder zweimal, je
nachdem, wie ergiebig der Ort sein soll. Die Spielleitung

entscheidet, ob der Fund offen liegt oder eine Probe auf
Wahrnehmung gegen Machbar (2) oder Schwer (3) nétig

ist.
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Beweisstlick

Ein verbeulter Metallkoffer mit einem Etikett einer
Fluggesellschaft, die es seit 1987 nicht mehr gibt.

Ein halb geschmolzener Kerzenstander aus Messing,
in dessen Wachs ein einzelner Backenzahn steckt.

Ein Kinderschuh, Marke und GroBe noch lesbar, des-
sen Sohle von innen nach aufen durchstoBen wurde.

Ein Glas voller triibem Wasser, in dem ein silberner
Loffel steht, der sich langsam dreht, ohne dass je-
mand das Glas bewegt.

Ein Wandspiegel, dessen Riickseite mit schwarzer Far-
be ibermalt ist, unter der sich eine eingeritzte Zah-
lenfolge abzeichnet.

Ein Blindel Haare, mit einem roten Faden verschniirt,
das im Abfluss einer leeren Wohnung steckt.

Ein Autoschliissel zu einem Wagen, der nicht am Ort
ist, an dem der Schliissel gefunden wurde.

Ein zerbrochenes Handy, dessen Speicherkarte fehlt,
aber dessen Hiille von innen warm ist.

Ein alter Kompass, dessen Nadel nicht nach Norden
zeigt, sondern auf denjenigen, der ihn halt.

Ein Stlick Tapete, das aus der Wand geschnitten wur-
de, und darunter ein weiteres Stlick Tapete mit einem
anderen Muster.
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Beweisstiick

Ein Vogelkéfig mit offener Tur, auf dessen Boden ein
einzelner menschlicher Finger liegt.

Ein Salzstreuer, umgekippt auf einem Tisch, und das
Salz bildet eine perfekte Spirale, obwohl niemand sie
gestreut hat.

Eine randlose Brille, deren Glaser auf der Innenseite
beschlagen sind, obwohl der Raum trocken ist.

Ein abgerissener Armel einer Uniform, an dessen
Knopf ein Zettel mit einer Koordinate steckt.

Ein Stein, der in der Mitte eines Raumes liegt und von
dem aus feine Risse sternformig in den Boden laufen.

Ein Telefonbuch, aufgeschlagen bei einem Namen,
der mit dunkler Flissigkeit unterstrichen ist, die nach
Kupfer riecht.

Eine leere Medikamentenpackung, deren Verfallsda-
tum erst in drei Jahren liegt, deren Aufdruck aber von
einem Mittel stammt, das nie zugelassen wurde.

Ein FuBabdruck im Staub, der vorne spitz zulduft und
nur vier Zehen zeigt.

Ein Stlck Kreide, das auf einem Fensterbrett liegt,
und an der Wand daneben der Anfang eines Kreises,
der nicht fertig gezeichnet wurde.

Ein Foto, das die Riickseite eines Hauses zeigt, auf der
ein Fenster zu sehen ist, das es an diesem Haus nicht
gibt.

Ein verbogener Loffel, dessen Stiel zu einem Knoten
geschlungen ist, ohne dass das Metall gebrochen ist.

Ein Schlisselbund mit sieben Schliisseln, von denen
sechs in das Schloss der Wohnung passen, in der sie
gefunden wurden.

Ein Notizblock, auf dem nur eine Seite beschrieben
ist: ein Wort, das der Leser sofort wieder vergisst,
wenn er wegsieht.

Ein leerer Blumentopf, in dessen Erde ein kleines, me-
tallenes Ei vergraben ist, das bei Beriihrung tickt.

Ein zerkndllter Lieferschein fiir eine Sendung, die nie
angekommen ist, mit einem Empfanger, der seit
zwanzig Jahren tot ist.

Ein Stuck Seil, das an einem Ende glatt durchtrennt
ist, am anderen Ende aber in sich selbst verwachsen
scheint.

Ein Handschuh, der auf der Innenseite feucht ist und
nach Meerwasser riecht, obwohl der Fundort Hun-
derte Kilometer von der Kiste entfernt liegt.

Ein altes Tonband, dessen Spule sich noch dreht, ob-
wohl das Gerét, auf dem es liegt, keinen Strom hat.

Ein einzelner Ohrring aus dunklem Metall, der beim
Aufheben ein leises Flistern von sich gibt, das nur
der Finder hort.
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56 Ein Kalender, bei dem alle Tage bis zum Ende des Jah-
res durchgestrichen sind, au3er einem, der mit einem
roten Kreis markiert ist.

61 Ein Stlick Knochen, das nicht von einem Tier stammt,
das der Zelle bekannt ist, und das an einem Ende eine
frische Bruchstelle hat.

62 Ein Feuerzeug, das eine Flamme erzeugt, die nach un-
ten brennt, als stiinde sie auf dem Kopf.

63 Ein Parkschein, der fiir einen Ort ausgestellt wurde,
an dem es keinen Parkplatz gibt, und dessen Zeit-
stempel aus der Zukunft stammt.

64 Ein Kamm, in dessen Zahnen sich Fasern eines Stoffes
verfangen haben, der unter UV-Licht schwach blau
leuchtet.

65 Ein Briefumschlag, der zugeklebt ist, aber im Gegen-

licht die Umrisse eines kleinen, runden Gegenstands
zeigt, der sich bewegt.

66 Ein Stlick einer Landkarte, auf der ein Ort eingezeich-
net ist, den es auf keiner anderen Karte gibt, mit ei-
nem Weg, der dort endet.

Papiere und Dokumente

Briefe, Rechnungen, Krankenakten, Fotos, Notizblicher
und Chatverlaufe. Jedes Dokument tragt einen Inhalt,
der in einem Halbsatz zusammengefasst ist und der sich
als Handout eignet. Die Tabelle passt fir
Durchsuchungen von Schreibtischen, Archiven, Spinden
oder Postfachern. Die Spielleitung kann das Dokument
als loses Blatt vorbereiten oder den Inhalt mindlich
zusammenfassen. Eine misslungene Probe auf Ermittlung
gegen Schwer (3) bedeutet, dass die Zelle das Dokument
Uibersieht oder es beschadigt.

W66 Dokument

11 Ein Brief an eine Vermieterin, in dem der Absender
fristlos kiindigt, weil der Treppenflur seit einer Woche
jede Nacht eine Tur mehr hat.

12 Eine Rechnung Uber sieben Sacke Speisesalz, geliefert
an eine Adresse, die seit Jahren leer steht.

13 Ein Ausdruck eines Chatverlaufs, in dem zwei Perso-
nen Uber einen ,Termin im Keller“ schreiben, ohne je
ein Datum zu nennen.

14 Ein arztlicher Befund, der bei einem Patienten einen
Puls von vier Schlagen pro Minute feststellt und , kei-
ne Besorgnis" notiert.

15 Ein Foto von einer Gruppe Kinder vor einem Schulge-
baude, auf dem ein Kind zu viel ist, wenn man zwei-
mal zahlt.

16 Ein Notizbuch, in dem taglich dieselbe Uhrzeit steht,
gefolgt von einem Wort, das von Tag zu Tag langer
wird.
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Ein Formular einer Behorde, das die Existenz eines
Kellers bestatigt, den es in dem Gebaude nicht gibt.

Eine Postkarte aus einem Urlaubsort, auf der steht:
,Das Meer ist hier sehr still. Es hat mir deinen Namen
gesagt.”

Ein Kontoauszug, der eine monatliche Uberweisung
an eine Stiftung zeigt, die im Handelsregister nicht
existiert.

Ein Testament, in dem ein Verstorbener seinen ge-
samten Besitz ,,der Stimme hinter der Tur" vermacht.

Ein handschriftlicher Zettel mit einer Wegbeschrei-
bung, die an einer Stelle abbricht: ,An der Eiche links,
dann immer dem Atem folgen.”

Eine Patientenakte, in der als Diagnose ,wiederholt
von derselben Nacht getraumt" steht und als Thera-
pie ,Schlafentzug”.

Ein Brief eines Anwalts, der den Empfanger auffor-
dert, , das Erbe nicht anzutreten, bevor es nicht geru-
fen hat”.

Ein Lieferschein liber eine Kiste, deren Inhalt mit
,Proben, nicht 6ffnen, nicht riechen, nicht héren“ an-
gegeben ist.

Ein Auszug aus einem Kirchenbuch, in dem ein Todes-
datum notiert ist, das erst in drei Wochen liegt.

Ein Foto eines leeren Zimmers, auf dessen Riickseite
jemand geschrieben hat: ,,Er war noch da, als ich aus-
gel6st habe.”

Ein Notizzettel mit einer Telefonnummer, die bei An-
ruf eine Stimme erreicht, die den Namen des Anru-
fers kennt.

Ein Mietvertrag, in dem als Nebenkosten ,,einmal im
Monat eine Stunde Stille" aufgefiihrt sind.

Ein Bericht eines Sicherheitsdienstes, der einen Ein-
bruch meldet, bei dem nichts gestohlen, aber ein
Stuhl umgestellt wurde.

Ein Brief, der mit ,Liebes Kind“ beginnt und in dem
der Schreiber erklart, er habe ,den richtigen Stein“
gefunden.

Eine Rechnung eines Bestatters, auf der ein Posten
,zusatzliche Nagel“ doppelt berechnet wurde.

Ein Ausdruck einer E-Mail, in der jemand schreibt:
,Der Spiegel zeigt seit Dienstag nicht mehr mich.”

Ein Notizbuch eines Handwerkers, in dem unter ,Ar-
beiten“ steht: ,Das Loch hinter der Tapete wieder
verschlossen, aber es hat schon zurlickgeklopft.”

Ein Flugticket, ausgestellt auf einen Namen, den es
laut Melderegister nie gegeben hat, mit einem Ab-
flugdatum, das verstrichen ist.
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51 Ein arztliches Rezept, auf dem ein Medikament ver-
schrieben wird, dessen Name mit einer Zahlenfolge
endet, die der Apotheker nicht kennt.

52 Ein Zeitungsausschnitt Gber einen Vermisstenfall, auf
dem jemand das Gesicht des Vermissten mit einem
Stift durchgestrichen hat.

53 Ein Brief einer Mutter an ihren Sohn, in dem sie fragt,
warum er ,nachts immer noch vor der Tir steht, ob-
wohl er doch tot ist“.

54 Ein Chatverlauf, in dem ein Teilnehmer nur in Zahlen
antwortet, die ein zweiter Teilnehmer als ,Worte" be-
zeichnet.

55 Ein Formular einer Bibliothek, das die Rlickgabe eines
Buches bestétigt, das laut Katalog nie ausgeliehen
wurde.

56 Ein Foto eines Hauses, auf dem alle Fenster mit Bret-
tern vernagelt sind, auBBer einem, hinter dem ein
Licht brennt.

61 Ein Notizzettel mit einer Rechnung: ,Zwei Kerzen, ein
Spiegel, ein Name. Der Rest wird vor Ort bezahlt.”

62 Ein Brief eines Forschers, der schreibt, er habe ,die
Quelle des Summens“ gefunden, und sie sei ,kein Ge-
rat”.

63 Ein Ausdruck eines Forenbeitrags, in dem jemand

fragt, ob andere auch ,,den Mann im Flur“ sehen, und
alle Antworten sind gel6scht.

64 Eine Sterbeurkunde, auf der als Todesursache ,Erin-
nerung" eingetragen ist.

65 Ein Notizbuch, in dem eine Liste von Namen steht,
von denen die Halfte durchgestrichen ist, und der
letzte Name ist der des Lesers.

66 Ein Brief ohne Absender, in dem nur ein Satz steht:
»Sie haben den falschen Stein mitgenommen.”

Was der Tote bei sich trug

Der Inhalt der Taschen eines Toten. Die Tabelle passt,
wenn die Zelle eine Leiche findet, einen
Obduktionsbericht liest oder einen Toten durchsucht.
Jeder Eintrag ist ein Fund, der eine Frage stellt. Die
Spielleitung kann zusatzlich eine Probe auf
Wahrnehmung gegen Einfach (1) verlangen, um den
Gegenstand in einem Geheimfach zu finden. Der Tote
muss nicht der Tater oder das Opfer sein. Er kann auch
ein Bote sein, der zur falschen Zeit am falschen Ort war.
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W12 Tascheninhalt

1 Ein Schlissel ohne Bart, der an einer Kette um den
Hals getragen wurde, und die Kette ist in die Haut
eingewachsen.

2 Ein Portemonnaie mit einem Foto einer Frau, das auf
der Riickseite mit einem Namen beschriftet ist, der in
keinem Dokument des Toten vorkommt.

3 Ein zerknitterter Zettel mit einer Adresse, die zu ei-
nem Haus flhrt, das vor zehn Jahren abgerissen wur-
de.

4 Ein Handy, das beim Offnen eine einzige Nachricht

zeigt: ,Bleib im Licht.“ Gesendet um 3:14 Uhr.

5 Ein kleines Stofftier, das am Bauch aufgetrennt und
wieder zugendht wurde und in dem ein Kristallsplitter
steckt.

6 Ein Taschenmesser, dessen Klinge mit einer dunklen

Schicht tiberzogen ist, die sich nicht abwischen lasst.

7 Ein Notizbuch, in dem jede Seite mit demselben Satz
beginnt: ,Ich bin nicht allein.”

8 Ein Briefumschlag mit Bargeld, dessen Scheine alle
dasselbe Seriennummernende haben und nach
feuchter Erde riechen.

9 Ein Kompass, dessen Glas gesprungen ist und dessen
Nadel beharrlich nach unten zeigt, als lage Norden
tief unter der Erde.

10 Ein Ausweis, der den Toten als Angestellten einer Fir-
ma fuhrt, die seit finfzehn Jahren nicht mehr exis-
tiert.

11 Ein kleines Glasréhrchen, das mit einem Korken ver-

schlossen ist und eine Flissigkeit enthalt, die im Dun-
keln schwach pulsiert.

12 Ein Zettel mit einer Zahlenfolge, die der Zelle bekannt
vorkommt, weil sie in einer offenen Akte der Organi-
sation steht.

Verstecke

Wenn eine Zelle einen Ort durchsucht, findet sie selten
alles beim ersten Mal. Diese Tabelle liefert Verstecke, die
erst bei gezielter Suche auffallen. Die Probe gilt fiir die
Suche an diesem Ort. Eine gelungene Probe zeigt das
Versteck, ein Uberschuss zustzlich, dass jemand es
kiirzlich benutzt hat.

W12 Versteck P.r obe zum
Finden

1 Hinter einer losen Fliese im Bade- Wahrnehmung
zimmer, verdeckt von Kalk und gegen Schwer (3)
Schimmel

2 In einem Buch, dessen Riicken Wahrnehmung
hohl ist. Das Buch steht zwischen  gegen Machbar
anderen, die niemand liest (2)
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Versteck

Unter dem Bodenbrett eines Klei-
derschranks, das erst nachgibt,
wenn man genau darauf tritt

In einem alten Rohrenfernseher,
dessen Gehiuse aufgeschraubt
wurde. Der Fernseher ist nicht
angeschlossen

Hinter dem Putz einer Wand, ver-
deckt von einem Bild, das schief
hangt

In einem Gefrierfach, einge-
schweift in eine Packung, die
aussieht wie Erbsen

Im Spulkasten der Toilette, was-
serdicht verpackt und am
Schwimmergestange befestigt

In einem Staubsaugerbeutel, der
nie benutzt wurde

In der Zwischendecke, erreichbar
nur Uber eine abgehangte Platte,
die Fingerabdriicke zeigt

In einem Blumentopf, unter der
Erde, in einer Dose, die beim Gie-
Ben klirrt

In der FuRleiste im Flur, hinter ei-
nem Stlick, das mit Magneten
statt mit Nageln halt und hohl
klingt

In einem Koffer auf dem Schrank,
verschlossen mit einem Zahlen-
schloss, dessen Code auf einem
Zettel daneben liegt

Befunde aus dem Labor

Probe zum
Finden

Wahrnehmung
gegen Schwer (3)

Technik gegen
Machbar (2)

Wahrnehmung
gegen Machbar
(2

Wahrnehmung
gegen Einfach (1)

Wahrnehmung
gegen Machbar
(2)

Wahrnehmung
gegen Einfach (1)

Wahrnehmung
gegen Schwer (3)

Wahrnehmung
gegen Einfach (1)

Wahrnehmung
gegen Machbar
(2)

Wahrnehmung
gegen Einfach (1)

Diese Tabelle nutzt die Spielleitung, wenn ein Scientist
Proben auswertet, ein Feldlabor aufbaut oder einen

Tatort mit Instrumenten untersucht. Jeder Befund ist ein

Hinweis auf den Ursprung, nie der Beweis allein. Die
Deutung setzt eine gelungene Probe voraus, meist
Akademisches Wissen, Biologie, Chemie oder Physik
gegen Machbar (2), bei fremdartigem Material gegen

Schwer (3).
W12 Befund
1 Die Probe enthélt Quarz-

staub mit einer Kristall-
struktur, die kein natrli-
ches Mineral aufweist

2 Das Blut zeigt weilRe Zel-
len, die sich auBerhalb des
Korpers weiter teilen
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Was er bedeutet

Ein Nexus-Kristall wurde
hier zerbrochen oder
bearbeitet. Ursprung
Stimme

Der Spender war ein
Verwandelter. Die Zellen
reagieren auf Warme

W12 Befund

3 Die Luftprobe enthalt
Ozon und ein Gas, das im
Periodensystem nicht vor-
kommt

4 Die Bodenprobe ist radio-
aktiv, aber das Isotop zer-
fallt zu schnell, um natr-
lich zu sein

5 Die Wasserprobe enthalt
Mikroorganismen, deren
Erbgut sechs statt vier Ba-
sen nutzt

6 Das Metallstiick ist kalt,
obwohl es seit Stunden im
Raum liegt

7 Die Probe zeigt Spuren von
Silber und Salz in einer An-
ordnung, die ein Muster
bildet

8 Die Elektronik ist mit ei-
nem feinen kristallinen Be-
lag liberzogen, der Signale
verstarkt

9 Die Gewebeprobe eines
Toten zeigt keine Verwe-
sung, obwohl der Leich-
nam seit Tagen ungekihlt
in einem warmen Raum
liegt

10 Die Messwerte widerspre-
chen sich: Die Temperatur
ist gleichzeitig 12 und 31
Grad

11 Die Probe enthalt Naniten,
die sich zu einem Muster
ordnen, wenn man sie be-
obachtet

12 Die chemische Analyse
zeigt keine Auffalligkeiten,
aber die Probe wiegt drei
Gramm zu viel

Was er bedeutet

Ein Riss hat sich hier ge-
offnet oder ist noch of-
fen. Ursprung Stimme

Etwas aus dem Verscho-
benen ist hier gewesen.
Die Halbwertszeit passt
zu keinem bekannten
Element

Fremdes Leben, das
nicht von dieser Welt
stammt. Ursprung
Fremde

Es stammt aus einer
Umgebung, in der ande-
re Temperaturen herr-
schen. Ursprung Ver-
schobene oder Alte

Ein Bannkreis wurde
hier gewirkt und hat et-
was abgewehrt. Ur-
sprung Alte oder Tote

Ein Kristall wurde be-
nutzt, um die Technik zu
beeinflussen. Ursprung
Stimme oder Maschine

Der Tote ist nicht voll-
standig tot. Ursprung
Tote

Die Physik an diesem
Ort ist beschadigt. Ur-
sprung Verschobene

Die Naniten reagieren
auf Aufmerksamkeit.
Ursprung Verwandelte
oder Maschine

Etwas Unsichtbares ist
in der Probe. Ursprung
Alte oder Fremde

Was ein Telepath auffangt

Ein Telepath, der an einem Ort lauscht oder einen
Gegenstand berlihrt, fangt selten klare Satze auf. Diese
Tabelle liefert Fetzen, Bilder und Gefiihle. Sie sind nie die
ganze Wahrheit, aber sie zeigen, welcher Ursprung hier
war. Die Spielleitung wiirfelt oder wahlt, wenn einem
Psion eine Probe auf Telepathie gegen Schwer (3) oder

héher gelingt.
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Eindruck

Ein Summen, das nicht von den Ohren kommt. Es
klingt wie ein Chor, der auf den Einsatz wartet

Ein Kind, das im Schlaf singt. Der Text ist in keiner
Sprache, die der Psion kennt

Kalte, die von innen kommt, und der Geruch von nas-
sem Stein. Etwas hat hier gewartet

Ein Bild: eine Tur, die offen steht, und dahinter ist
kein Raum, sondern ein Feld aus grauem Licht

Der Geschmack von Kupfer und das Gefiihl, dass je-
mand den eigenen Namen flustert, ohne die Lippen
zu bewegen

Eine Erinnerung, die nicht die eigene ist: ein Bahnhof,
ein Zug, ein Gesicht, das sich im Fenster spiegelt und
nicht mitfahrt

Das Geflihl, beobachtet zu werden, von etwas, das
keine Augen hat. Es denkt in Mustern, nicht in Wor-
ten

Ein Satz, der sich wiederholt: ,Sie hat gesagt, wir sol-
len nicht 6ffnen.” Die Stimme gehért einer alten Frau

Ein Schmerz, der nicht korperlich ist, als ob die eigene
Haut zu eng ware. Etwas hat sich verwandelt und be-
reut es

Stille, die lauter ist als jeder Larm. An diesem Ort
denkt nichts, und das ist unnatdrlich

Ein Bild: ein Kreis aus Salz auf einem Holzboden, und
in der Mitte steht ein Stuhl, der sich langsam dreht

Das Geflihl, dass die Zeit falsch lauft, als ob die eigene
Erinnerung einen Moment langer brauchte als die
Welt

Was die Instrumente zeigen

Messgerate lligen nicht, aber sie erklaren nichts. Diese
Tabelle liefert Messwerte und ihre Deutung fir
Scientists, aber auch fir jede Zelle, die ein Feldlabor
oder einen Detektor dabeihat. Die Deutung gelingt mit
einer passenden Probe, meist Physik, Technik oder
Okkultismus gegen Machbar (2), bei widersprtchlichen
Messwerten gegen Schwer (3).

w12
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W12

Messung

Deutung

3 Die Warmebildkamera zeigt  Eine Entitat, die War-
eine kalte Stelle in einem me entzieht. Ursprung
warmen Raum, die sich be-  Tote oder Alte
wegt

4 Das Funkgerat empfangt ein  Die Maschine sendet.
Signal auf einer Frequenz, Das Signal wiederholt
die offiziell nicht existiert sich in Abstanden von

13 Sekunden

5 Der Kristalldetektor schlagt  Ein Nexus-Kristall ist in
an, aber die Anzeige flackert der Nahe, aber er ist
und zeigt Werte, die nicht instabil. Ursprung
moglich sind Stimme

6 Das Spektrometer findet ein  Fremdes Material. Ur-
Molekdl mit einer Bindung,  sprung Fremde oder
die kein Lehrbuch kennt Verwandelte

7 Die Uhr geht nach, aber nur  Die Zeit an diesem Ort
in einem Raum. Drauf3en ist beschadigt. Ur-
stimmt sie wieder sprung Verschobene

8 Der Kompass zeigt nach un-  Ein starkes Feld unter
ten, nicht nach Norden dem Boden. Ursprung

Stimme oder Alte

9 Die Kamera nimmt ein Eine Prasenz, die nur
Standbild auf, auf dem im Bild erscheint. Ur-
mehr Personen zu sehen sprung Tote
sind als anwesend

10 Alle Gerite zeigen Normal-  Nichts Ubernattiirli-
werte, aber der Uberwa- ches. Jemand kannte
chungskamera fehlen genau die Anlage und ihre
zwanzig Minuten Aufzeich-  blinden Winkel. Ur-
nung sprung Menschen

11 Das Oszilloskop zeichnet Etwas kommuniziert,
eine Welle auf, die aussieht  ohne Schall zu erzeu-
wie eine Stimme, aber kei-  gen. Ursprung Stimme
ne Frequenz hat oder Maschine

12 Der Luftdruck fallt, obwohl Ein Riss hat sich geoff-

alle Fenster geschlossen
sind

net oder steht kurz da-
vor. Ursprung Stimme

Messung

Das EMF-Gerat schlagt aus,
obwohl keine Stromleitung
in der Nahe ist

Der Geigerzahler zeigt einen
Wert, der Giber dem Hinter-

grund liegt, aber das Isotop

ist unbekannt
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Deutung

Eine Prasenz, die elek-
tromagnetische Felder
stort. Ursprung Tote
oder Maschine

Etwas aus dem Ver-
schobenen ist hier ge-
wesen. Die Strahlung
klingt zu langsam ab

Hinweise fiir jede Klasse

Jede Klasse findet in einer Ermittlung etwas, das andere
Uibersehen. Die folgenden Tabellen liefern Hinweise, die
nur ein Mitglied dieser Klasse entdeckt oder besser
deuten kann. Die Spielleitung wirfelt oder wahlt, wenn
ein Charakter seine Klasse in die Ermittlung einbringt
und eine passende Probe gelingt.



Agent

Der Agent erkennt, was Menschen verbergen: Liigen,
Geldfllsse, Zugéange, Papiere.

W6 Wasdiese Klasse findet

1 Ein Kontoauszug, der eine Zahlung an eine Firma
zeigt, die es nicht gibt. Die Uberweisung kommt jeden
Monat

2 Ein Zeuge, der zu ruhig ist. Er hat gelibt, was er sagt,
aber seine Hande zittern, wenn er den Namen hort

3 Eine Tir, die in keinem Plan verzeichnet ist. Sie fihrt
zu einem Raum, der offiziell nicht existiert

4 Ein Pass, der echt aussieht, aber eine Nummer tragt,
deren Inhaber vor drei Jahren fiir tot erklart wurde

5 Ein Anruf in der Vermittlung, der nie stattfand, aber
im Protokoll steht. Jemand hat die Leitung benutzt

6 Ein Kollege, der plétzlich Urlaub nimmt, immer dann,
wenn etwas geschieht. Seine Legende hat Lécher

Scientist

Der Scientist findet Spuren, die nur im Labor sichtbar
werden: Proben, Messwerte, Gifte, Technik.

Wé

1

Was diese Klasse findet

Eine Probe, die unter UV-Licht leuchtet, obwohl sie
organisch ist. Das Material stammt nicht von hier

Ein Messwert, der nicht zu den anderen passt: Die
Temperatur war um 3:13 Uhr fiir eine Sekunde null
Grad

Ein Gerat, das noch lauft, obwohl der Akku leer ist. Es
zieht Strom aus einer Quelle, die der Scientist nicht
messen kann

Eine chemische Reaktion, die ohne Katalysator ab-
lauft. Jemand hat einen Kristall benutzt, um sie zu
starten

Ein Datensatz, der gel6scht wurde, aber im Puffer der
Festplatte noch lesbar ist. Die letzte Abfrage galt ei-
nem Ort, der nicht existiert

Eine Probe, die sich unter dem Mikroskop bewegt,
obwohl sie tot sein sollte. Die Zellen reagieren auf
Licht
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Psion

Der Psion hort, was nicht gesagt wird: Gedanken, Echos,
ob etwas denkt, das Summen der Stimme.

W6 Wasdiese Klasse findet

1 Ein Echo an der Wand, als hatte jemand hier geschri-
en, aber der Schrei ist nie verklungen

2 Der Gedanke eines Zeugen, der lligt, ohne es zu wis-
sen. Er hat etwas gesehen und verdrangt

3 Ein Summen, das nur der Psion hort, und es kommt
aus dem Keller, obwohl dort nichts ist

4 Die Stille in einem Raum, in dem sonst alles denkt.
Selbst die Mause sind fort

5 Ein Bild, das nicht von hier ist: eine Treppe, die tiefer
fihrt, als das Haus hoch ist

6 Das Gefiihl, dass jemand mitlauscht, wenn der Psion
seine Krafte benutzt. Etwas antwortet, leise

Thaumaturg

Der Thaumaturg erkennt, was mit Magie zu tun hat:
Kristalle, Kreise, Rituale, das Flistern, alte Zeichen.

W6 Was diese Klasse findet

1 Ein Kreis, der mit Salz und Asche gelegt wurde, aber
die Asche stammt von einem Buch, das verbrannt
werden sollte

2 Ein Kristallsplitter, der in der Wand steckt und flus-
tert, wenn der Thaumaturg nadher kommt

3 Ein Zeichen, das mit Blut an die Tir gemalt wurde,
aber das Blut ist alter als das Haus

4 Ein Ritual, das unterbrochen wurde. Die Kerzen sind
noch warm, aber das Wachs ist in die falsche Rich-
tung gelaufen

5 Ein Gegenstand, der nach Ozon riecht und sich kalt
anflihlt. Er wurde durch einen Riss getragen

6 Ein Fllstern, das den Namen des Thaumaturgen
kennt und ihn bittet, den Kreis zu 6ffnen

Soldier

Der Soldier liest den Kampf: Spuren, Taktik, Waffen,
Wege hinein und hinaus.

w6

1

Was diese Klasse findet

Einschusslocher, die von innen nach auBen zeigen.
Wer auch immer geschossen hat, war im Raum, be-
vor die Tir aufging

Eine Waffe, die abgefeuert wurde, aber das Magazin
ist voll, und im ganzen Raum liegt keine einzige Hulse

FuBspuren, die an der Wand enden. Der Verfolgte ist
nicht umgekehrt



W6 Was diese Klasse findet W6 Wasdiese Klasse findet

4 Ein Kampf, der keiner war: Die Mobel sind unver- 3 Ein Muster: Die Vorfille passieren immer an einem
sehrt, aber der Boden ist voller Kratzer, als ware je- Dienstag, immer um 3:13 Uhr, immer in Hausern mit
mand gezogen worden ungerader Nummer

5 Eine Tur, die von innen verbarrikadiert wurde, aber 4 Eine Verbindung zwischen zwei Personen, die sich
die Barrikade ist von auBen durchtrennt nicht kennen, aber denselben Traum hatten

6 Ein Fluchtweg, den nur ein Soldier erkennt: ein Fens- 5 Ein Dokument, das gefalscht ist, aber der Fehler ist so
ter, das sich 6ffnen lasst, ohne Spuren zu hinterlas- klein, dass nur ein Investigator ihn findet: ein Datum,
sen, wenn man weil3, wie das es nicht gibt

6 Eine offene Akte, die zu diesem Fall passt, aber der
Investigator Name darin ist geschwarzt. Jemand wusste, dass die

Der Investigator verbindet, was nicht Zelle kommen wiirde

zusammenzupassen scheint: Muster, Akten, alte Falle,
Uibersehene Zeugen.

W6 Was diese Klasse findet

1 Ein alter Fall, der an diesem Ort spielt, mit denselben
Vorzeichen. Die Akte wurde vor Jahren geschlossen,
ohne Losung

2 Ein Zeuge, der in keinem Protokoll steht, aber auf ei-
nem Foto von damals zu sehen ist. Er ist nicht geal-
tert
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Zwischen den Akten

Zwischen zwei Missionen vergeht Zeit, meist ein bis vier
Wochen. In dieser Zeit hat jeder Charakter zwei
Handlungen, wie im Spielleiterbuch beschrieben. Die
folgenden Tabellen flillen diese Wochen mit Leben,
wenn die Spielleitung nicht jede Stunde einzeln
ausspielen will. Sie zeigen, was im Hort geschieht,
welche Ereignisse das Privatleben der Agenten
durcheinanderbringen und wie der Fiihrungsoffizier der
Zelle in dieser Zeit begegnet.

.Die Einsétze sind die Ausnahme. Der Alltag ist der
Test.”

Riistmeister, Hort-5

Im Hort

Ein Hort ist kein Zuhause, aber er ist der Ort, an dem
Agenten zwischen den Einsatzen leben. Die Tabelle zeigt,
was in diesen Wochen im Hort geschieht. Sie eignet sich
flir Szenen am Rande, fiir Geriichte in der Kantine oder
fir den Moment, in dem ein Agent nachts nicht schlafen
kann und durch die Gange geht. Die Spielleitung wiirfelt
einmal pro Zwischenzeit oder immer dann, wenn die
Spieler fragen, was im Hort los ist.

W66 Wasim Hort geschieht

11 Ein Kadett verirrt sich in einem gesperrten Flur. Der
diensthabende Senior-Agent muss ihn finden, bevor
die Revision es bemerkt.

12 Die Kantine testet ein neues Gericht. Wer es isst, wiir-
felt auf Zahigkeit gegen Einfach (1). Bei Misserfolg lei-
det er einen Tag unter Magenkrampfen.

13 Der Riistmeister sortiert alte Ausriistung aus. Ein
Stiick davon ist brauchbar, aber niemand weil3, wem
es gehorte.

14 Ein Agent aus einer anderen Zelle sitzt allein in der

Kantine und starrt auf seinen Kaffee. Er spricht nur,
wenn man ihn direkt anspricht.

15 Die Belliftung fallt fiir einen halben Tag aus. Die Luft
wird stickig, die Stimmung gereizt.

16 Ein Paket kommt an, adressiert an einen Codenamen,
den es im Hort nicht gibt. Es liegt drei Tage im Lager,
bevor es verschwindet.

21 Der Riustmeister verlangt eine Unterschrift flir Aus-
ristung, die langst zuriickgegeben wurde. Die Akte ist
unvollstandig.

22 Ein Kadett tibt Schiel3en im Keller. Die Schiisse sind
unregelmaRig, und irgendwann ist es still.

23 Besuch aus einem anderen Hort: Ein Veteran aus
Hort-9 in Prag ist flr zwei Nachte da. Er erzahlt von
einem Einsatz, den es offiziell nicht gab.
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25
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41

42

43

44

45
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51

52

53

Was im Hort geschieht

Die Krankenstation ist tiber Nacht voll belegt. Nie-
mand sagt, warum. Am Morgen sind die Betten leer
und frisch bezogen.

Ein Streit zwischen zwei Agenten eskaliert in der Kan-
tine. Es geht um eine Mission, von der niemand spre-
chen darf.

Die Waffenkammer wird fiir einen Tag geschlossen.
Der Riistmeister macht Inventur und duldet keine
Stérung.

Ein Agent findet in seiner Unterkunft einen Zettel mit
einer handgeschriebenen Frage. Die Handschrift ist
seine eigene, aber er erinnert sich nicht.

Die Kantine zeigt einen alten Film. Die Halfte der An-
wesenden kennt ihn nicht. Die andere Hélfte verlasst
den Raum.

Ein Kadett bittet um Hilfe bei einer Ubung. Er ist ner-
vOs, aber begabt. Die Spielleitung notiert seinen Na-
men.

Der Fiihrungsoffizier einer anderen Zelle sucht einen
Freiwilligen fiir eine Beobachtung. Es klingt harmlos.
Es ist nie harmlos.

Eine Feier: Ein Agent wird zum Senior-Agenten bef6r-
dert. Es gibt Kuchen, Saft und einen kurzen Moment,
in dem alle vergessen, wo sie sind.

Der Riistmeister hat einen neuen Schlissel fur die
Waffenkammer. Der alte ist verschwunden. Das ist
kein gutes Zeichen.

Ein Inspektor der Revision ist im Hort. Er stellt keine
Fragen, aber er sieht alles. Alle Proben auf Heimlich-
keit sind eine Stufe schwerer, solange er da ist.

Die Krankenstation meldet einen Engpass bei Beruhi-
gungsmitteln. Wer welche braucht, bekommt sie nur
nach einem Gespréach.

Ein alter Agent sitzt im Aufenthaltsraum und sortiert
Fotos. Es sind Bilder von Orten, die es nicht mehr
gibt.

Die Kantine schlief3t friiher. Der Koch hat etwas gese-
hen, das er nicht beschreiben will.

Ein Kadett fragt nach dem Verrat von 1989. Jeder im
Raum antwortet mit einer anderen Version.

Der Riistmeister repariert eine Waffe, die nicht im Be-
stand steht. Er sagt, sie sei fiir einen Freund. Er hat
keine Freunde.

Ein Paket mit neuer Ausriistung kommt an. Die Kisten
sind kalt, obwohl sie aus dem Lager kommen.

Ein Agent aus der Zelle bekommt einen Brief von au-
Berhalb. Der Absender ist eine Tarnfirma, die es seit
Jahren nicht mehr gibt.

Die Belliftung summt in einem Ton, der an ein Lied
erinnert. Niemand spricht dariiber.



W66 Wasim Hort geschieht

54 Ein Kadett verletzt sich bei einer Ubung. Die Wunde
ist harmlos, aber die Krankenstation verlangt einen
Bericht.

55 Der Fiihrungsoffizier einer anderen Zelle hilt ein Brie-
fing im falschen Raum. Wer zuhért, erfahrt von einer
Mission, die ihn nichts angeht.

56 Kadetten spielen nachts heimlich Karten um Ausris-
tung. Einer hat einen Dienstausweis gesetzt, der nicht
seiner ist.

61 Der Arzt der Krankenstation bittet einen Agenten um

eine Blutprobe fiir eine Studie. Die Studie hat keine
Nummer, und der Arzt kennt ihren Zweck nicht.

62 Die Kantine hat einen neuen Kaffee. Er schmeckt
nach Zimt und nach etwas, das niemand benennen
will.

63 Ein Veteran bittet um Gesellschaft bei einem Spazier-

gang durch den Hort. Er zeigt auf Tliren und sagt, was
dahinter war.

64 Die Funkzentrale fangt den Notruf einer Zelle auf, die
seit 1989 als aufgel6st gilt. Er endet mitten im Satz.

65 Ein Agent aus der Zelle findet in seiner Unterkunft
eine frische Blume. Es gibt keine Blumen im Hort.

66 Die Kantine ist leer, obwohl Essenszeit ist. Auf einem
Tisch steht ein voller Teller. Er ist noch warm.

Ereignisse in der Zwischenzeit

Die Welt wartet nicht, und das Privatleben der Agenten
schon gar nicht. Diese Tabelle beschreibt Ereignisse, die
zwischen den Missionen geschehen. Sie betreffen
Kontakte, Gefallen, Geld und das Vertrauen des
Flhrungsoffiziers. Die Spielleitung wiirfelt einmal pro
Zelle oder einmal pro Agenten, je nachdem, wie viel in
der Zwischenzeit passieren soll. Die Folge ist ein
Aufhanger fiir eine kurze Szene, keine eigene Mission.

W66 Ereignis Folge

11 Ein Kontakt meldet sich mit ~ Wer hilft, festigt den
einer dringenden Bitte. Er Kontakt um eine Stu-
braucht einen Gefallen, heu- fe. Wer ablehnt, ver-
te Nacht. liert ihn.

12 Der Sold kommt nicht. Die Zwei Wochen ohne
Scheinfirma wurde geschlos-  Geld. Wem eine Probe
sen, eine neue ist in Arbeit.  auf Kontakte gegen

Einfach (1) gelingt, der
kann sich etwas lei-
hen.

13 Jemand aus dem Privatleben Wer den Anker behal-

hat eine Narbe gesehen, die
nicht zu erklaren ist.
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ten will, muss eine
Geschichte erfinden.
Tauschung gegen
Machbar (2).
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23

24

25

26

31

Ereignis

Die Revision bittet um ein
Gesprach. Es geht um einen
anderen Agenten, angeblich.

Ein alter Bekannter aus der
Ausbildung ruft an. Er ist
jetzt bei einem Partner-
dienst.

Der Fiihrungsoffizier 1adt zu
einem Essen ein. Es ist keine
Feier.

Ein Kontakt verkauft Infor-
mationen Uber die Zelle. Der
FUhrungsoffizier weil es.

Ein Mitglied der Zelle soll bei
einer Hochzeit in der Familie
Trauzeuge sein.

Ein Angehoriger wird krank
und braucht eine Woche
lang Hilfe.

Ein Kontakt zieht in eine an-
dere Stadt und will seine ei-
genen Leute weitergeben.

Der Fiihrungsoffizier lobt die
Zelle vor einem Vorgesetz-
ten.

Ein Agent aus einer anderen
Zelle bittet um Hilfe bei ei-
ner privaten Sache.

Die Miete fir die Tarnwoh-
nung wird erhoht.

Folge

Wer erscheint, be-
kommt eine Frage ge-
stellt, die er nicht be-
antworten will. Wer
nicht erscheint, wird
notiert.

Er bietet einen Kon-
takt der Stufe 1 an,
aber nur, wenn die
Zelle ihm einen Gefal-
len schuldet.

Wer hingeht, erfahrt
ein Gerlicht tGber eine
offene Akte. Wer nicht
hingeht, verpasst es.

Das Vertrauen des
Flihrungsoffiziers sinkt
um eine Stufe, bis die
Zelle den Kontakt zur
Rede stellt.

Wer absagt, gefahrdet
den Anker. Wer zu-
sagt, braucht die Zu-
stimmung des Fiih-
rungsoffiziers.

Wer hilft, verwendet
eine Handlung auf
sein Privatleben. Wer
nicht hilft, muss erkla-
ren, warum.

Wer ihn noch einmal
trifft, gewinnt einen
neuen Kontakt der
Stufe 1. Der alte ist
verloren.

Das Vertrauen des
Flihrungsoffiziers
steigt um eine Stufe.
Die Zelle bekommt bei
der nachsten Anforde-
rung einen Bonuswiir-
fel.

Wer hilft, gewinnt
einen Gefallen bei die-
ser Zelle. Wer ablehnt,
bekommt einen
schlechten Ruf.

Wer nicht zahlt, ver-
liert die Wohnung.
Wer zahlt, hat einen
halben Monatssold
weniger.
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32

33

34

35

36

41

42

43

44

Ein Kontakt wurde verhaftet.
Er braucht einen Anwalt
oder ein Alibi.

Ein alter Fall taucht in den
Nachrichten auf. Ein Journa-
list recherchiert.

Der Fiihrungsoffizier fragt
nach einem Bericht, den es
nicht gibt.

Ein Geschenk kommt an,
ohne Absender. Es ist ein
Gegenstand, den die Zelle
bei der letzten Mission zu-
riickgelassen hat.

Ein Kontakt bietet eine Infor-
mation Uber eine Organisati-
on an.

Ein Mitglied der Zelle wird
auf der StraBe erkannt, von
jemandem aus dem alten
Leben.

Der Flihrungsoffizier ver-
langt eine Zusatziibung.

Ein Kontakt stirbt. Die Todes-
ursache ist unklar.

Ein Gefallen wird eingelGst:
Ein Partnerdienst bittet um
einen Beobachter.
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Folge

Wer hilft, behilt den
Kontakt. Wer nicht
hilft, verliert ihn, und
eine Organisation be-
kommt einen Toten-
kopf dazu.

Wer nachforscht, wiir-
felt auf Ermittlung ge-
gen Schwer (3). Bei Er-
folg findet er heraus,
ob O.D.I.N. betroffen
ist.

Wer ihn schreibt, wiir-
felt auf Tauschung ge-
gen Machbar (2). Bei
Misserfolg sinkt das
Vertrauen um eine
Stufe.

Wer es behilt, be-
kommt einen Bonus-
wiirfel auf eine Probe
der nachsten Mission.
Wer es abgibt, be-
kommt ein Lob vom
Ristmeister.

Die Information ist
echt, aber der Preis ist
hoch: ein Gefallen
oder ein halber Mo-
natssold.

Wer die Begegnung
retten will, wiirfelt auf
Uberzeugen gegen
Schwer (3). Bei Miss-
erfolg wird die Legen-
de briichig.

Alle Agenten wiirfeln
auf Athletik gegen
Machbar (2). Wer
scheitert, bekommt
einen Maluswdirfel auf
eine Probe der nachs-
ten Mission.

Wer nachforscht, wiir-
felt auf Ermittlung ge-
gen Schwer (3). Bei Er-
folg findet er einen
Hinweis auf eine Or-
ganisation.

Ein Agent nimmt an
einer fremden Missi-
on teil. Er bekommt
einen Einblick, aber
keine Bezahlung.

W66
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Ereignis

Der Fiihrungsoffizier ist
krank. Eine Vertretung tiber-
nimmt.

Ein Mitglied der Zelle be-
kommt einen Drohbrief.

Ein Kontakt bietet einen
neuen Job an: harmlos, aber
gut bezahlt.

Der Fiihrungsoffizier lobt
einen einzelnen Agenten.

Ein alter Fall wird wieder
aufgerollt. Die Zelle soll aus-
sagen.

Ein Kontakt verlangt einen
Gefallen, der gegen die Re-
geln verstoRt.

Die Zelle bekommt eine
neue Unterkunft zugewie-
sen.

Ein Mitglied der Zelle wird
von einem Fremden nach
0O.D.I.N. gefragt.

Ein Kontakt hat Schulden bei
der falschen Person.

Der Fiihrungsoffizier ver-
langt einen Gefallen: Er
braucht einen Kurier.

Folge

Die Vertretung ist
strenger. Alle Anforde-
rungen sind eine Stufe
schwerer, bis der Fiih-
rungsoffizier zuriick
ist.

Wer ihn ernst nimmt,
wirfelt auf Wahrneh-
mung gegen Machbar
(2), um die Herkunft
zu erkennen. Wer ihn
ignoriert, erleidet 1
Belastung.

Ein halber Monats-
sold, aber der Job kos-
tet eine Handlung. Die
Spielleitung wiirfelt,
ob etwas schiefgeht.

Der Agent bekommt
einen Bonuswiirfel
auf die nachste Probe
mit dem Flhrungsoffi-
zier. Die anderen be-
kommen nichts.

Wer aussagt, wirfelt
auf Uberzeugen gegen
Machbar (2). Bei Miss-
erfolg gibt es einen
Eintrag in der Perso-
nalakte.

Wer hilft, bekommt
einen Bonuswiirfel
auf eine Probe der
nachsten Mission.
Wer ablehnt, verliert
den Kontakt.

Sie ist groRRer, aber
hellhorig. Alle Proben
auf Heimlichkeit in
der Unterkunft sind
eine Stufe schwerer.

Wer antwortet, wiir-
felt auf Tauschung ge-
gen Schwer (3). Bei
Misserfolg weil3 der
Fremde zu viel.

Wer hilft, zahlt einen
halben Monatssold.
Wer nicht hilft, ver-
liert den Kontakt.

Es ist eine einfache
Fahrt, aber sie dauert
zwei Tage. Wer geht,
bekommt einen Bo-
nuswiirfel auf die
néchste Anforderung.



W66 Ereignis Folge

63 Ein Mitglied der Zelle findet  Der Brief ist von ei-
einen alten Brief in seiner nem friiheren Bewoh-
Unterkunft. ner. Wer ihn liest,

wirfelt eine Grauen-
Probe auf WK + Geisti-
ge Widerstandskraft
gegen Einfach (1).

64 Ein Kontakt bietet eine Waf-  Sie ist gut, aber nicht
fe an, die nicht im Bestand registriert. Wer sie
ist. nimmt, bekommt

einen Bonuswdirfel
auf Schusswaffen,
aber die Revision
kénnte fragen.

65 Der Fiihrungsoffizier stellt Der Schattenoffizier
die Zelle einem Schattenoffi- beobachtet die Zelle.
zier vor. Wer einen guten Ein-

druck macht, be-
kommt einen Gefal-
len.

66 Ein Mitglied der Zelle ge- Ein halber Monats-

winnt im Lotto, mit einem
Tipp, den es nie abgegeben
hat.

sold, aber die Spiellei-
tung notiert, dass je-
mand die Zelle beob-

achtet.

Der Fiihrungsoffizier

Der Fuhrungsoffizier ist das Bindeglied zwischen Zelle
und Organisation. In der Zwischenzeit begegnet er den
Agenten nicht nur mit Auftrégen, sondern auch mit
Launen, Sorgen und Anweisungen. Die Tabelle zeigt, was
er der Zelle in dieser Zeit mitteilt oder wie er sich
verhalt. Die Spielleitung wiirfelt einmal pro Zwischenzeit
oder wenn die Zelle ihn aufsucht.

W12 Stimmung oder Anweisung

1 Er ist miide und sagt es nicht. Er gibt kurze Antworten
und verlangt, dass die Berichte plinktlich sind.

2 Er lobt die letzte Mission, aber nur beilaufig. Wer ge-
nau zuhort, hért den Vorbehalt.

3 Er kiindigt eine Ubung an. Sie findet am nichsten
Morgen statt, und wer fehlt, bekommt einen Eintrag.

4 Er fragt nach dem Privatleben der Agenten. Es klingt
freundlich, aber er macht sich Notizen.

5 Er gibt eine Warnung weiter: Eine Organisation hat
die Zelle bemerkt. Keine Namen, keine Details.

6 Er verlangt einen Zusatzbericht tber einen Vorfall,
den es nicht gab. Wer nachfragt, bekommt keine Ant-
wort.

7 Er ist gut gelaunt und erzahlt von einem alten Einsatz.

Die Geschichte hat keinen Schluss.
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W12 Stimmung oder Anweisung

8 Er erinnert an eine offene Akte. Sie ist nicht dringend,
aber sie wird es sein.

9 Er bittet um einen Gefallen: Er braucht jemanden, der
flir ihn etwas abholt. Es ist harmlos, aber er sagt
nicht, was.

10 Er kritisiert einen Agenten vor den anderen. Es ist un-
fair, aber er tut es trotzdem.

11 Er schweigt. Er liest in einer Akte und wiirdigt die Zel-
le keines Blickes. Wer wartet, bekommt irgendwann
eine Anweisung.

12 Er gibt einen Hinweis auf die nachste Mission. Es ist
nur ein Satz, aber er verandert alles.

Schlagzeilen

Die folgende Tabelle liefert Meldungen, wie sie in einer

Lokalzeitung stehen kdnnten. Die Spielleitung kann sie
verwenden, um eine Sitzung zu eréffnen, eine
Zwischenzeit zu flillen oder einen Hinweis auf einen Plan

einer Organisation zu geben. Jede Meldung ist ein
moglicher Anlass fir eine Akte, aber nicht jede Meldung

muss wahr sein. Manche sind nur das, was die Zeitung

daraus gemacht hat.
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Meldung in der Zeitung

»Stromausfall in der Altstadt: Anwohner berichten
von kaltem Luftzug aus der Kanalisation.”

,Unbekannte stehlen zwolf Tauben aus dem Stadt-
park. Polizei steht vor einem Rétsel.”

,Néachtliche Gesange an der alten Schleuse: Jugendli-

cu

che melden ,Lichter unter dem Wasser".

,Krankenhaus meldet drei Patienten mit identischen,
unerklarlichen Traumen von einem Turm.”

,Bauarbeiter finden verschlossene Metallkiste unter
der HauptstraBe. Herkunft unklar.”

JFriedhofsverwaltung erstattet Anzeige: Auf zwolf
Grabern fehlen die Namensschilder.”

,Mieterin hort seit Wochen ein Summen aus der
Wand. Hausverwaltung findet keine Quelle."

,+Hobbyfotograf entdeckt auf einem Luftbild ein Mus-
ter im Weizenfeld. Landwirt dementiert.”

,Stadtbibliothek schlieBt friher: Personal meldet fla-
ckernde Lichter im Lesesaal.”

,Polizei sucht Zeugen: Unbekannter im weiRen Anzug

cu

fragte Kinder nach ihren ,unsichtbaren Freunden'.

»Zwei Rettungssanitater berichten von einem Patien-
ten, dessen Korpertemperatur nicht messbar war.”



W66

26

31

32

33

34

35

36

41

42

43

44

45

46

51

52

53

54

55

56

61

Meldung in der Zeitung

»~Anwohner der Siedlung am Hang melden: Seit Tagen
zeigen alle Kompassnadeln auf denselben Punkt im
Wald.”

,Tierheim meldet: Alle Katzen sitzen nachts vor der
Tur und starren auf denselben Punkt.”

sKleingartner findet im Kompost einen silbernen
Handspiegel. Er zeigt angeblich ein anderes Gesicht.”

,Museum meldet Einbruch: Es fehlt nur ein beschrif-
teter Zettel aus einer Vitrine.”

»Pfarrgemeinde ratselt: Die Kirchenglocke schlug
nachts dreizehnmal, obwohl das Lautwerk abgeschal-
tet ist.”

~Vermessungsamt korrigiert Hohenangabe: Ein Hiigel
ist Giber Nacht um einen halben Meter gewachsen.”

»Feuerwehr riickt zu einem Brand aus, der keine Spu-
ren hinterlasst. Zurick bleibt einzig ein kalter Raum
im Keller."

»Schule féllt aus: In drei Klassenzimmern sind tber
Nacht alle Uhren stehen geblieben.”

4Frachter liegt seit drei Tagen vor dem Hafen. Die Be-
satzung antwortet nicht auf Funk.”

»Ein Mann meldet sich bei der Polizei und behauptet,
er sei seit gestern ein anderer Mensch.”

»An der alten Briicke hangen neue Schlosser. Keines
davon lasst sich 6ffnen, auch nicht mit dem Schliis-
sel.”

,Wetterdienst zeichnet ein Gewitter auf, das nur tiber
einem einzigen Haus niederging.”

»Pfandleiher erstattet Anzeige: Ein Kunde brachte
eine Uhr, die rtickwarts lief. Der Kunde kam nicht wie-
der.”

»Spaziergangerin findet einen Kreis aus Salz auf dem
Parkplatz. In der Mitte liegt ein einzelner Schuh.”

,Hotelgast beschwert sich: Das Zimmer 303 hat eine
Tur, die von innen nicht existiert.”

JFriedhofsgartner beobachtet eine Gestalt, die bei Ta-
gesanbruch in eine Gruft stieg, die seit 1944 ver-
schlossen ist.”

,Stadtwerke priifen eine Wasserleitung, aus der seit
Tagen warmes Wasser mit einem metallischen Ge-
ruch fliet.”

+Ein Busfahrer meldet: Auf der Nachtlinie stiegen drei
Personen zu, die keine Gesichter hatten. Die Kamera
zeigt sie nicht.”

,Backerei meldet: Der Teig ist Giber Nacht zu einem
Muster aufgegangen, das aussieht wie eine Hand.“

4Ein Jogger findet am Flussufer eine Jacke, die innen
mit einer unbekannten Schrift bestickt ist.”
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Meldung in der Zeitung

»Polizei 16st eine Versammlung auf: Zwolf Personen
standen schweigend um einen Gullydeckel .

4Ein Kind malt im Kindergarten immer dasselbe Bild:
ein Haus mit dreizehn Fenstern. Es sagt, das Haus sin-
ge."

»#Anwohner melden einen Hubschrauber, der nachts
liber dem Industriegebiet kreist. Kein Flugplan, keine
Kennung.”

4Ein alter Mann gibt bei der Polizei einen Pass ab, der
auf seinen Namen lauft, aber ein Foto von einem
Fremden zeigt."

,Die Stadtverwaltung findet im Archiv einen Raum,
der auf keinem Plan verzeichnet ist. Die Tur ist von in-
nen verriegelt.”

Schleier und Vertuschung

Nach jedem Einsatz muss O.D.I.N. erklaren, was die Welt
gesehen hat. Diese Tabelle liefert Deckgeschichten, wie
sie die Druckerei, ein Flihrungsoffizier oder ein
Verbindungsmann des Operativen Zweigs verwenden
kann. Die Spielleitung wahlt eine passende Erklarung
oder wiirfelt, wenn die Zelle nicht selbst aktiv wird. Eine
gute Deckgeschichte ist langweilig, konkret und enthilt
einen Grund, warum niemand weiterfragen sollte.

W12

1

Wie 0.D.L.N. es erklart

Ein Gasleck. Die Feuerwehr liiftet, die Stadtwerke
dichten ab, die Anwohner bekommen einen Brief.

Eine Ubung von Bundeswebhr, Polizei und Techni-
schem Hilfswerk. Die Absperrung war Teil des Szena-
rios.

Ein Schwelbrand in einem alten Kabelkanal. Die Geru-
che, Lichter und Gerausche stammen von schmoren-
der Isolierung.

Ein Filmteam, das fur eine Serie gedreht hat. Die An-
wohner werden gebeten, keine Fotos zu veroffentli-
chen.

Ein privater Sicherheitsdienst, der einen Einbruch in
ein leerstehendes Gebaude gemeldet hat.

Ein Fehler in der Trinkwasseranalyse. Die Behorde
empfiehlt, das Wasser abzukochen, bis die Werte
stimmen.

Eine Gruppe von Schlafwandlern, die von einem Me-
dikamententest betroffen war. Die Klinik ibernimmt
die Kosten.

Ein defekter Trafo, der fiir Stromausfalle und Flackern
gesorgt hat. Der Energieversorger bedauert die St6-
rung.



W12 Wie 0.D.I.N. es erklart

9 Ein illegaler Rave in einer alten Halle. Die Polizei hat
die Anlage beschlagnahmt und ermittelt gegen Unbe-
kannt.

10 Ein Schwarm Fledermause, der sich in ein Gebdude

verirrt hat. Ein Fachmann hat die Tiere umgesiedelt.

11 Ein Wasserrohrbruch unter der StraRe. Die Baustelle
bleibt zwei Wochen, die Umleitung ist ausgeschildert.

12 Ein aufwendiger Streich von Studenten. Die Polizei
hat die Verantwortlichen ermittelt und verwarnt.

Was nach einer Akte zuriickbleibt

Eine Mission endet selten sauber. Diese Tabelle
beschreibt, was nach einer Akte zurlickbleibt: lose
Faden, Zeugen, Presse, Totenkdpfe eines
Gegenspielerplans oder ein Name auf einer Liste. Die
Spielleitung wirfelt nach dem Nachspiel oder wahlt
einen Eintrag, der zur nachsten Sitzung passt. Ein Eintrag
kann der Anfang einer neuen Akte sein, aber er muss es
nicht. Manchmal bleibt nur ein ungutes Geflihl.

W12 Folge

1 Ein Zeuge hat mehr gesehen, als er zugibt. Er meldet
sich nicht, aber er beobachtet die Zelle von nun an.

2 Ein Lokalreporter hat Akteneinsicht beantragt. Die
Druckerei halt ihn fiir harmlos, aber er schreibt wei-
ter.

3 Ein Totenkopf eines Gegenspielerplans fiillt sich. Die

Organisation hat aus dem Vorfall gelernt.

4 Ein Name auf einer Liste bleibt ungeklart. Er gehort
niemandem, den die Zelle kennt, aber er taucht in an-
deren Akten auf.

5 Ein Gegenstand aus dem Einsatz wurde nicht abgege-
ben. Er liegt in einer Tasche, in einem Spind, unter ei-
nem Bett.

6 Ein Anwohner hat ein Video gemacht. Es ist unscharf,

aber jemand hat es in einem Forum geteilt.

7 Ein Kontakt der Zelle hat Fragen. Er stellt sie nicht,
aber er merkt sich, wer sie beantworten kdnnte.

8 Ein Fihrungsoffizier bittet um einen Nachtrag zum
Bericht. Er fragt nach einem Detail, das die Zelle weg-
gelassen hat.

9 Ein Ort bleibt gesperrt. Die Absperrung ist offiziell,
aber der Grund wurde ausgetauscht.

10 Ein Mitglied der Zelle trdumt von dem Einsatz. Der
Traum wiederholt sich, bis etwas getan wird.
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W12 Folge

11 Ein Anruf geht ein, bei dem niemand spricht. Die
Nummer gehort zu einem Anschluss, der nicht exis-
tiert.

12 Eine Akte wird um eine Stufe héher eingestuft. Die
Zelle erfahrt es erst, wenn sie die nachste bekommt.

Post fiir die Zelle

Zwischen zwei Einsatzen liegt Post im Fach der Zelle.
Diese Tabelle beschreibt, was ein Agent findet, wenn er
sein Fach im Hort 6ffnet. Die Spielleitung kann einen
Eintrag wirfeln, um eine Zwischenzeit zu eréffnen, einen
neuen Auftrag anzukiindigen oder einen privaten Faden
zu legen. Nicht jede Post ist von O.D.I.N. Manche ist von
jemandem, der die Adresse der Zelle kennt und sie
benutzt.

W12 Wasim Fach liegt

1 Ein Brief ohne Absender. Darin ein Zeitungsausschnitt
Uiber einen Vorfall, der der Zelle bekannt vorkommt.

2 Ein Packchen mit einem einzelnen Schliissel. Der An-
hanger tragt eine Nummer, die zu keinem Schloss im
Hort passt.

3 Eine Einladung zu einem Empfang der Stiftung. Der

Name auf der Karte ist der Codename eines Agenten.

4 Ein Zettel mit einer handschriftlichen Frage: ,Warum
habt ihr das getan?“ Keine Unterschrift.

5 Ein Umschlag mit Bargeld. Die Summe entspricht ei-
nem halben Monatssold, aber der Absender ist unbe-
kannt.

6 Eine Postkarte aus einer Stadt, in der die Zelle noch

nie war. Auf der Rlckseite nur ein Datum.

7 Ein kleines Kastchen mit Salz. Auf dem Deckel ist ein
Kreis eingeritzt.

8 Eine Akte mit leerem Deckblatt. Auf der ersten Seite
steht ein einzelner Satz: ,Nicht 6ffnen, bevor es dun-
kel ist.”

9 Ein Foto der Zelle, aufgenommen vor dem Eingang

des Horts. Niemand hat den Fotografen gesehen.

10 Ein Formular der Revision, das um eine Stellungnah-
me bittet. Das Feld fiir den Vorgang ist leer.

11 Ein altes Buch mit einem Lesezeichen. Die markierte
Seite beschreibt ein Ritual, das die Zelle kennt.

12 Ein Brief von einem Angehérigen, der glaubt, der
Agent arbeite bei einer Versicherung. Der Brief fragt,
ob alles in Ordnung sei.



L
O
%)
-
-
==
<
—
Lul
—
<
oc
O




Grauen am Tisch

Dieses Kapitel erganzt die Regeln fiir Belastung und
Grauen aus dem Grundregelwerk. Es liefert der
Spielleitung Tabellen, um unheimliche Momente,
Grauen-Szenen und die Folgen von Belastung schnell
und konkret auszuwiirfeln. Die Sicherheitsregeln aus
dem Spielleiterbuch gelten auch hier: Kein
Tabellenergebnis wird gegen die Grenzen der Runde
ausgespielt. Was eine Grenze berihrt, wird
Ubersprungen oder umformuliert.

~Man gewohnt sich an vieles. Das ist das Problem.”
Psychologin, Hort-3

Unheimliche Einzelheiten

Diese Tabelle liefert kleine Details, die eine Szene kippen
lassen, ohne dass Blut flief3t. Sie eignen sich fir
Ermittlungen, Beobachtungen und Momente, in denen
die Welt der Agenten fiir einen Augenblick nicht stimmt.
Ein Wurf auf diese Tabelle ersetzt keine Grauen-Probe,
kann aber eine vorbereiten. Die Spielleitung wiirfelt oder
wahlt eine Einzelheit und baut sie in die
Umgebungsbeschreibung ein.

W66 Einzelheit

11 Eine Tur steht offen, obwohl sie vor einer Minute
noch geschlossen war.

12 Ein Spiegel zeigt den Raum, aber eine Person fehlt
darin.

13 Alle Uhren im Raum zeigen dieselbe falsche Zeit.

14 Auf dem Tisch steht eine Tasse mehr, als Menschen

hier wohnen.
15 Ein Foto an der Wand zeigt die Agenten von hinten.
16 Der Geruch von Ozon und nassem Stein liegt in der

Luft, ohne Quelle.

21 Ein Lichtschalter funktioniert, aber die Lampe leuch-
tet in der falschen Farbe.

22 Ein Fenster ist von innen beschlagen, obwohl es drau-
Ben warm ist.

23 Alle Bilder an den Wanden hangen im selben Winkel
schief, nach links.

24 Ein Telefon klingelt, aber niemand ist in der Leitung.

25 Ein Schatten bewegt sich in die falsche Richtung zur

Lichtquelle.

26 Ein Haustier starrt auf eine leere Ecke und knurrt
nicht.

31 Ein Wasserhahn tropft, aber das Wasser lauft nach
oben.
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Einzelheit

Eine Pflanze ist Uber Nacht gewachsen und hat die
Form eines Kreises.

Ein Stlick Kreide liegt vor einer Tir, hinter der kein
Klassenzimmer ist.

Ein Kinderlied ist leise zu horen, aber niemand singt.

Ein Kleidungssttick liegt gefaltet auf einem Stuhl, ob-
wohl niemand es dorthin gelegt hat.

Ein Schlissel steckt von innen im Schloss, und die Tir
ist trotzdem offen.

Ein Teller mit Essen ist noch warm, aber die Kiiche ist
seit Tagen unbenutzt.

Ein Kalender zeigt den richtigen Tag, aber den
falschen Monat.

Ein Staubfilm liegt auf allen M&beln, auBBer auf einem
Sessel.

Ein Spalt in der Wand verlauft exakt entlang einer
Tirkante.

Ein Geruch nach altem Parfiim zieht durch den Raum,
dann ist er weg.

Ein Handabdruck ist an der Decke, zu hoch fiir einen
Menschen.

Ein Radio spielt leise, obwohl es nicht angeschlossen
ist.

Eine Gluhbirne flackert im Takt eines Herzschlags.

Ein Vorhang bewegt sich, obwohl kein Fenster offen
ist.

Ein Stlick Papier ist unter der Tir hindurchgeschoben
worden, beschrieben mit einer Handschrift, die nie-
mand kennt.

Ein Spiegelbild bleibt eine Sekunde langer stehen als
die Person davor.

Ein Stuhl kippt um, obwohl niemand ihn ber(hrt hat.

Ein Telefonbuch ist aufgeschlagen bei einem Namen,
den ein Agent aus einem alten Fall kennt.

Ein Licht geht an, als die Agenten den Raum betreten,
obwohl der Schalter aus ist.

Ein Fenster zeigt eine Landschaft, die es vorher nicht
gab.

Ein Gerausch wiederholt sich exakt alle sieben Sekun-
den.

Ein Gegenstand, den ein Agent verloren hat, liegt mit-
ten im Raum.

Eine Treppe hat beim Hinabsteigen eine Stufe mehr
als beim Hinaufsteigen.



Gerausche

Gerausche sind das einfachste Mittel, um eine Szene
unheimlich zu machen. Diese Tabelle liefert zwolf
Gerausche, die zu einer Ermittlung, einem leeren
Gebiude oder einer Nacht im Relais passen. Die
Spielleitung kann sie mit Wahrnehmung gegen Einfach
(1) oder Machbar (2) verbinden, wenn die Agenten die
Quelle suchen. Manche Gerdusche haben keine Quelle.

W12 Gerdusch

1 Ein Klopfen, dreimal, aus der Wand, in gleichmai-
gem Abstand.

2 Ein leises Summen, das nur ein Teil der Zelle hort.

3 Schritte auf einem Flur, die ndher kommen und dann
aufhdren.

4 Ein Flistern, zu leise, um Worte zu erkennen, aber

deutlich genug, um zu wissen, dass es Worte sind.

5 Ein Kratzen, als wiirde etwas Uiber Stein gezogen.

6 Ein Kind, das ein Lied singt, dessen Melodie kein
Agent kennt.

7 Ein Tropfen, der in regelmaBigem Takt auf Metall fallt.

8 Ein Atemzug, tief und langsam, direkt hinter einem
Agenten.

9 Ein leises, tiefes Vibrieren, das man eher im Brust-

korb spirt als hort.

10 Ein Rauschen wie ein Radio zwischen zwei Sendern,
aber ohne Radio.

11 Ein leises Glucksen aus einem Abfluss, das sich anhort
wie unterdriicktes Lachen.

12 Ein Ton, so hoch, dass er fast nicht zu héren ist, und
er wird lauter.

Grauen-Szenen

Diese Tabelle liefert fertige Szenen fiir Grauen-Proben.
Die Spielleitung wiirfelt oder wahlt eine Szene, wenn die
Agenten auf etwas stofBen, das ihre Fassung erschittert.
Die Probe ist immer WK + Geistige Widerstandskraft
gegen die angegebene Schwierigkeit. Die Szenen sind so
formuliert, dass sie in viele Missionen passen, ohne den
Ursprung festzulegen.
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Szene

Ein Mensch steht reglos in einem
dunklen Raum und dreht sich nicht
um, als die Agenten ihn ansprechen.

Ein Tier mit zu vielen GliedmaRen
huscht durch den Lichtkegel und ist
verschwunden.

Eine Leiche liegt in einer Haltung, die
kein Mensch einnehmen kann.

Ein Spiegelbild bewegt sich, obwohl
die Person davor stillsteht.

Ein Agent erkennt in einem alten Foto
sich selbst, an einem Ort, an dem er
nie war.

Ein Raum ist voller Kreise, gezeichnet
an Wanden, Boden und Decke, alle
mit demselben Durchmesser.

Ein Mensch spricht mit einer Stimme,
die nicht seine ist, und nennt den
Agenten beim Codenamen.

Ein Korper verwandelt sich vor den
Augen der Agenten, Knochen bre-
chen, Haut reif3t, und etwas anderes
schélt sich heraus.

Ein Raum hat keine Tiren mehr, ob-
wohl die Agenten gerade durch eine
hereingekommen sind.

Ein Wesen steht zwischen den Agen-
ten, obwohl niemand es hat kommen
sehen, und es atmet nicht.

Grauen-
Probe

WK + Geisti-
ge Wider-
standskraft
gegen Ein-
fach (1)

WK + Geisti-
ge Wider-
standskraft
gegen Ein-
fach (1)

WK + Geisti-
ge Wider-
standskraft
gegen Mach-
bar (2)

WK + Geisti-
ge Wider-
standskraft
gegen Mach-
bar (2)

WK + Geisti-
ge Wider-
standskraft
gegen Mach-
bar (2)

WK + Geisti-
ge Wider-
standskraft
gegen
Schwer (3)

WK + Geisti-
ge Wider-
standskraft
gegen
Schwer (3)

WK + Geisti-
ge Wider-
standskraft
gegen
Schwer (3)

WK + Geisti-
ge Wider-
standskraft
gegen
Schwer (3)

WK + Geisti-
ge Wider-
standskraft
gegen Sehr
schwer (4)



Grauen-

W12 Szene Probe

11 Die Welt um die Agenten herum fla- WK + Geisti-
ckert wie ein defektes Bild, und fir ge Wider-
einen Moment sehen sie, was dahin-  standskraft

ter liegt. gegen Un-
moglich (5)
12 Ein Agent hort die Stimme eines to- WK + Geisti-
ten Freundes, die ihn beim Namen ge Wider-
ruft, von nirgendwo. standskraft
gegen Sehr
schwer (4)
Albtraume

Agenten mit hoher Belastung schlafen schlecht. Diese
Tabelle liefert Traume, die nach einer Mission oder in der
Zwischenzeit auftauchen kénnen. Sie eignen sich fiir
Szenen am Anfang einer Sitzung oder als Folge eines
misslungenen Belastungsabbaus. Ein Albtraum
verursacht keine weitere Belastung, kann aber die
Stimmung einer Sitzung pragen und Hinweise auf offene
Faden geben.

W12 Albtraum

1 Der Agent steht in einem leeren Hort, alle Tiiren sind
offen, und aus jeder hort er dasselbe Flistern.

2 Der Agent lauft durch einen Wald, in dem die Baume
Gesichter haben, und alle Gesichter sehen ihn an.

3 Der Agent sitzt in einem Auto, das nicht anspringt,
wahrend etwas von hinten ndher kommt.

4 Der Agent findet sich in einem Spiegel wieder, aber
sein Spiegelbild spricht mit ihm, und es sagt Dinge,
die er nicht wissen will.

5 Der Agent steht vor einer Tur, hinter der jemand
klopft, und er weil, dass er sie nicht 6ffnen darf, aber
seine Hand bewegt sich trotzdem.

6 Der Agent ist in einem Raum voller Akten, und jede
Akte tragt seinen Namen.

7 Der Agent hort ein Kind weinen, findet es aber nie,
egal wie lange er sucht.

8 Der Agent fillt, endlos, und unter ihm ist kein Boden,
nur ein Summen.

9 Der Agent wacht im Traum auf, und alles ist normal,
bis er merkt, dass alle Uhren riickwarts laufen.

10 Der Agent sieht seine Zelle, aber alle tragen Masken,
und er ist der Einzige, der keine tragt.

11 Der Agent grabt etwas aus, und es ist ein Kristall, der
in seiner Hand zu flustern beginnt.

12 Der Agent steht an einem See, und unter der Oberfla-
che bewegt sich etwas, das seine Silhouette hat.
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Wenn Belastung sichtbar wird

Belastung ist nicht nur eine Zahl auf dem
Charakterbogen. Andere Agenten, Fiihrungsoffiziere und
AuRenstehende bemerken, wenn jemand zu viel
gesehen hat. Diese Tabelle liefert Anzeichen, die die
Spielleitung beschreiben kann, wenn ein Charakter hohe
Belastung hat oder ein Trauma erlitten hat. Die
Anzeichen sind keine Regelwirkung, sondern
Rollenspielmaterial.

W12 Anzeichen

1 Der Agent zuckt bei jedem pl6tzlichen Gerausch zu-
sammen.
2 Der Agent prift mehrmals am Tag seine Waffe, auch

wenn er sie nicht braucht.

3 Der Agent spricht leiser als sonst, als wiirde er be-
flrchten, gehort zu werden.

4 Der Agent starrt auf leere Ecken, ohne es zu merken.

5 Der Agent isst kaum noch oder nur noch dasselbe.

6 Der Agent vermeidet Spiegel und reflektierende Fla-
chen.

7 Der Agent schreckt aus kurzem Schlaf hoch und weif3

nicht, wo er ist.

8 Der Agent notiert Dinge, die er nicht vergessen will,
immer wieder.

9 Der Agent lacht an den falschen Stellen.

10 Der Agent tragt auch in geschlossenen Raumen seine
Jacke oder Handschuhe.

11 Der Agent fragt mehrmals nach, ob jemand etwas ge-
sagt hat, obwohl niemand gesprochen hat.

12 Der Agent steht nachts auf und geht den Weg zur Tiir,
bleibt aber davor stehen.

SICHERHEIT AM TISCH

Diese Tabellen sind Werkzeuge, keine
Vorschriften. Die Spielleitung wiirfelt niemals
gegen die Grenzen der Runde. Wenn ein Ergebnis
eine Grenze beriihrt, die am Tisch vereinbart
wurde, Ulberspringt sie es oder wdhlt ein
anderes. Die Tabellen sollen das Grauen
spielbar machen, nicht den Spafl beenden.

Die Regeln fiir Grenzen, Schleier und die X-
Karte aus dem Spielleiterbuch gelten auch
hier. Jeder am Tisch kann jederzeit
unterbrechen, wenn eine Szene zu weit geht.
Das ist kein Scheitern der Spielleitung,
sondern Teil des Spiels.
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