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Gedankenspiel
U-Bahn. Ein Typ stößt beim Einsteigen seinen BW-Rucksack gegen deinen 
Kopf. Du hast einen Sitzplatz, er nicht. Wahrscheinlich will er dich 
genau das wissen lassen. Noch drei Stationen. Halb so schlimm. Du genießt 
den kalten Luftzug, der sich durch die geöffneten Türen zwängt. Zwei 
Reihen weiter stirbt ein Penner, zumindest riecht er danach. Alkohol, 
Schweiß und Scheiße. Es beißt. Du nimmst einen Schluck von der kalten 
To-Go-Plörre in deiner Hand, dein Ellbogen rammt den BW-Rucksack. Ein 
böser Blick. Du schaust weg. Luft holen, noch zwei Stationen. Gleich 
hast du es geschafft.

Als du endlich aussteigst, ist dir schwindelig. Du schaust dich um. Geht 
es links oder rechts raus zum Hotel? Du nimmst links und stellst am Ende 
der Rolltreppe fest, dass es rechts gewesen wäre. Der Sauerstoffgehalt der 
kalten, vernieselten Abendluft þ asht dich. Kippe anstecken. Der To-Go-
Becher wandert in den nªchsten M¿lleimer, dann tatscht du die Schaltþ ªche 
der Fußgängerampel an. Es wird Grün, du gehst los und schon wird es wieder 
Rot. Die letzten Schritte rennst du, sicher ist sicher.

Stadthotel, vier Sterne, dein Arbeitgeber lªsst sich deinen Ausþ ug was 
kosten. Eine Gehaltserhöhung wäre dir lieber gewesen. Die Blusenfrau 
hinter dem Tresen erwidert gelernt freundlich deinen Abendgruß und gibt 
dir deine Karte. Du gehst zum Fahrstuhl, drückst den Knopf. Er leuchtet. 
Aus Mangel an Alternativen starrst du auf die Etagenanzeige. Das Gebäude 
hat vierzehn Stockwerke, sieht von außen gar nicht so hoch aus. 
Natürlich ist der Fahrstuhl ganz oben.

Dir fällt auf, dass die dreizehnte Etage fehlt. Aus Aberglauben. Zumindest 
erinnerst du dich an den braun gebrannten Moderator irgend so einer 
Pseudo-Wissenschaftssendung, der genau das behauptet hat. Egal. Eine 
Lampe auf der Anzeige ist defekt. Die Vierzehn leuchtet nicht mehr und 
die Zwölf noch nicht. Vielleicht ist das Ding auch steckengeblieben. Treppe? 
Ein Blick auf die Zimmerkarte sagt dir sechs Stockwerke und dein innerer 
Schweinehund den Rest. Du wartest. Dann leuchtet die Zwölf auf und es 
geht weiter.

45 Sekunden später. Du hast nichts Besseres zu tun, also zählst du mit. 
Die Türen gleiten mit einem leisen Surren auf. Ein einzelner Fahrgast – 
Earset, schwarzer Aktenkoffer, dunkler Anzug – meidet den Blickkontakt, 
als er sich an dir vorbeidrückt. Du trittst in den Fahrstuhl, willst die 
Taste Sechs drücken und zögerst. Ein Gedanke zuckt durch dein schlaf-
bereites Hirn. Zeitgleich drückst du die Ziffern Eins und Drei. Nichts 
passiert. Nochmal. Beide Ziffern leuchten auf. Der Fahrstuhl setzt sich 
in Bewegung. An Etage Eins vorbei, auch Etage Drei lässt du hinter dir. 
Ping! Du bist zwischen Zwölf und Vierzehn.

Dein Herz rast, so wach warst du heute den ganzen Tag noch nicht. Die 
Türen gleiten auf und du blickst in einen Rohbau. Es gibt keine Wände, 
nur Stahlpfeiler und von außen verspiegelte Fenster. Etage Dreizehn. Im 
Halbdunkeln siehst du ein rotes Blinken. Deine Adern pumpen reines Adrenalin, 
als du um den Pfeiler herum und dem Blinken auf den Grund gehst. Es ist 
ein Anrufbeantworter. Eine neue Nachricht. Du hörst sie ab und es fängt an.
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Rollenspiel
Kader 13 ist ein konspiratives Mystery-Rollenspiel für Zwischendurch. Wer 
nicht weiß, was ein Rollenspiel ist, sollte mal eben Googeln gehen. Die Spiel-
welt gleicht der unsrigen in der Gegenwart. Zum Spielen benötigt man wie 
immer Stifte, Zettel, Zeit, einen oder mehrere Mitspieler und einen W10.

Seriencharakter
Bei Kader 13 spielt man eine Mystery-Serie, deren Fäden der Moderator – 
auch Spielleiter genannt – zusammenführt. Jede Spielsession ist eine einzelne 
Episode, mehrere Episoden werden zu Staffeln und irgendwann kommt das große 
Finale.

Protagonisten
Die Spieler übernehmen in Kader 13 die Rolle von Stadtmenschen, die sich 
an ein zusammengepferchtes Leben auf den Teeradern dieser Welt gewöhnt 
haben. Sie sichern irgendwie ihren Unterhalt und leben in den Tag hinein. 
Bis sie von einer groß angelegten Verschwörung aus ihrem Trott gerissen 
und zwischen alle Fronten geschleudert werden.

Inspiration
Es gibt eine ganze Menge Serien und Filme, deren Thematik man problemlos 
mit Kader 13 aufgreifen kann. Serienbeispiele wären Akte X, Alias, 4400, 
24, Bones, Navy CIS, Fringe und so weiter. Bei den Filmen sieht es ähnlich 
aus. Gute Beispiele sind hier Fletchers Visionen, Species, Sie leben!, 
Staatsfeind Nummer 1, Die purpurnen Flüsse, Imperium der Wölfe, Stigmata 
und viele mehr.

Realitätshinweis
Kader 13 ist ein Rollenspiel. Es ist weder Ausdruck einer religiösen, noch 
einer politischen Weltanschauung, sondern reine Fiktion. Der Leser oder 
Leserin (auf weibliche Formen wird meistens aus Gründen der Lesbarkeit ver-
zichtet) ist zu jeder Zeit dazu angehalten, die Inhalte kritisch zu hinter-
fragen. Und falls es den Kader 13 doch geben sollte, ist dieses Rollenspiel 
ein reiner Zufallstreffer. Wirklich. Es gibt keinen Grund, den Autor zur 
Rechenschaft zu ziehen!

Worthülsen
Kader 13 ist der dreizehnte Versuch ein Rollenspiel zu schreiben. Es wurde 
an einem Freitag den Dreizehnten begonnen und dreizehn Stunden später fertig 
gestellt. Es hat dreizehn Seiten, wurde dreizehn Mal Korrektur gelesen und 
dreizehn Mal von dreizehn Spielern testgespielt. Es funktioniert immer noch 
nicht richtig. Dafür darf es jedoch völlig frei für den privaten Gebrauch 
genutzt und vervielfältigt werden. © 2009 Alexander Malik.
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Reglement
Die Regeln von Kader 13 sind auf ein 
Spiel mit Bauchentscheidungen aus-
gelegt und decken nicht mal annähernd 
das ab, was normalerweise in einem 
Rollenspiel verhackstückt wird. Trotz-
dem kann man damit ganz gut spielen, 
wenn man ein wenig im-provisiert. 
Bei offenen Fragen gilt: Mach’s dir 
selbst!

Fähigkeiten
Alle Charaktere in Kader 13 besitzen 
neun Fähigkeiten, die für Aktions-
würfe herangezogen werden. Jeder 
Fähigkeit ist ein Aktionswert von 
3 bis 10 zugeordnet. Je höher der 
Aktionswert, desto stärker ist die 
jeweilige Fähigkeit des Charakters 
ausgeprägt. Ein Wert von 3 spiegelt 
das Minimum wider, ein Wert von 5 
steht für die durchschnittliche Be-
fähigung eines Erwachsenen und ein 
Wert von 10 für das menschliche 
Maximum. Fähigkeitswerte von 1 und 
2 sind bestimmten Tieren und anderen 
Lebensformen vorbehalten.
Im Spielverlauf werden Aktionswerte 
für Aktionswürfe herangezogen. Diese 
entscheiden darüber, ob eine Aktion 
erfolgreich ist oder nicht. Nachfol-
gend werden alle Fähigkeiten kurz er-
läutert und Vorschläge gegeben, in 
welchen Situationen eine bestimmte 
Fähigkeit für einen Aktionswurf he-
rangezogen werden kann.

Fitness
Neben körperlicher Kondition und 
Konstitution gibt Fitness auch an, 
wie viel Schaden ein Charakter ver-
kraften kann, bevor er drauf geht. 
Fitness wird immer dann bemüht, wenn 
ein Charakter durch eine Aktion an 
seine körperlichen Grenzen stößt, 
Ausdauersport betreibt, wach bleiben 
will oder festgestellt werden soll, 
ob er sich eine üble Erkältung ein-
fängt.

Koordination
Wann immer Feinmotorik oder Hand-
Auge-Koordination gefragt sind, kommt 
Koordination zum Einsatz. Will ein 
Charakter zum Beispiel Auto fahren, 
sich anschleichen, beim Ballerspiel 
den Larry raushängen lassen, eine 
echte Waffe auf ein Ziel abfeuern 
oder einer Gefahr ausweichen, wird 
auf Koordination gewürfelt.

Athletik
Die Maximal- und Schnellkraft eines 
Charakters. Athletik kommt zum Ein-
satz, wenn sich der Charakter prügelt, 
vom einen zum anderen Häuserdach 
springt, einem Kraftsport nachgeht, 
eine Tür einrennt oder sich zum U-
Bahn-Surfen überreden lässt.

Aufmerksamkeit
Im Gegensatz zu Intuition meint Auf-
merksamkeit die Wachsamkeit oder auch 
zielgerichtete Wahrnehmung eines 
Charakters. Würfe können erfolgen, 
wenn ein Charakter einen seiner fünf 
Sinne einsetzt, sich trotz widriger 
Umstände zu konzentrieren versucht 
oder in Sekundenbruchteilen auf eine 
unvorhersehbare Begebenheit reagieren 
will.

Bildung
Auf diese Fähigkeit wird gewürfelt, 
wenn ein Charakter seine Allgemein-
bildung oder sein Fachwissen unter 
Beweis stellen will. Hier geht es um 
Theorien, Zahlen, Daten und Fakten. 
Anwendungsbeispiele wären Kunstge-
schichte, Psychologie, Medizin, Wirt-
schaftslehre und so weiter.

Know-how
Im Gegensatz zu Bildung stehen Know-
how für antrainierte Fähigkeiten und 
transferierbares Methodenwissen im 
Sinne von Grundkenntnissen in allen 
möglichen Bereichen. Man kann damit 
Hacken, ein Auto reparieren, eine 
Alarmanlage ausschalten, ein Handy 
online bringen, Nachforschungen 
anstellen, ein Projekt planen und 
vieles mehr.

Ego
Diese Fähigkeit spiegelt das Selbst-
vertrauen und Selbstbewusstsein eines 
Charakters wider. Ego kommt immer dann 
zum Einsatz, wenn eines von beiden 
bedroht oder auf die Probe gestellt 
wird. Zum Beispiel bei dem Versuch, 
unter Drogeneinþ uss klar zu denken, 
einer Gehirnwäsche zu widerstehen 
oder in äußerst beunruhigenden Situa-
tionen die Kontrolle zu behalten.

Intuition
Hiermit ist die Fähigkeit gemeint, 
nicht bewusst wahrgenommene Sinnes-
eindrücke oder Informationen unbe-
wusst auszuwerten und auf dieser 
Basis eine Entscheidung zu treffen. 
Beispiele wären der 6. Sinn, ein 
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gutes Gespür für Lügen oder ein glück-
liches Händchen beim Glücksspiel.

Soft Skills
Kommunikationsvermögen und Selbst-
reþ exion sind die Schl¿sselbegriffe 
für diese Fähigkeit. Anwendungsbei-
spiele sind Präsentation, Smalltalk, 
Verhandlung, Konþ iktmanagement, 
Führung, Dominanz, Schauspielerei 
oder einfach der große Bluff.

Aktionswürfe
Um einen Aktionswurf durchzuführen, 
würfelt der Spieler oder Moderator 
einen W10 für seinen Charakter. Auf 
die Augenzahl wird der Aktionswert 
einer zur Aktion passenden Fähigkeit 
addiert. Erreicht oder übertrifft die 
Summe die Erfolgsschwelle von 13, war 
die Aktion erfolgreich. Liegt sie 
drunter, geht die Aktion in die Hose.

Modifikatoren
Je nach Schwierigkeitsgrad der Aktion 
und den jeweiligen Situationsbedin-
gungen kann der Moderator den Wurf 
modiý zieren. Eine Erleichterung wird 
auf das Ergebnis addiert, eine Er-
schwernis davon abgezogen. Einige 
Beispiele unten.

Bilanz
Bei einer erfolgreichen Aktion gibt 
die Differenz von Wurfer-gebnis 
abzüglich der Erfolgsschwelle von 13 
die Bilanz an. Je höher die Bilanz, 
desto besser oder schneller ist dem 
Charakter die Aktion gelungen. 

Der Spieler kann die Bilanzpunkte 
nach Belieben auf Qualität und 
Geschwindigkeit verteilen. In 
beiden Kategorien ist das Maximum 
3 – sprich bei einer Bilanz von 6 
hat der Charakter die Aktion so 
gut und so schnell wie möglich 
durchgeführt. Höhere Bilanzen als 
6 sind nur bei Konfrontationen, 
im Widerstreit oder bei Wettkämpfen 
relevant. Treten zum Beispiel zwei 
Charaktere gegeneinander in einer 
Fähigkeit an (in Athletik bei einem 
Wettrennen), gewinnt der Charakter 
mit der höchsten Bilanz den 
Wettkampf.

Widerstreit
Bei einem Widerstreit versucht sich 
ein agierender Charakter gegen einen 
reagierenden Charakter durchzu-
setzen. Beispiele wären Kampfsitua-
tionen, sich an jemanden anschleichen 
oder Einschüchterungsversuche. Bei 
einem Widerstreit würfelt zunächst 
der agierende Charakter und bestimmt 
bei Erfolg seine Bilanz. Diese 
Bilanz wird zur Erschwernis für den 
Aktionswurf des reagierenden 
Charakters. Bei Erfolg hat er den 
Widerstreit gewonnen. Beispiele:

Erleichterung  Situation   
 0 keine Etwas im Internet recherchieren. 
+1 leicht Jemanden unbemerkt von hinten angreifen.
+3 sehr leicht Einen Ölwechsel mit dem passenden Werkzeug machen.
+5 extrem leicht Labbrige Spaghetti mit Tütensauce kochen. 

Erschwernis Situation
-3 sehr schwer Einen Gegner hinter Deckung angreifen.
-1 schwer Ohne richtiges Werkzeug ein Fahrrad reparieren.
-5 extrem schwer Im Dunkeln den richtigen Draht durchschneiden.

Modifikatoren
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Widerstreit  Agierend  Reagierend
Anschleichen Koordination Aufmerksamkeit
Bluffen Soft Skills Intuition
Einschüchtern Soft Skills Ego
Hacken Know-how Know-how
Trickbetrug Koordination Aufmerksamkeit
Abknallen Koordination Athletik
Verprügeln Athletik Athletik
Foltern Know-how Ego
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Kombination von Fähigkeiten
In manchen Situationen kann sich ein 
Charakter durch den Einsatz zweier 
Fähigkeiten einen Vorteil verschaffen. 
So könnte ein Arzt zum Beispiel erst 
eine Diagnose über Bildung vornehmen 
und anschließend mit Know-how die 
Behandlung starten. In diesem Fall 
gilt die erzielte Bilanz des ersten 
Aktionswurfes als Erleichterung für 
den nachfolgenden Fähigkeitseinsatz. 
Andere Beispiele wären das Einschätzen 
eines Gesprächspartners über Intuition 
und die anschließende Bearbeitung 
der Person durch Soft Skills.

Spezialisierungen
Neben den Fähigkeiten besitzt jeder 
Charakter Spezialisierungen, wozu 
Berufe, Hobbies und Sprachkenntnisse 
zählen. Beispiele sind Arzt, Psycho-
loge, Hacker, Archäologe, Projekt-
leiter, Kampfsportler, Betrüger etc. 
Kann ein Spieler ausführen, dass eine 
Spezialisierung seines Charakters für 
eine bevorstehende Aktion gilt, erhält 
er eine Erleichterung von +1. Diese 
Erleichterung ist kumulativ; maximal 
drei Spezialisierungen können für 
einen Aktionswurf zum Tragen kommen. 
Beispiel wäre ein Hacker, der andere 
Hacker mit Soft Skills von etwas über-
zeugen will, oder ein Scharfschütze, 
der ein Ziel aufs Korn nimmt. Anhand 
der Spezialisierungen kann der Mode-
rator eingrenzen, wann ein Charakter 
überhaupt würfeln darf. Es ist un-
wahrscheinlich, dass ein Charakter 
ohne passende Spezialisierung Gehirn-
chirurgie kann, ganz egal wie gut er 
auf Bildung würfelt. Sprachen zählen 
ebenfalls als Spezialisierung. Für 
ihren Einsatz ist kein Aktionswurf 
notwendig. Der Charakter kann sie 
einfach.

Stabilität
Nur die wichtigen Charaktere im Spiel, 
also Protagonisten und Antagonisten, 
besitzen dieses Merkmal. Für alle 
Statisten ist es irrelevant. Jeder 
neu erschaffene Charakter beginnt 
das Spiel mit einer Stabilität von 
10. Im Spielverlauf kann dieser Wert 
temporär oder auch permanent absinken. 
Er gibt die geistige Verfassung des 
jeweiligen Charakters an. Je niedriger 
die temporäre Stabilität, desto an-
gespannter und launischer ist der 
Charakter. Hat er gar keine temporäre 
Stabilität mehr, ist er höchst 
gereizt und seine schlechten Eigen-

schaften treten in den Vordergrund.
Sinkt die Stabilität eines Charakters 
permanent ab, verliert er langsam den 
Verstand. Je niedriger die permanente 
Stabilität ist, desto paranoider und 
handlungsunfähiger wird der Charakter. 
Sinkt die Stabilität auf 0, dreht der 
Charakter endgültig durch. Endstation 
geschlossene Anstalt. Spieler und 
Moderator sind dazu angehalten, den 
jeweiligen Zustand nach eigenem 
Gutdünken auszuspielen.

Temporäre Stabilität opfern
Zu Beginn jeder Spielsession verfügt 
ein Charakter über temporäre Stabi-
litätspunkte in Höhe seiner perma-
nenten Stabilität. Diese Punkte kann 
er nach Belieben dazu einsetzen, 
eigene Aktionen so gut wie möglich 
zu bestehen. Dazu opfert der Spieler 
nach einem Aktionswurf temporär einen 
Stabilitätspunkt. Für den Aktionswurf 
wird anschließend das Ergebnis so be-
rechnet, als ob als Ergebnis X gewür-
felt worden wäre, wobei X der vorherigen 
temporären Stabilität entspricht. Setzt 
also ein Charakter mit einer aktuellen 
temporären Stabilität von 6 einen 
Stabilitätspunkt ein, wird so getan, 
als ob er eine 6 gewürfelt hätte. 

Temporäre Stabilität gewinnen
Der Verlust von temporärer Stabilität 
geht in der Regel mit einer zermürb-
enden, rationalen Desorientierung 
einher. Dinge geschehen, die eigent-
lich niemals hätten eintreten dürfen, 
die Welt steht Kopf. Umso wichtiger 
ist es, dass sich Charaktere einen Reim 
auf die Vorkommnisse machen und ihre 
verschwörungstheoretischen Erklärungs-
ansätze in Worte kleiden. Das beruhigt 
die Nerven und frischt die temporäre 
Stabilität auf. Schafft es ein Spieler 
für seinen Charakter eine pseudorea-
listische Erklärung für unerklärliche 
Vorkommnisse im Spiel zu ýnden und 
nachvollziehbar dazulegen, gewinnt er 
einen Punkt temporärer Stabilität 
zurück.

Permanente Stabilität verlieren
Im Spiel können bestimmte Ereignisse 
dazu führen, dass ein Charakter perma-
nent Stabilität verliert. In solchen 
Situationen kann der Spielleiter einen 
Egowurf verlangen, der grundsätzlich 
erschwert ist und für den keine tempo-
räre Stabilität geopfert werden darf. 
Vergeigt der Spieler den Wurf, sinkt 
die Stabilität des Charakters permanent 
um einen Punkt. 

x 4) / 3 + 5



Aktion	 Aktionswurf	 Aktionsanzahl	 Erschwernis 
Ausweichen	 Koordination	 1	 0
Fernkampf	 Koordination / Konfrontation	 2	 -1
Nahkampf	 Athletik / Konfrontation	 3	 -3
Sprinten	 Athletik / Ergebnis in Metern	 4	 -5

Weitere Beispiele: Waffe ziehen oder fallen lassen; nachladen, Fahrzeug steuern, in Deck-
ung springen, etwas schreien etc. Bestimmte Aktionen können sich über mehrere Aktionsrunden 
ausdehnen: zum Beispiel 1. Hilfe leisten, einen Zahlencode an einer Tür knacken, Lagepläne 
fotograýeren etc. 

Aktionen

Stabilität verlieren

	 Erschwernis	 Ereignis
-1	 verstörend	 Der Charakter durchlebt eine Nahtoderfahrung (siehe Schock).
-3	 sehr verstörend	 Der Charakter wird gefoltert oder 
		  gerät auf einen paranormalen Höllentrip.
-5	 extrem verstörend	 Der Charakter wird von Aliens entführt und 
		  als Versuchsopfer missbraucht.

Hochspannung
Kämpfe oder Verfolgungsjagden werden 
bei Kader 13 in Slow-Motion abgehan-
delt. Dazu wird die verstreichende 
Zeit in Aktionsrunden unterteilt. 
Zu Beginn einer Hochspannungsszene 
führen alle Spieler für Ihre Charak-
tere einen Aufmerksamkeitswurf durch. 
Der Charakter mit dem höchsten 
Ergebnis handelt zuerst, danach geht 
es in absteigender Reihenfolge weiter. 
Haben alle Charaktere gehandelt, ist 
die Aktionsrunde beendet. Zu Beginn 
der nächsten Runde wird die Aktions-
folge erneut bestimmt.

Aktionen
Ist ein Charakter laut Aktionsfolge 
an der Reihe, kann er eine oder auch 
mehrere Aktionen durchführen. Alter-
nativ kann seine Aktion auch auf einen 
späteren Zeitpunkt verzögert werden 
– dazu senkt der Spieler einfach das 
Ergebnis des Aktionsfolgewurfes auf 
den anvisierten Wert ab. Natürlich 
kann ein Spieler eine Aktion auch 
einfach verfallen lassen. Soll ein 
Charakter mehrere Aktionen in einer 
Aktionsrunde durchführen, muss der 
Spieler dies vor der ersten Aktion 
ansagen. Je nach Anzahl der geplanten 

Aktionen werden bei den nachfolgenden 
Aktionswürfen alle Aktionswürfe mit 
einer Erschwernis belegt. Einige Bei-
spiele für Aktionen sowie die Grunder-
schwernisse für Mehrfachaktionen 
unten.

Konfrontation
Bei Auseinandersetzungen führt der 
offensive Charakter einen Aktionswurf 
für den Angriff aus (siehe unten). 
Bei Erfolg wird die Bilanz berechnet. 
Der defensive Charakter weicht dem 
Angriff entweder über Koordination 
aus oder wehrt den Angriff mit 
Athletik ab (nur Nahkampf). Dieser 
Aktionswurf gilt nicht als Aktion, 
wird jedoch wie beim Widerstreit um 
die Bilanz des Angreifers erschwert. 
Schafft der Verteidiger trotz dieser 
Erschwernis eine 13+, hat er den 
Angriff erfolgreich vereitelt. Liegt 
das Ergebnis bei 12 oder niedriger, 
erhöhen sich die Grundschadenspunkte 
(siehe Hardware) für jeden Punkt unter 
13 um 1 zusätzlichen Schaden (auch 
negative Werte erhöhen den Schaden). 
Sieht der defensive Charakter den 
Angriff nicht kommen oder ist er über-
rascht, wird die Erschwernis für den 
defensiven Aktionswurf verdoppelt.
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Schadensmonitor
Jeder Charakter besitzt einen Scha-
densmonitor, der seinen Gesundheits-
zustand widerspiegelt. Dieser setzt 
sich aus unterschiedlich vielen Käst-
chen für Blessuren und Verletzungen 
sowie einem Kästchen für Schock zu-
sammen. Erhält der Charakter Schaden, 
wird für jeden Schadenspunkt ein 
Kästchen angekreuzt – zuerst Blessuren, 
dann Verletzungen und zuletzt Schock. 
Sobald der Charakter die erste Blessur 
einsteckt, gilt er als angekratzt und 
erhält eine Erschwernis auf all seine 
Aktionswürfe. Sobald der Charakter 
die erste Verletzung einsteckt, gilt 
er als verwundet und erhält eine höhere 
Erschwernis auf all seine Aktionswürfe. 
Wird das Schock-Kästchen erreicht 
(darüber hinaus gehender Schaden ver-
fällt), ist der Charakter dem Tode 
nah (siehe Stabilität). Für ihn wird 
ein Fitnesswurf durchgeführt. Das Wurf-
ergebnis – egal ob auf, über oder 
unter 13 – gibt die Anzahl der Minuten 
an, nach welcher der Charakter das 
Zeitliche segnet. Nur ein erfolgreich-
er Wurf auf Know-how zwecks 1. Hilfe 
kann ihn stabilisieren – zumindest 
bis der Krankenwagen eintrifft.

Lebensbedrohliches
Nicht nur Konfrontationen können 
gesundheitsschädlich sein. Auch Hunger, 
Durst, Kälte, Hitze, Atemnot, Stürze, 
Strahlung und vieles mehr setzen dem 

Leben eines Charakters ein mehr oder 
weniger schnelles Ende. Beispiele 
siehe unten.

Regeneration
Ohne ärztliche Hilfe heilen Verlet-
zungen bei Kader 13 sehr langsam. 
Ein Charakter benötigt einen Monat 
vollkommener Ruhe um das Schock-Käst-
chen auszuheilen. Für jedes Verletz-
ungs-Kästchen benötigt ein Charakter 
eine Woche und für jedes Blessuren-
Kästchen einen Tag. Bei guter ärzt-
licher Pþ ege kann f¿r den Charakter 
am Ende jeder Regenerationsphase 
(ausgenommen Schock) ein Fitness-
wurf durchgeführt werden. Bei einer 
Bilanz von 3+ regeneriert der Charak-
ter zwei entsprechende Kästchen; bei 
einer Bilanz von 6+ regeneriert er 
alle.

Sachschaden
In manchen Fällen richten sich die 
Aggressionen von Charakteren gegen 
wehrlose Gegenstände und Instal-
lationen. Hier sollte der Moderator 
einfach eine Anzahl von Schadens-
kästchen festlegen, die das Objekt 
bis zu seiner Zerstörung verkraften 
kann.
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 Ursache Wirkung
 Atemnot nach Fitnesswert in Runden, 1 Schaden je Runde ohne Luft
 Durst 2 Schaden für jeden Tag ohne Wasser
 Hunger 1 Schaden für je zwei Tage ohne Nahrung
 Strahlung 1 bis 5 Schaden je Stunde, abhängig von der Strahlungsintensität
 Sturz 1 Schaden je Meter, erfolgreicher Athletikwurf kann Schaden halbieren
 Überhitzung / Unterkühlung 1 bis 5 Schaden pro Stunde, je nach Stärke der Hitze oder Kälteeinwirkung 
 Verbrennung / Erfrierung 1 bis 5 Schaden je Runde, abhängig von der Intensität der Quelle

 Zustand Erschwernis Beschreibung
 angekratzt -1 Blessuren: Der Charakter hat einige kleinere Blessuren wie  
   Prellungen und Schnittwunden. Nichts Ernsthaftes.
 verwundet -3 Verletzungen: Der Charakter ist schwer verletzt.Vielleicht 
   sind Knochen gebrochen oder wichtige Organe geschädigt. 
 bewusstlos aktionsunfähig Knockout: Erhält ein Charakter durch einen Angriff Schaden in Höhe  
   seiner Fitness, muss er einen Fitnesswurf ablegen. Bei Fehlschlag  
   ist er für W10 Minuten bewusstlos.
 komatös aktionsunfähig Schock: Der Charakter ist dem Tode näher als dem Leben und wird  
   ohne schnelle Hilfe wahrscheinlich sterben.

Schadensmonitor

Lebensbedrohliches

+ 2 +2+1



Hardware
Geld spielt bei Kader 13 meistens 
eine eher untergeordnete Rolle. 
Natürlich ist es schön, wenn man 
Unmengen davon hat, aber die interes-
santen Dinge kann man zumeist eh nicht 
im Laden kaufen. Bevor das Spiel also 
in Buchführung ausartet, sollte der 
Moderator anhand des Charakterkonzepts 
entscheiden, ob ein Charakter über 
die gewünschten Ressourcen verfügt 
oder nicht. Ansonsten gibt es bei 
Kader 13 alles, was es so auch gibt.

Infight
Nahkampfangriffe werden grundsätzlich 
mit Athletik ausgeführt. Kommen impro-
visierte Waffen zum Einsatz, kann 
der Moderator den jeweiligen Aktions-
wurf zum Angriff mit einer Erschwernis 
von -1 oder -3 belegen.

Distanz
Angriffe mit Fernkampfwaffen werden 
grundsätzlich mit Koordination aus-
geführt. Üblicherweise kann ein Magazin 
mit drei Aktionen gewechselt werden 
(auswerfen, Ersatzmagazin nehmen, 
nachladen). Einzelne Kugeln und 
Geschosse erfordern je eine Aktion 
zum Nachladen. Salvenangriffe sind 

optional zum Einzelschussmodus wählbar 
und richten sich immer nur gegen einen 
Gegner. Die Rate gibt an, wie oft eine 
Waffe über Mehrfachaktionen in einer 
Aktionsrunde abgefeuert werden kann. 
Bei Angriffen auf extreme Distanzen 
kann der Moderator den Aktionswurf 
mit einer Erschwernis belegen.

Unschärferelation
Man kann alles aufschreiben, muss 
man aber nicht. Trägt ein Charakter, 
auf den geschossen wird, eine schuss-
sichere Weste, kommt er mit einem 
blauen Fleck davon. Es sei denn, 
sein Mörder benutzt panzerbrechende 
Munition. Da hilft es dem Charakter 
auch nichts, dass er mit Koks und 
Amphetaminen vollgepumpt ist und keine 
Schmerzen wahrnehmen kann. Damit soll 
gesagt werden: Man könnte alles in 
Kader 13 mit Regeln abdecken, aber 
dann würde das Konzept mit den dreizehn 
Seiten nicht aufgehen. Deswegen hilft 
an manchen Stellen nur die eigene 
Intuition weiter. Schneidet also ein 
Charakter den falschen Draht durch, 
þ iegt er in die Luft. So einfach kann 
das sein. Oder auch nicht. Der alte 
Heisenberg eben.

 Waffe Schaden Anmerkungen / Alternativen 
Waffenlos 1 Schläge, Tritte, Kopfstöße etc.
 Kampfmesser 2 zerbrochene Flasche, Spiegelcherbe etc.
Schlagstock 2 Stuhl, Lampe, Baseballschläger, Brecheisen etc.
Katana 3 Feuerwehraxt, Kettensäge etc.

Fernkampfwaffen
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Waffe Schaden Rate Magazin Anmerkungen / Alternativen
Shuriken 2 - - Wurfmesser, Pþ asterstein, Flasche etc.
Revolver 2 1 6 mit Schnelllader kostet Nachladen nur drei Aktionen
Schwerer Revolver 4 1 5 mit Schnelllader kostet Nachladen nur drei Aktionen
Pistole 2 3 12 
Schwere Pistole 3 2 9
Armbrust 3 1 - Harpune, Bogen,Speer etc. 
Pumpgun 4 2 5 manuelles Nachladen notwendig
Maschinenpistole 2 4+ 32 Salvenangriff: Erschwernis -1, Schaden 4, -3 Kugeln
Sturmgewehr 3 4+ 30 Salvenangriff: Erschwernis -1, Schaden 5, -3 Kugeln
Präzisionsgewehr 5 1 4 manuelles Nachladen notwendig
Maschinengewehr 5 4+ 250 Salvenangriff: Erschwernis -3, Schaden 9, -10 Kugeln

Nahkampfwaffen +  4



Episodenführer
Spieler MÜSSEN diesen Abschnitt unbedingt lesen. Denn hier erfährt der 
Moderator, wie er seine Spieler bei Kader 13 durch einzelne Episoden hetzt. 
Ist klar, was mit diesen ersten beiden Sätzen gesagt werden soll, oder?

Pilotfilm
Jede gute Serie beginnt mit einem Pilotý lm. Darin werden alle Protagonisten 
vorgestellt und zusammengeführt und erste offene Enden präsentiert. An-
sonsten sind Pilotý lme meistens ziemlich schleppend. Daher sollten Spieler 
und Moderator vor der Charaktererstellung den Pilotý lm einfach auf Fast 
Forward schalten und durchsprechen, warum und woher sich die Charaktere 
kennen und warum sie immer wieder miteinander zu tun haben. Es soll eine 
Mystery-Serie werden, alle Ideen sind willkommen.

Episode
Viele Rollenspiele reden an dieser Stelle von Abenteuer, bei Kader 13 
trifft das nicht so ganz zu. In einer Episode muss nichts Abenteuerliches 
passieren. Vielleicht werden Informationen gesammelt, spezielles Equipment 
besorgt oder Krankenbesuche gemacht. Was genau passiert, bestimmen die Spieler. 
Ganz genau. Kader 13 ist nämlich ein retrospektives Rollenspiel, was es 
dem Moderator recht einfach macht, gute Episoden zu gestalten.

Script
Retrospektiv heißt, den Spielern einen Hinweis auf ein Geheimnis zu-
spielen, wahllos einige seltsame Vorkommnisse aneinander reihen und dann 
die besten Ideen der Spieler (siehe dazu temporäre Stabilität zurück-
gewinnen) klauen und hinterher behaupten, sich alles genau so im Vorfeld 
selbst ausgedacht zu haben. Bei Ungereimtheiten oder enervierenden Rück-
fragen einfach darauf verweisen, dass auch Mystery-Serien eigentlich 
immer irgendwelche Fragen unbeantwortet lassen. Aber das ist noch nicht 
alles. Je mehr Episoden gespielt werden, desto mehr offene Enden ergeben 
sich. Und je mehr offene Enden sich ergeben, desto wahrscheinlicher ist 
es, dass zwei davon zusammen passen. Ab diesem Zeitpunkt kann der Moderator 
die Fäden subtil zusammenführen und plötzlich ergeben rückwirkend betrach-
tet viele Dinge einen ganz anderen Sinn. Es funktioniert wirklich.

Klimax
Bei vom Moderator angeleierten Episoden kann man sich ein ungefähres 
Drehbuch zurechtlegen. Alle Episoden folgen der Einfachheit halber einem 
bestimmten Muster. Als erstes werden die Charaktere mit einer Initial-
zündung begrüßt und auf die Fährte eines Geheimnisses gelockt. Als zweites 
stellen sie Nachforschungen an und gehen dem Geheimnis auf den Grund. Im 
letzten und dritten Teil lösen sie das Geheimnis gegen erbitterten Wider-
stand auf oder verhindern schwerwiegende Folgen. Nach dem Höhepunkt kommen 
das Episodenende und ein kleiner Teaser für die nächste Folge. Fertig. Da 
sich der zweite und dritte Teil aus den Handlungen und Ideen der Spieler 
ergeben (falls nicht, Stresslevel erhöhen und temporäre Stabilität rauben), 
braucht es eigentlich nur ein Geheimnis als Aufhänger.

Zu schnell?
Du hast keine Ahnung von Rollenspielen und verstehst nur Dreizehn? In diesem 
Fall solltest du vielleicht erst mal mit einem anderen Rollenspiel anfangen 
oder in einem der einschlägigen Foren genauere Erkundigungen einziehen.
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Konspiration
Was zur Hölle ist denn jetzt der Kader 13? Das Schöne an Verschwörungstheorien ist, dass man eine eindeutige Frage meist nicht so ganz genau beantworten kann. Kader 13 ist die ungewisse Triebfeder im Hintergrund, das Hauptthema jeder Serie, die der Kernintention dieses Rollenspiels nach gespielt wird.

Mysterien
Wie gesagt, sollte jede Episode mit einem Geheimnis beginnen. Im Optimalfall handelt es sich dabei um ein Mysterium, das irgendwie mit der Zahl Dreizehn zu tun hat. Die Charaktere könnten zufällig auf die Etage 13 eines Hotels stoÇen, einen verborgenen U-Bahn-Tunnel Nummer 13 ý nden, ¿ber die Plªne eines vergessenen Luftschutzbunkers im Sektor 13 stoßen oder in eine Reihe von dreizehn rituellen Serienmorden verwickelt werden. Das sorgt für ein wenig Stringenz. Außerdem bietet die Dreizehn als Unglückszahl jede Menge Potenzial für seltsame Begebenheiten. Einfach mal Google anschmeißen.

Kader 13
Was der Kader 13 tatsächlich ist, sollte der Moderator so lange wie möglich offen lassen. Die Spieler wissen, dass Kader 13 ein Rollenspiel um die eine große Verschwörung ist. Nach und nach werden sie nach Zusammenhängen suchen und diese auch herstellen. Zumindest, wenn der Moderator ihnen ab und zu etwas Gedankenfutter gibt. Und irgendwann kommen die Karten dann endlich auf den Tisch, denn Kader 13 ist Keimzelle für eine...

Staatliche Zentralsteuerung
Der Staat manipuliert seine Bürger und verschleiert groß angelegt seine weniger demokratischen Handlungen. Kader 13 ein Synonym für den drei-zehnten Wirtschaftszweig der NACE: Erziehung. Medienverursachte Massen-hysterie und von Kindesbeinen an indoktrinierte Normen und Regeln lenken den Blick von Menschenrechtsverletzungen, gesetzeswidrigen Genexperimenten und Ausbeutung ab. Wer nicht pariert, wird als Terrorist exekutiert.

Ideologische Verschwörung
Die ganze Welt in der Hand von Wenigen. Kader 13 ist der Zentralrat der mächtigsten Geheimbünde dieser Welt. In ihm teilen sich Illuminaten, Skull & Bones, Opus Dei, Golden Dawn, Templer und einige mehr die Welt auf. Und sie dulden dabei keinerlei Einmischung von außen.

Paranormale Infiltration
Die Idee des Bösen ist sehr real, aber noch wandelt es nicht auf der Erde. Jedoch arbeiten seine dreizehn getreuesten und abscheulichsten Untertanen ý eberhaft an seiner Niederkunft. Da Zahlenspiele mit 666 zu offensichtlich wären, nennen sie sich Kader 13. Und ihnen stehen auch nicht nur dumme und langsame Zombies als Fußtruppen zur Verfügung.

Extraterrestrische Invasion
Sie sind schon da. Ihre Mission lautet iný ltrieren, destabilisieren und dezimieren. Ihre den Menschen weit überlegenen Fähigkeiten nutzen sie zur gezielten Manipulation, zetteln Kriege an oder entwickeln Krankheiten, um die eigenen Verluste bei der nahenden Invasion so gering wie möglich zu halten. Kader 13 ist ein internationaler Geheimdienst, der genau das weiß und dagegen vorgeht. Im Verborgenen, um eine Massenpanik vor den Aliens zu vermeiden.
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