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„DIE UNTERSCHEIDUNG ZWISCHEN VERGANGENHEIT, GE-

GENWART UND ZUKUNFT IST NUR EIN HARTNÄCKIGER EIN-

DRUCK.“

― ALBERT EINSTEIN



SETTING

Moderne, ES 8+, Berlin, 3 Charaktere

ÜBERBLICK

Dieses kurze Szenario für das Horror-Rollen-
spielsystem FHTAGN entstand auf Basis einer
Einreichung von Moritz Honert beim FHTAGN-
Wettbewerb auf der anRUFung 2018. Ausgearbei-
tet wurde es für ein Actual Play im Podcast
Steamtinkerers Klönschnack (steamtinkerer.de).
Es eignet sich als One-Shot oder als Einstieg in
das Spiel mit dem FHTAGN-Kampagnenrahmen.
Die Charaktere müssen dafür sorgen, dass

eine Mathematikerin, die unwissentlich einen
Dimensionsriss geöffnet hat, diesen wieder
schließen kann, indem sie die Arbeit an einer
nichteuklidischen Formel abschließt. Dabei
stehen ihnen jedoch zeitliche und räumliche
Verzerrungseffekte durch den Riss und ein
erbarmungsloser transdimensionaler Jäger im
Weg. Idealerweise spielt sich das Szenario inner-
halb einer einzigen Nacht im Haus der Mathema-
tikerin ab.

HINTERGRUND

Otto Hilber aus Königsberg (geboren 1856) war
ein herausragender Mathematiker seiner Zeit.
Die Brillanz und Kreativität seiner Gedanken
waren legendär. Nach dem Studium in Königs-
berg und ersten Veröffentlichungen kam er mit
seiner Familie 1886 nach Berlin – damals ein
Zentrum der Mathematik – um dort an seinem
Werk Zur Geometrie der Welt zu arbeiten, das sich
mit nichteuklidischer Geometrie und Theorien
zur Raumzeit befasste. Hilber arbeitete 1888 an
einer Formel, die seinen Geist vollkommen
gefangen nahm.

Dummerweise stellte die intensive, aber
nicht abgeschlossene Beschäftigung mit diesem
komplexen Problem eine unabsichtliche und
unbewusste Durchführung des Zaubers Tor in
den Winkeln dar, der einen Dimensionsriss im
Raum-Zeit-Kontinuum erzeugte.
Dies hatte Folgen. Nicht nur interferierte

dies mit langfristigen Plänen der Großen Rasse
vonYith (s.u.), sondern lockte darüber hinaus ein
gefährliches Wesen an, einen Formlosen Jäger.
Der Jäger griff Hilber an und tötete auf bestiali-
sche Weise seine Frau Caroline und ihre gemein-
same Tochter Lotte. Hilber selbst blieb ver-
schont, auch wenn die Begegnung mit dem
Wesen und die Nebeneffekte der Raum-Zeit-Ver-
schiebungen an seinem Verstand zerrten. Der
Jäger und die Effekte des Risses verstörten auch
Personen in Hilbers Wohnhaus. Er machte sich
große Vorwürfe, brachte es aber nicht über sich,
sein Manuskript zu vernichten und mauerte es
stattdessen im Keller ein. Da dies nicht aus-
reichte, um das Auftauchen des Jägers zu stop-
pen, tötete Hilber sich aus Verzweiflung schließ-
lich selbst. Als der brillante Geist erlosch, erlosch
auch die Verbindung in die andere Dimension –
vorerst. Hilbers unvollendetes Manuskript galt
nach seinem Tod als verschollen.

� 10.10.1888 – eine Bewohnerin des Hauses
wird vom Anblick des Jägers wahnsinnig und
flieht in Panik

� 11.10.1888 – der Lehrer Ferdinand Kaiser
stirbt beim Anblick des Jägers durch einen
Herzinfarkt mit folgendem Sturz

� 13.10.1888 – Hilbers Frau und Tochter wer-
den vom Jäger zerfetzt

� 14.10.1888 – Hilber mauert das Manuskript
im Keller ein, in der (vergeblichen) Hoffnung
dem Spuk ein Ende zu bereiten

� 15.10.1888 – Hilber tötet sich selbst

ZUR GEOMETRIE DER WELT
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Zwei Zeitungsartikel mit Schilderungen der
damaligen Ereignisse finden sich als Handout 1
und 2 im Anhang.

GEGENWART

Beim Abbruch eines alten Hauses in der Mühlen-
straße in Berlin-Friedrichshain wird im Keller
ein kleiner, zugemauerter Raum gefunden, der
ein handschriftliches, angesengtes Manuskript
enthält. Das Manuskript ist offenkundig ma-
thematischen Inhalts und gelangt so zu

Prof. Dr. Barbara
Köhler, einer Mathema-
tikerin, die es untersuchen
und auswerten soll.

Natürlich gerät Köhler in den Bann der
unvollendeten Formel, öffnet den Riss und stellt
unfreiwillig Kontakt zum Jäger her. Im Haus
beginnen seltsame Ereignisse (siehe Nebenef-
fekte des Raum-Zeit-Risses).
Heute greift der Jäger Prof. Köhler an. Auf

der panischen Flucht vor dem Jäger stürzt sie
versehentlich aus dem Fenster im 1. Stock – den
Charakteren vor die Füße.

DAS FHTAGN NETZWERK

Für den Einstieg in das Szenario wird das
FHTAGN-Netzwerk verwendet, das Aufträge an
die Charaktere vergibt. Sie alle haben die
FHTAGN-App auf ihrem Handy – sei es aus
einem vorherigen Szenario, als obskures Un-
terhaltungsspiel oder als anonymer Messenger
für den Kontakt zu Informanten, Whistleblow-
ern oder ähnlichen Gruppierungen. Wird das
erste Mal mit der App gespielt, sollte die SL

Hintergrund | 7
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mit den Spielerinnen einen guten Grund fin-
den, warum diese die App installiert haben. Es
lohnt sich, einen Blick auf dieMotivationen der
SCs zu werfen, um zu entscheiden welche
Belohnungen die App später vergeben kann.
Hinter dem FHTAGN-Netzwerk, das die SCs

ins Szenario zieht, steckt in diesem Fall die
Große Rasse von Yith. Die Yithianer sind Zeit-
reisende mit Äonen umspannenden Plänen.
Der durch Hilbers Beschäftigung mit der For-
mel entstandene Riss im Raum-Zeit-Konti-
nuum führte zu einem Konflikt mit einem
transdimensionalen Portal der Großen Rasse.
Ein wichtiges Objekt der Yithianer ging dabei
zwischen den Dimensionen verloren und ist
seitdem nicht mehr aufgetaucht.
Die Yithianer möchten ihr Objekt aber

unbedingt zurückhaben. Die erneute Be-
schäftigung eines menschlichen Geistes mit
der lange verschollenen Formel bleibt deshalb
nicht lange unentdeckt. Im Interesse der Gro-
ßen Rasse ist es, dass die Arbeit an der Formel
zu Ende gebracht und der versehentliche Riss
damit geschlossen wird, so dass das verschol-
lene Objekt wieder „aus der Versenkung“
auftaucht. Was mit dem Formlosen Jäger, Prof.
Köhler oder den SCs passiert, ist den Ythianern
dabei ziemlich gleichgültig.
Auf der Webseite von FHTAGN (fhtagn-

rpg.de) kann mehr über das Spiel mit dem
Kampagnenrahmen in Erfahrung gebracht
werden.

EFFEKTE DES RAUM-ZEIT-
RISSES

� Sowohl die zunehmenden Risse im
Raum-Zeit-Kontinuum wie auch das
Auftauchen des Jägers hängen
örtlich an Prof. Köhler, das heißt sie
tauchen stets in ihrer Nähe auf. Das
umfasst allerdings auch angrenzende
Wohnungen.

� Der Jäger sucht vor allem nach der
rechnenden Person (mehr zum Jäger
weiter unten).

� Sich einfach nicht mehr mit der Formel
zu beschäftigen, ändert nichts am Er-
scheinen des Jägers.

� Der Riss kann auf zwei Arten geschlossen
werden: Entweder die Formel wird fertig-
gerechnet oder aber der Geist, der sich
damit beschäftigt, erlischt (dies könnte
neben dem Tod auch ein tiefes Koma sein).

� Schließt sich der Riss, kann auch der Jäger
nicht mehr in dieser Dimension auftau-
chen.

Die Liste zeigt Vorschläge für zeitliche und
räumliche Effekte und dient der Inspiration
der SL. Es bietet sich an, die Effekte passend zu
Aktionen der SCs einzustreuen. Die Effekte
sollten sich in ihrer Deutlichkeit zum Finale
hin steigern. Konkrete Beispiele für passende
Effekte finden sich im Text des Szenarios.
Die STA-Verluste für die unnatürlichen

Effekte können dabei von 0/1 (man kann sich
noch eine rationale Erklärung zurechtlegen)
über 0/1W6 bis 1/1W8 STA (unnatürlicher
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gewaltsamer Angriff) betragen. Versuchen
Charaktere die Effekte aufzuzeichnen (z.B.
Zeitsprünge), zeigen ihre Handyvideos für die
Dauer der verlorenen Zeit einfach Schwärze
an, während die Zeitanzeige weiterläuft …

ZEITLICHE EFFEKTE

� Verdorbene Nahrungsmittel im Haus.
� Handy springt auf das Datum 15.10.1888
(Hilbers Todestag) oder auf den 23.05.2518.

� Zeitsprünge vorwärts oder rückwärts
(Räume wirken beispielsweise futuristisch
oder wie vor 100 Jahren).
� Wanduhr springt um Stunden vor-

wärts. Je näher man an Köhler
dran ist, desto schneller vergeht
die Zeit.
� Zeitstottern (dreimal
das gleiche Wort oder den
gleichen Satz wiederho-
len, eine kurze Szene

wiederholen).
� Der zeitliche und räum-
liche Abstand von Ereignissen

verschiebt sich (z.B. jemand ver-
lässt den Raum, ist aber für die anderen
sofort wieder zurück obwohl sie eineWeile
beschäftigt waren; die gerufene Feuerwehr
kommt sofort – für die SCs
aber erst nach Stunden; ein
Telefonat hat eine uner-
wartete zeitliche Rück-
kopplung).

� Bereits eingetretene Ereignisse laufen
rückwärts (z.B. ein zerstörter Gegenstand
ist plötzlich wieder heil).

� Flashbacks zu Situationen aus dem Jahr
1888.

� Zeitreset nachdem etwas passiert ist (z.B.
schwerwiegende Verletzung oder gar Tod
eines SCs).

RÄUMLICHE EFFEKTE

� Gegenstände liegen an „falschen“ Orten
(z.B. wo man sie zuvor weggenommen
hatte).

� SCs machen plötzlich einen räumlichen
„Sprung“ vorwärts, kommen an anderen
Orten raus als geplant oder werden gegen
ihrenWillen durch den Raum bewegt.

� Dinge, die geworfen werden, kommen
plötzlich zurück. Dinge, die in die Tiefe
stürzen, kommen einemplötzlich von oben
entgegen.

� Ein Charakter sieht durch eine Wand hin-
durch in den Nachbarraum oder kann
sogar eine Hand hindurchstecken.

� Die Zimmerdecke ist plötzlich der Fußbo-
den.

� Wände werden elliptisch gebogen, Gänge
krümmen sich in die Unendlichkeit des



Raums, Treppenhäuser werden zu endlo-
sen Spiralen.

� Ein Charakter findet sich plötzlich zeit-
weise an einem ganz anderen Ort wieder,
z.B. an einem türkisgrünen Meer, das von
zwei Monden beschienen wird oder in
einer Wüste, die in irisierenden Pupurtö-
nen erglüht.

� Gleißendes Licht scheint unter einer Tür
durch. Öffnet man sie, schaut man in
strahlende Helligkeit oder in irritierende,
kaleidoskopische Farben. Oder aber: Hin-
ter einer Tür, die man öffnet, ist nichts, nur
undurchdringliche Schwärze.

� Leuchtende Risse in Wänden und
Decke tun sich auf (v.a. gegen Ende
der Berechnungen).

FORMLOSER JÄGER
Der Jäger ist eine windende, formlose
Finsternis, die nur teilweise in dieser
Dimension existiert. Er kann sich durch
feine Ritzen quetschen und aufgrund des
Dimensionsrisses sogar Wände und Boden
durchdringen. Der Jäger kann nach Belieben
Mäuler, Zähne oder Krallen ausbilden. Der
STA-Verlust für den Anblick beträgt
1W4/1W10 STA.
Der Jäger erforscht das Haus auf der Suche

nach Prof. Köhler, die sein primäres Ziel dar-
stellt. Er wird aber auch die Charaktere angrei-
fen, sollten sie ihm imWeg sein. DasWesen ist
tödlich und die Charaktere sind ihm völlig
gleichgültig. Sein Auftauchen geht mit Vibrati-
onen, Scharren und Kratzen in den Wänden
einher. Das Wesen selbst ist völlig lautlos.
Sonnenlicht schadet dem Jäger und kann ihn
vernichten. Andere helle Lichtquellen können
nach Maßgabe der SL einen zeitweiligen Effekt
auf ihn haben, machen ihn aber wütend. Die
Spielwerte des Jägers finden sich im Anhang.

EINSTIEG:
DAS NETZWERK BRAUCHT DICH!

Drei Charaktere werden durch die Nachricht der
obskuren FHTAGN-App ins Szenario gezogen,
die sie für einen Zeitpunkt in der nahen Zukunft
an einen bestimmten Ort bestellt. Einer von
ihnen wohnt dabei „zufällig“ am Zielort. Dabei
erhalten sie jeweils einen Gegenstand genannt,
der mitgebracht werden muss. Sind mehr Cha-
raktere im Spiel, können als weitere Gegen-
stände ein Erste-Hilfe-Kit und eine Plastikplane
(für das zerstörte Fenster) als Gegenstände
genannt werden (Handouts 3.I-V).

NACHRICHT DER APP
Berlin-Charlottenburg, Schiller-
straße 10. Heute. 17:45 Uhr. PÜNKT-
LICH!
Bring eine aufblasbare dicke Doppel-
luftmatratze / eine elektrische
Luftpumpe / ein Verlängerungskabel
mit. Weitere Personen kommen auch.
Benutzt die mitgebrachten Gegen-
stände DIREKT vor dem Fenster mit
den gelben Vorhängen im Erdgeschoss.
Beeilt euch.

SPLITTERNDES GLAS

� DieWohnung mit den gelben Vorhängen im
Erdgeschoss gehört dem Charakter der in
Köhlers Haus wohnt. Dieser Charakter
erhält seine Nachricht als Letzter (gegen 17
Uhr) und soll das Verlängerungskabel mit-
bringen. Die anderen Charaktere erhalten
ihre Nachricht gegen 15 Uhr, so dass sie Zeit
haben, die gewünschten Gegenstände zu
besorgen.

� Treffen die SCs vor Ort ein und pumpen die
Matratze wie beschrieben auf, fällt keine
fünf Minuten später Prof. Köhler schreiend
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aus dem Fenster im 1. Stock – direkt auf die
Matratze. Ein Wurf auf Athletik entscheidet,
ob die SCs Glassplitter abbekommen (1 TP).

� Nachdem sich Prof. Köhler etwas vom Sturz
erholt hat, berichtet sie wirres Zeug über
einen Angriff in ihrer Wohnung, wie eine
schwarze Wolke aus Rauch, die sie mit
Klauen angegriffen habe. Sie ist sich nicht
sicher, ob ihre Nerven ihr nicht einen
Streich gespielt haben, da sie sich seit zwei
Tagen intensiv mit einem mathemati-
schen Manuskript auseinandersetzt. In
der panischen Flucht vor dem Ding
sprang – stürzte – sie ungewollt aus
dem Fenster.

� Neben einigen Schrammen und
Schnitten vom Glas hat Prof. Köhler
eine Wunde im linken

Schulter-
bereich, die (Erste Hilfe,
automatischer Erfolg ab 50%)

aussieht, als stamme sie von einer vier
gliedrigen Klaue, und die nicht recht zu
den Glasverletzungen passen will.

SL-TIPPS

� Sollten die SCs Köhler zum Aufsuchen
der Notaufnahme nötigen, kann dort ein
Zeitsprung nach vorn stattfinden, wäh-
rend die SCs auf Köhler warten. Für die
SCs sind dann fünf Minuten vergangen,
während Köhler berichtet, dass die Be-
handlung ewig gedauert habe.

� Pumpen die SCs die Matratze nicht auf,
oder legen sie sie an anderem Orte ab,
verletzt sich Prof. Köhler bei dem Sturz
schwer – aber nicht tödlich (Brüche, Platz-

wunde am Kopf und Gehirnerschütterung).
Sie ist dann erstmal im Krankenhaus, wird
aber am nächsten Tag entlassen und be-
schäftigt sich dann weiter mit der Formel.
Die Raumzeit-Riss Effekte und das Auftau-
chen des Jägers gehen ggf. im Kranken-
haus weiter.

PROF. BARBARA KÖHLER
Außergewöhnliche Mathematikerin

Besonderheiten: Ehrgeizig. Gutmütig. Aktuell
von Hilbers Formel völlig eingenommen.

ST 10 KO 11 GE 12 IN 14 EN 14 CH 12
TP 11 WP 14 STA 70 BG 56

Wichtige Fertigkeiten:Mathematik (60%).

Frau Prof. Köhler – circa 50 Jahre, stämmig,
schulterlange schwarze Haare – ist begeistert
von dem Manuskript. Die intensive Beschäfti-
gung mit der Formel kostet sie aber auch jedes
Mal STA, so dass die Begeisterung im Verlauf
auch in Angst oder Verzweiflung umschlagen
kann, speziell wenn ihreWP unter 2 fallen.

„Diese Formel war ihrer Zeit weit voraus…weit
vor Einsteins Relativitätstheorie. Eine Be-
schäftigung mit nichteuklidischer Geometrie
… eine Art Erweiterung des Minkowski-Rau-
mes … wenn man den Gedanken fortführt …
stellen Sie sich eine Krümmung der Raumzeit
vor, die zwei Punkte nicht durch eine ge-
krümmte Linie verbindet … sondern eher …
Hmmm… überlagert. Faszinierend.“

Einstieg | 11
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ERSTE INFORMATIONEN

Es ist wahrscheinlich, dass die SCs Prof. Köhler
nach oben begleiten werden. Schließlich
könnte die Bestie noch in ihrer Wohnung sein.
Wollen die SCs Köhler nicht nach oben beglei-
ten oder gehen sie zuerst ins Krankenhaus,
kann die zweite Nachricht der FHTAGN-App
(s.u.), die die SCs auffordert Köhler zu unter-
stützen, auch vorgezogen werden.
Das Haus ist ein Altbau mit einer breiten,

ausgetretenen Holztreppe und einem sehr
kleinen altmodischen Paternoster, in den
maximal zwei Personen auf einmal hinein
passen.

DER NACHBAR
Köhler hat natürlich keinen Schlüssel für ihre
Wohnung dabei. Leopold Büttner, ihr Nachbar
im 2. Stock, direkt über ihr, hat jedoch einen
Schlüssel zum Blumengießen, wenn sie im
Urlaub ist. Aus derWohnung hört man Fluchen
und Schimpfen, als die SCs klingeln. In der
Wohnung stinkt es fürchterlich nach verdorbe-
nen Nahrungsmitteln, als sich die Tür öffnet.
Büttner erklärt entschuldigend, er sei gerade
dabei, den Inhalt des Kühlschranks zu entsor-
gen, der aus unerklärlichen Gründen komplett
verdorben sei.

KÖHLERS WOHNUNG

� Tasten sich die SCs in die Wohnung vor, ist
es dort totenstill. Ein Blick auf dieWanduhr
zeigt 20 Uhr an, obwohl es draußen gerade
erst dunkel wird und die Handys (noch)
eine zum bisherigen Zeitverlauf passende
Zeit anzeigen. Sie springen aber zeitnah auf
die „hier“ bei Köhler gültige Zeit um.

� Im Wohnzimmer findet sich ein von innen
geborstenes Fenster, Glassplitter, ein um-
gekippter Stuhl und ein mit der Tischdecke
vom Tisch gerissenes, zersprungenes Glas

mit Wasserlache am Boden. An dem Stuhl
und an einer Wand finden sich tiefe Kral-
lenspuren, wie von vier scharfen Klauen.

� In Köhlers Kühlschrank sind alle Nah-
rungsmittel verdorben.

� Andere Spuren, einen schwarzen Rauch
oder gar eine Bestie mit Klauen finden sich
in derWohnung nicht.

SL-TIPPS

Beim Betreten des Hauses lassen sich gleich
die ersten Riss-Effekte einbauen. Diese sollten
sich imVerlauf der Zeit steigern.

� Beim Hinaufgehen zu Köhlers Wohnung
kann man Zeitstottern einbauen („Ihr geht
die Treppe, Treppe, Treppe hoch.“). Diesen
Effekt sollte man jedoch wiederholen (z.B.
mit einem ganzen Satz oder einer kurzen
Szene), damit klar wird, dass es kein Zufall
ist („rule of three“).

� Auch das Essen im Kühlschrank des hier
lebenden SC ist völlig verdorben (0/1 STA).

� In Köhlers Wohnung sieht ein SC für einen
Wimpernschlag einen Raum wie er vor 100
Jahren gewesen sein mag – oder eine futu-
ristische Variante davon (0/1 STA).

� Einem SC fällt auf (Wachsamkeit, automa-
tischer Erfolg ab 40%), dass das herunter
gefallene Glas wieder heil auf dem Wohn-
zimmertisch steht (0/1 STA).

� Ein SC, der irgendwo hin gehen möchte,
steht plötzlich am Zielort, ohne dass er
weiß, wie er dort hin gekommen ist.

� Ein SC, der sich von den anderen getrennt
hat, kommt für die anderen sofort wieder
zurück, obwohl er einige Zeit woanders
verbracht hat (erst die Szene des einzelnen
SCs ausspielen).
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BACK TO WORK!

� Während sich die SCs (vermutlich) in Prof.
Köhlers Wohnung umschauen, ist diese
einfach im Arbeitszimmer verschwunden.
Dort findet man sie in die Arbeit an einem
handgeschriebenen Manuskript vertieft,
dessen letzte Seiten sie aufgeschlagen hat,
Papier und Stift mit zahlreichen Notizen
und eine leere Kanne Kaffee neben sich.
Im Manuskript bricht ein Gedankengang
mit vielen Formeln offenkundig recht
abrupt ab und auf die letzte Seite ist ge-
schmiert: „Transdimensionalität ist keine
Theorie!“

�Sie wird das Manuskript bereitwillig zeigen
und alles berichten, was sie weiß. Im
Wesentlichen, dass Hilber ein brillanter
Mathematiker war, der „Ende des 19. Jahr-
hunderts“ auf tragischeWeise starb („Mord
oder Selbstmord oder so …“) und dessen
verschollenes Manuskript kürzlich in
einem vermauerten Raum in einem Ab-
bruchhaus gefunden wurde. Sein unvollen-
deter letzter Gedanke zur nichteuklidi-
schen Geometrie beschäftigt sie schon den

ganzen Tag. Die SCs können das Manu-
skript ansehen, Fotos machen etc.

� Köhler lehnt es ab, sich erstmal auszuru-
hen und will unbedingt weitermachen. Mit
Psychologie (automatischer Erfolg ab 50%)
kann man feststellen, dass Prof. Köhler
euphorisch – beinahe manisch – und kon-
zentriert, aber auch regelrecht besessen
von Hilbers letztem Gedanken zu sein
scheint.

� Ein Charakter mit Mathematik 50% oder
mehr, der sich das Manuskript näher an-
sieht, gerät unweigerlich ebenfalls in des-
sen Bann.

WIEDER DIE APP

Spätestens wenn die SCs mit Prof. Köhler über
das Manuskript sprechen, werden sie erneut
von ihren Handys angepingt.

NACHRICHT DER APP
Sorgt dafür, dass Prof. Köhler ihre
intellektuelle Aufgabe zu Ende
bringen kann. Tut, was auch immer
dazu nötig ist. Ansonsten werden
Leute zu Schaden kommen. Es soll
nicht zu eurem Nachteil sein.

Es sollte klar werden, dass die SCs Prof. Köhler
unterstützen, aber nicht zwingend selbst rech-
nen müssen. Sollte das nicht klar genug sein,
kann die SL das im Verlauf auch mit weiteren
Nachrichten der App klarer machen („Gebt
Prof. Köhler die Chance, ihr Aufgabe
zu beenden.“).
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ÜBER OTTO HILBER

Prof. Köhler weiß nicht viel über ihn. Eine
kurze Internetrecherche, ggf. angestachelt
vom Datum 15.10.1888, führt zu einemWikipe-
dia-Artikel über Hilber mit kurzen biographi-
schen Angaben (siehe Hintergrund). Mit Ge-
schichte (automatischer Erfolg ab 30%) finden
sich weiterhin zwei digitalisierte Zeitungsarti-
kel aus dem Jahr 1888 (Handout 1 und 2 im
Anhang). Die wahren Ereignisse von damals
lassen sich natürlich nicht recherchieren.

DAS HAUS IN DER
MÜHLENSTRASSE

Recherchieren die SCs kurz zu dem Abbruch-
haus im Internet, lassen sich folgende Informa-
tionen finden:

� DasHaus liegt direkt an der Spree, im heute
hippen Stadtteil Friedrichshain, in der
Nähe des Ostbahnhofs. Es galt manchen als
Spukhaus. Einerseits aufgrund der dorti-
gen Morde Ende des 19. Jahrhunderts.
Andererseits weil sensible Menschen dort
unter Alpträumen litten, Zeit zu „verlieren“
schienen oder Halluzinationen hatten.

� Die Bewohner des Hauses wechselten
häufiger, waren zuletzt eher sozial schwa-
che Personen und wurden immer weniger.
Das Haus wurde zu einem urbanen Lost
Place und wurde schließlich abgerissen.

� Im Keller des Hauses fand sich beim Ab-
bruch ein vermauerter Raum, dessen
Ecken unprofessionell mit Putz zuge-
schmiert worden waren um Winkel zu
vermeiden.

SL TIPPS

� Die Datumsanzeigen der Handys stellen
sich selbst auf den 15.10.1888 um – Hilbers
Todestag, was die Charaktere noch nicht
wissen (0/1 STA).

� Sollten die SCs mehr Infos brauchen, aber
selbst nicht auf die Idee kommen zu re-
cherchieren, kann die FHTAGN-App ihnen
auch einen Link zum digitalen Zeitungsar-
chiv mit den Handouts schicken.

� Die Riss-Effekte sollten im Verlauf zuneh-
men.

� Die SL kann die Spielerinnen Begriffe wie
Transdimensionalität, Minkoswki-Räume
oder nichteuklidische Geometrie im Inter-
net suchen lassen.
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ZUR GEOMETRIE DER WELT

Mathematische Formeln überirdischer Schönheit

Sprache: Deutsch (Unikat).

Studium: Stunden bis Tage (Voraussetzung:
Mathematik 50% oder höher) sonst Wochen;
1W4 STA.

Erkenntnisgewinn: Unnatürliches Wissen in
Höhe des STA-Verlustes beim Studium; +10
Punkte aufMathematik.

Enthaltene Rituale: Tor in denWinkeln.

Beschreibung: Handschriftliches Manuskript
mit angesengten Ecken (so als hätte man es aus
dem Feuer gezogen), das die mathematischen
Gesetze auf den Kopf stellt, ohne sie dabei zu
brechen. Beschäftigt sich vor allem mit nicht-
euklidischer Geometrie und Vorläufergedan-
ken zur Relativitätstheorie. Ganz am Ende des
Manuskripts ist in krakeliger Hand ein Satz
hingeworfen: „Transdimensionalität ist keine
Theorie!“.

Der unvollendete Gedankengang am Ende des
Manuskripts kann den Verstand einer entspre-
chend begabten Person vollkommen gefangen
nehmen (auch den eines entsprechenden
begabten Charakters). Die intensive Beschäfti-
gung mit diesem Problem hat zwei Effekte zur
Folge. Erstens stellt sie eine unbewusste Durch-
führung des Rituals Tor in den Winkeln dar,
die den einst von Hilber geschaffenen Riss
erneut öffnet. Zweitens zieht die Person unge-
wollt das Interesse eines Formlosen Jägers auf
sich, der sich auf die Jagd nach der Person
begibt.
Wird das Manuskript vernichtet, hat dies

keinen Einfluss auf den Raum-Zeit-Riss oder
den Jäger, so lange sich ein menschlicher Geist

noch damit beschäftigt. Köhler und die große
Rasse von Yith werden dennoch versuchen, die
Vernichtung des Manuskripts zu verhindern
(Protest, Sprinkleranlage, Ablenkungsmanö-
ver).

DIE FORMEL AUFLÖSEN

Um die Rechenoperation zu Ende zu bringen,
muss Köhler (oder eine andere rechnende
Person) vier erfolgreiche Proben aufMathema-
tik ablegen und verliert dabei jeweils 1W6 STA
und 1W8WP (entsprechend den Kosten für die
Durchführung des Rituals Tor in denWinkeln).
Die Verluste treten analog zu einem Ritual
ohne STA-Probe ein. Ein Misserfolg der Mathe-
matik-Probe kostet die halben STA und WP.
Wenn mehrere Personen rechnen, können die
erfolgreichen Proben auch kumulativ erbracht
werden (z.B. Köhler drei erfolgreiche Proben
und ein SC eine erfolgreiche Probe mit den
jeweiligen Kosten).
Es bietet sich an, Köhler die erste Probe in

der Szene Kopfschmerzen und Koffein ablege
zu lassen.

KÖHLER UNTERSTÜTZEN

Der Job der Charaktere ist es, Köhler dabei zu
unterstützen, die Formel fertig zu rechnen. Sie
durchläuft beim Rechnen Phasen absoluter
Konzentration, Dehydrierung, körperlicher
Unruhe und Angst, Verwirrung usw. Es folgen
Vorschläge für Bedrohungen für diesen Prozess
und wie die SCs eingreifen können. Der Jäger
kommt als weitere Bedrohung gegen Ende ins
Spiel. Die SL sollte insgesamt nie Ruhe aufkom-
men lassen und die Charaktere gut beschäftigt
halten.
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Während jeder der im Folgenden beschriebe-
nen kurzen Szenen springt die Wanduhr wei-
tere zwei Stunden vorwärts durch die Nacht. Es
bietet sich an, in jeder Szene Köhler einmal auf
Mathematik würfeln zu lassen (siehe Die
Formel auflösen).
Folgende spielmechanische Auswirkungen

können zusätzlich eintreten:

� Köhlers WP fallen auf zwei oder weniger:
Sie erleidet einen emotionalen Zusammen-
bruch und kann vorerst nicht weiterrech-
nen. Beruhigung ist mit Psychotherapie
möglich.

� Bei einem STA-Verlust von fünf oder mehr
Punkten auf einmal oder dem Unterschrei-
ten der BG kommt es zu einem Ausraster.
Köhler schreit und schlägt um sich. Ist der
Jäger bereits anwesend, versucht sie sich
auf ihn zu stürzen. Versucht man sie festzu-
halten, wechselt sie einfach den Platz ohne
sich zu bewegen oder geht durch die Wand
(0/1W6 STA). Köhler kann durch Psycho-
therapie beruhigt oder festgehalten wer-
den (ST × 5), bis sie sich von selbst beru-
higt.

KOPFSCHMERZEN UND KOFFEIN
Köhler sitzt bereits seit demMorgen an Hilbers
unvollendeter Formel – und dasmerktman. Sie
wirkt dehydriert, hat Ringe unter den Augen
und Kopfschmerzen. Kaffee (den sie runter-
kippt wie nichts) und Schmerztabletten kön-
nen hier helfen. Dafür müssen die SCs Kaffee
machen und Medikamente suchen.

Mögliche Effekte:

� Zeitsprünge in den Räumen
� Flashbacks ins Jahr 1888
� SCs finden sich kurzfristig an völlig unbe-
kannten weit entfernten Orten wieder

MEHR PLATZ!
Köhler arbeitet sehr konzentriert an der For-
mel. Jedoch scheint ihr der Platz nicht zu
reichen, das Papier geht aus und so beginnt sie
mit einem Whiteboard-Marker auf der Wand
weiterzuschreiben (0/1 STA). Sie murmelt vor
sich hin, wirkt hochkonzentriert und kaum
ansprechbar. Unweigerlich sind Möbelstücke
imWeg… Es sindmindestens drei erfolgreiche
Proben auf ST × 5 erforderlich, um störende
Möbel aus dem Weg zu räumen. Ein Patzer
führt zu umstürzenden Möbeln und 1W4 TP
Schaden.

Mögliche Effekte:

� Flashbacks zu Situationen von damals:
Köhlers Gesicht überlagert mit dem von
Otto Hilber; ein Charakter sieht sich einem
dunklen Rauch gegenüber, der eine Frau
und ein Kind angreift, 0/1 STA.
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UPSIDE DOWN
Plötzlich finden sich die SCs (was auch immer
sie gerade taten) an der Zimmerdecke wieder
(0/1W4 STA). Es ist Athletik (automatischer
Erfolg ab 50%) erforderlich, um über die hohen
Türrahmen zurück zu Köhler zu kommen, die
ebenfalls an der Decke hängt und ihre Formel
an der Wand nicht mehr lesen kann. Köhler
reagiert panisch und verzweifelt, weil sie so
nicht weiterarbeiten kann und muss beruhigt
werden (Psychotherapie oder Überzeugen).
Der Effekt beendet sich nach einiger Zeit von
selbst. Wer seinen Wurf auf Athletik zuvor
nicht geschafft hat, nimmt jetzt 1W4 TP Scha-
den.

ZU LAUT!
Köhler scheint auf der Zielgeraden zu sein, die
Augen sind blutunterlaufen, ihre Stirn schweiß-
gebadet, aber sie ist euphorisch doch gleichzei-
tig extrem sensibel. Jedes Geräusch wird als
Lärm wahrgenommen. Ein Wasserhahn tropft
im Bad. Geht jemand nachsehen, tropft der
Hahn rückwärts (also von unten nach oben,
0/1W4 STA). Dann hört man plötzliches lautes
Poltern und auch Schreie von oben, aus der
Wohnung von Leopold Büttner, die direkt über
der von Köhler liegt und sie schreit, dass sie
sich so nicht konzentrieren kann.
Gehen die SCs oben nachsehen, kann auf

der Treppe das Zeitstottern wieder zum Einsatz
kommen. Büttners Tür ist nicht verschlossen.
In der Wohnung findet man ihn an die Wand
gepresst und voller Panik, weil eine schwarze,
rauchartige Wolke über seinen Wohnzimmer-
boden kriecht. Ein Kampf gegen den Jäger ist
eine gefährliche Angelegenheit. Doch egal ob

es zum Kampf kommt oder nicht, der Jäger
scheint irgendwann direkt durch den Boden zu
sickern – und unter BüttnersWohnung liegt die
von Köhler. Dort kündigt sich der Jäger mit
einem Scharren und Kratzen in derWand an…

Mögliche Effekte:

� Das Treppenhaus windet sich plötzlich in
die Unendlichkeit und die SCs kommen
zunächst nicht mehr zurück zu Köhler
(0/1W4 STA). Eventuell haben sie eine Idee,
wie sie den Effekt beenden können.

� Teile des Hauses werden transparent und
sie können Köhler in ihrem Arbeitszimmer
sehen – und den Jäger, der gerade aus der
Wand kommt.

JÄGER GEGEN GEJAGTE
Endlich wieder bei Köhler angekommen muss
Köhler gegen den Jäger verteidigt werden,
sofern die Formel immer noch nicht fertig
gerechnet ist. Dabei können die Abdichtung
von Ritzen, (Sonnen-)Licht oder schnöde Waf-
fen zum Einsatz kommen.

� Die App kann ggf. einen Tipp zur Schwäche
des Jägers geben „Der nächste Sonnenauf-
gang ist nah“.

� In den Wänden und der Decke entstehen
leuchtende Risse wenn sich die Berech-
nung der Formel dem Ende nähert.

� Befinden sich die SCs im Kampf mit dem
Jäger, wenn Köhler die Rechnung beendet,
kann es passieren, dass Körperteile von
ihnen mit in die andere Dimension geris-
sen werden, wenn der Jäger verschwindet.
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MÖGLICHE ENDEN DES
SZENARIOS

DIE FORMEL WIRD FERTIGGERECHNET

� Risse in den Wänden schließen sich wie-
der. Der Jäger verschwindet (und reißt ggf.
Teile von SCs mit sich).

� Köhler bricht zusammen. Ihr Zustand ist
abhängig von der Höhe ihres STA-Verlus-
tes. Sie wird nie mehr dieselbe sein und
zieht sich aus dem Unibetrieb zurück.

� Es erscheint ein großes, schweres Objekt
aus Metall mitten im Raum. Man kann in
der glänzenden, metallischen Oberfläche
eine haarfeine Fuge erkennen, esmuss also
irgendeine Art Behälter sein. Bevor sich die
Charaktere näher damit befassen können,
klingelt es an der Tür. Eine Paketbotin zeigt
ihnen ihr Smartphone mit der App und der
Anweisung das Paket der „Yazu Internatio-
nal Trade Holding“ (YITH) mitzunehmen.
Sie transportiert es dann mit einem Hand-
karren runter in einen Laster und fährt weg.

� DieCharaktere erhalten eineMeldung, dass
der Auftrag erledigt ist und ihre Arbeit
belohntwird.DieBelohnungenkönnensich
an den Motivationen der SCs orientieren.

DIE FORMEL WIRD NICHT
FERTIGGERECHNET

� Die SCs halten Köhler davon ab die Formel
fertig zu rechnen oder Köhler wird durch
SCs oder den Jäger aus dem Spiel genom-
men (Hirn irreversibel beschädigt, Koma,
Tod): Die Angriffe des Jägers enden, milde
Raum-Zeit-Erscheinungen imHaus bleiben
bestehen, da der Riss immer noch existiert.

� YITH ist in diesem Fall nicht begeistert. Die
SCs erhalten, nachdem sie erstmal ihren
„Sieg“ gefeiert haben, eine Nachricht der
App. Entweder sollen sie das Manuskript
(sofern es noch existiert) zu einer anderen
Mathematikerin bringen. Oder es stellt sich
heraus, dass Köhler einen Scan des Doku-
ments an eine Schülerin geschickt hat, die
nun anfängt zu rechnen. Oder einer der
Charaktere ist entsprechend begabt, hat
einen Blick in das Manuskript geworfen
und beginnt selbst, sich mit der Formel zu
beschäftigen.
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ANHANG
FORMLOSER JÄGER
Fliegender Schrecken

Dieses Wesen erscheint als sich windende,
formlose Finsternis. Überlebende beschreiben
es meist recht widersprüchlich. Im Grunde ist
es auch schwer überhaupt irgendetwas genau
zu erkennen, wenn ein Formloser Jäger auf
einen zurast. Am ehesten lässt sich die Kreatur
mit schwarzem Rauch oder einem schwarzen
Schleier im Wind vergleichen. Und wenn
Mäuler, Flügel, Zähne oder Krallen nötig sind,
dann kann dasWesen sie mühelos ausbilden.
Den Formlosen Jägern wird eine gewisse

Nähe zu Nyarlathotep unterstellt, in dessen
Diensten diese Kreaturen oftmals gesehen
worden sein sollen.

ST 30 KO 20 GE 16 IN 12 EN 15
TP 25 WP 15

Größenkategorie: Groß.

Panzerung: keine (siehe Formlos und Fla-
ckern).

Angriffe: Krallenhieb 50%, Tödlichkeit 15%,
Panzerbrechend 3.

Fertigkeiten: Athletik 60%, Flackern 50%,
Heimlichkeit 60%,Wachsamkeit 50%.

Formlos: Die Physiologie des Wesens lässt
keine Schwachstellen oder besonders signifi-
kante Körperbereiche erkennen. Ein gezielter
Angriff zur Schadenssteigerung ist daher nicht
möglich, genau so wenig wie kritische Treffer.
Dennoch nimmt die Kreatur ganz regulär

gewöhnlichen Schaden. Außerdem kann sich
das Wesen durch die engsten Öffnungen quet-
schen.

Flackern: Formlose Jäger befinden sich zum
Teil auf einer anderen Existenzebene und
bewegen sich dort fort. Ein Großteil des We-
sens kommt also gar nicht erst in unsere Exis-
tenzebene. Deshalb gehen manche Angriffe
einfach durch sie hindurch. Die Wahrschein-
lichkeit, mit der das Ziel außerhalb der norma-
len Existenzebene verweilt, ist als Fertigkeit
angegeben.

Fliegen: Formlose Jäger bewegen sich durch
die Luft. Das heißt nicht, dass sie tatsächlich
fliegen. Ihre Bewegungen halten sich schlicht
und einfach nicht an die Gesetze der Physik.

Verletzbarkeit durch Sonnenlicht: Formlose
Jäger vertragen kein Sonnenlicht. Es bereitet
ihnen Schmerzen und bringt sie dazu, sich auf
ihre ursprüngliche Existenzebene zurückzuzie-
hen. Eine längere Einwirkung von Sonnenlicht
ist tödlich für sie. Nach jeder Minute, die ein
formloser Jäger dem Sonnenlicht ausgesetzt
ist, erleidet er 20% tödlichen Schaden. Kurz-
fristig schreckt Sonnenlicht einen Formloser
Jäger nur zurück oder macht ihn sehr wütend.

Stabilitätsverlust: 1W4/1W10.

Yog-Sothothery: Diese effizienten Jäger stellen
eine immense Gefahr für alle dar, die auf der
falschen Seite dieser amorphen Kreaturen
stehen. Während sie ihren Ursprung in den
Traumlanden zu haben scheinen, so dürfte es
für einen formlosen Jäger ein Leichtes sein,
auch auf der Erde aktiv zu werden.
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HANDOUT 1 - BERLINER TAGBLATT VOM 14. OKTOBER 1888



Anhang | 21

HANDOUT 2 - BERLINER TAGBLATT VOM 16. OKTOBER 1888
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HANDOUT 3.I - III
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HANDOUT 4.I - V
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