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EINFUHRUNG
GRAUE AKTEN




Einflihrung

Eine Graue Akte ist eine Ermittlung. Etwas ist geschehen,
das nicht sein darf, und die Zelle soll herausfinden, was
es ist. Dieses Buch enthilt acht fertige Graue Akten fiir
O.D.L.N. Jede Akte ist fiir einen langen Abend ausgelegt,
flr drei bis finf Agenten. Die Akten sind einzeln spielbar.
Sie lassen sich auch in eine laufende Kampagne
einstreuen, als Auftrége zwischen den eigenen
Missionen der Spielleitung oder als Faden, die aus einem
Nachspiel herausfihren.

So ist eine Akte aufgebaut

Jede Akte folgt demselben Aufbau. Die Spielleitung liest
eine Akte einmal vollstandig, bevor sie die Zelle briefen
lasst.

» Ubersichtstabelle: Ursprung, Anzahl der Agenten
und Dauer. Wenn eine Akte ein heikles Thema
bertihrt, folgt ein Hinweiskasten fiir die Spielleitung.

= Worum es geht: Die Lage, wie die Zelle sie vorfindet.
Der Vorfall, der Ort, die Menschen.

= Was wirklich geschah: Die Wahrheit hinter der Akte.
Nur die Spielleitung liest diesen Abschnitt.

= Personen: Die wichtigsten Nichtspielercharaktere
mit Rolle, Haltung und Geheimnis.

= Briefing: Was der Fihrungsoffizier der Zelle sagt, was
er verschweigt und welche Mittel er bewilligt.

= Die Knoten: Orte, Zeugen und Dokumente, die die
Zelle untersuchen kann. Jeder Knoten nennt, was
dort zu finden ist, und verweist auf andere Knoten.

= Die Schlussfolgerungen: Was die Zelle herausfinden
muss, um die Akte zu I6sen. Fir jede
Schlussfolgerung gibt es mindestens drei Hinweise.

= Eskalation: Der Moment, in dem die Akte rot wird.
Die Bedrohung reagiert, ein zweiter Vorfall
geschieht, ein Zeuge verschwindet.

= Die Konfrontation: Der |letzte Knoten. Die Zelle steht
der Bedrohung gegenliber.

= Gegner: Werte fiir die Kimpfe und Begegnungen,
mit Verweisen auf den Bedrohungsatlas oder neuen
Eintragen.

= Nachspiel: der Schleier, was O.D.I.N. bekommt,
Erfahrung, Totenképfe und der offene Faden.

= Handouts und Karte: Verweise auf das Begleitheft
,Graue Akten: Handouts" und den Bleistiftplan des
Konfrontationsschauplatzes.
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Die Drei-Hinweise-Regel gilt in jeder Akte: Fiir jede
Schlussfolgerung, die die Zelle ziehen muss, existieren
mindestens drei Hinweise. So bleibt die Ermittlung nicht
stecken, wenn die Zelle einen Hinweis Uibersieht oder
falsch deutet.

Die acht Akten

Nr. Akte Schauplatz Ursprung Farbe
1 Pflegefall Hamburg-Neu-  Stimme, Grau,
graben Menschen  wird rot
2 Fundort Hort-9, Prag Das Ver- Grau,
schobene,  wird rot
Stimme
3 Nummer Cardiff, Gran- Die Toten,  Grau
341 getown Menschen
4 Kessler Basel Menschen, Grau,
Spur zur wird rot
Stimme
5 Zweiter Oberwdlz, Stei- Stimme, Grau,
Kreis ermark Menschen  wird rot
6 Der Haus- Solbergsee Das Alte, Grau,
lehrer Stimme kann rot

werden

7 Die Vitrine  Bad Grund, Die Toten,  Grau,

Harz Stimme wird rot
8 Das Zweite  Brissel, Ander- Menschen, Grau
Licht lecht Stimme

Akte 1: Pflegefall. In einem Hamburger Vorort bringt ein
Pflegekind das Aquarium der Nachbarn zum Kochen und
verschwindet. Die Pflegeeltern haben nicht die Polizei
gerufen, sondern eine Nummer, die sie nicht kennen
dirften. Die Zelle findet ein leeres Kinderzimmer, ein
Ehepaar zwischen Angst und Schuld und die Gewissheit,
dass jemand anderes das Kind ebenfalls sucht.

Akte 2: Fundort. Eine Kristallmeisterin bittet die Zelle um
einen privaten Gefallen auBerhalb aller Dienstwege. In
Hort-9 in Prag gibt es laut alten Planen einen Raum, den
es offiziell nicht gibt. Die Zelle soll herausfinden, was das
Kirzel ,Stille 4/12“ bedeutet, ohne den Hort zu
alarmieren.

Akte 3: Nummer 341. Ein Pfandleiher in Cardiff hat ein
altes Visier aus Aschesilber in Zahlung genommen und
einen stillen Bieterkrieg begonnen. Zwei Stellen von
O.D.I.N. wollen das Stiick, und beide haben bereits Leute
vor Ort. Die Zelle soll das Visier sicherstellen, bevor ein
Spuk daraus wird oder O.D.I.N. sich blamiert.

Akte 4: Kessler. In einer Basler Stiftung sitzt seit vier
Jahren ein stiller Buchhalter. Vor sechs Monaten wurde



er krank, jetzt ist er zuriick, und eine Kollegin glaubt ihm
seine Gedachtnisliicken nicht. Die Zelle soll diskret
herausfinden, wer der Mann ist, der sich Martin Kessler
nennt.

Akte 5: Zweiter Kreis. In einem steirischen Dorf singen
nachts alle Kinder dasselbe Lied, das kein Erwachsener
kennt. Im alten Marktbrunnen glitzert etwas, das nicht
von der Sonne kommt. Zwélf Kilometer entfernt wohnt
eine fremde Familie, deren Kinder nicht singen.

Akte 6: Der Hauslehrer. Am Solbergsee wird ein
Runenstein mit denselben Kreisen gefunden wie an der
Wand des Gutshauses. Seit einer Woche singen die
Kinder des Dorfes im Schlaf. Die Zelle reist mit einer
Genehmigung des Rates in die Sperrzone, getarnt als
Mitarbeiter einer Stiftung fir Denkmalpflege.

Akte 7: Die Vitrine. In einem Heimatmuseum im Harz
beschlagt eine Vitrine von innen, und nachts singen
Kinder aus dem Ort ein Lied, das niemand kennt. In der
Vitrine liegt ein Kristall, gefunden 1938 im Schacht
»Silberner Hirsch®, Die Zelle kommt als Besuchergruppe,
als Denkmalschiitzer oder als Journalisten.

Akte 8: Das Zweite Licht. In Brissel sind drei Mitglieder
einer Internetgruppe namens ,llluminati Europa“
verschwunden. Auf ihren Rechnern liegt dasselbe
Dokument: ein Ritual der Druckerei von 1971 mit dem
Titel ,Das Zweite Licht"“. Die Spur fiihrt in den Keller
eines Reihenhauses in Anderlecht, wo ein Kreis auf den
Boden gemalt ist. Der Kreis ist warm.

Handouts und Karten

Die Handouts zu allen Akten stehen im Begleitheft
,Graue Akten: Handouts". Sie sind nach Akte und
Reihenfolge nummeriert, etwa Handout 3.2 fiir das
zweite Handout der dritten Akte. Die Spielleitung teilt
ein Handout aus, wenn die Zelle den Hinweis findet, der
darauf verweist.
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Jede Akte endet mit einer Karte des Schauplatzes der
Konfrontation. Die Karte ist ein Bleistiftplan, keine
mafBstabsgetreue Zeichnung. Sie zeigt die Raume, Wege,
Turen und wichtigen Gegenstande, die die Zelle in der
Konfrontation braucht. Die Karte mit ihrer Legende ist
fiir die Spielleitung. Wer der Zelle einen Plan geben will,
zeichnet den Grundriss ohne Nummern ab.

Akten verbinden

Einige Akten teilen offene Faden. Das Lied der Kinder
taucht in den Akten 5, 6 und 7 auf. Die Uhrzeit 22:10
erscheint in den Akten 2 und 3. Das unbekannte Kiirzel
im Kristallbuch verbindet Akte 1 mit Akte 2. Die
Spielleitung kann diese Faden aufgreifen, wenn sie die
Akten in eine Kampagne einstreut. Jede Akte
funktioniert auch allein.

Vor dem Spiel

Die Spielleitung liest die gewahlte Akte einmal
vollstdndig. Dann druckt sie die Handouts aus dem
Begleitheft und legt die Karte der Konfrontation bereit.
Die Zelle erhalt pro Akte Spesen in Hohe von 2.000 Euro
nach dem Grundregelwerk. Totenkopfe werden im
Nachspiel nach dem Spielleiterbuch vergeben, Erfahrung
ebenfalls.

SICHERHEIT AM TISCH

Mehrere Akten beriihren Kinder in Gefahr und
Tod. Die Spielleitung spricht vor dem Spiel
mit der Runde ab, welche Themen tabu sind und
welche nur angedeutet werden. Das Kapitel
Sicherheit im Spielleiterbuch gibt dafiir die
Regeln.




Akte 1.
PFLEGEFALL




Pflegefall

Eine Graue Akte, die im Verlauf rot wird. Ursprung:
Stimme, ein gedffnetes Kind, dessen Gabe durchbricht.
Mischform: Menschen, die Offenen, die das Kind holen
wollen, und die Pflegeeltern, die etwas verschweigen.
Die Zelle ist nicht die einzige, die das Kind sucht, und die
andere Seite hat einen Vorsprung.

Akte Ursprung Agenten Dauer
Pflegefall Stimme, Misch- 3 bis 5 eine lange
form Menschen Sitzung

HINWEIS FUR DIE SPIELLEITUNG

Entfiihrte Kinder und Kinder, die dabei
sterben, sind kein Thema fiir jeden Tisch.
Diese Akte handelt von einem Kind, das
entfiihrt wurde und dessen Gabe gefdhrlich
durchbricht. Der Tod von Kindern kommt nicht
vor, aber die Akte spielt im Umfeld des
Bausteins Psion, der das Schicksal geo6ffneter
Kinder beschreibt. Sprecht vor der Kampagne
kurz dariiber, ob und wie ausfiihrlich dieses
Thema im Spiel vorkommen soll. Die Akte
funktioniert auch, wenn die Hintergriinde nur
angedeutet werden und die Zelle sich auf die
Rettung konzentriert.

Worum es geht

Die Zelle wird nach Neugraben gerufen, einen
Hamburger Vorort an der S-Bahn-Linie S3, Reihenhauser
mit gepflegten Vorgarten, ein Spielplatz, eine S-Bahn-
Station. Hier wohnt die Familie Voss: Thomas Voss, 48,
Ingenieur bei einem Windkraftzulieferer, seine Frau
Britta, 45, Grundschullehrerin, und ihr Pflegekind Linus,
13. Gestern Abend hat Linus das Aquarium der
Nachbarn, Familie Kowalski, zum Kochen gebracht. Das
Wasser kochte, die Fische starben, das Glas barst nicht,
aber der Geruch von Fischsuppe hangt noch im Flur des
Reihenhauses der Kowalskis. Linus ist seitdem
verschwunden. Die Vossens haben nicht die Polizei
gerufen, sondern eine Nummer gewahlt, die sie nicht
kennen dirften: die Notfallnummer des Psionik-Kerns in
Hamburg. Ein Offener ist bereits auf dem Weg.

Die Zelle findet ein leeres Kinderzimmer, ein Ehepaar,
das zwischen Angst und Schuldgefiihl schwankt, und
eine Nachbarschaft, die sich an ein stilles, hofliches Kind
erinnert, das in letzter Zeit sehr miide wirkte. In der Luft
liegt ein schwacher Ozongeruch, und das digitale
Thermometer im Aquarium zeigt einen gespeicherten
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Maximalwert von 104 Grad an, obwohl der Stecker
gezogen ist.

Was wirklich geschah

Linus wurde 2018 als Flinfjahriger von den Handen
geholt. Der Seeker horte ihn, die Hande holten ihn aus
einer Kinderklinik in Liineburg, und die Druckerei erfand
seinen Tod: ein Ertrinken in der llmenau, eine Leiche, die
nie gefunden wurde, eine Traueranzeige, die niemand
aufgab. Er wurde in einer Stille unter Hort-3 gedtffnet,
Uberlebte und kam mit neuer Identitat zu den Vossens,
einer Pflegefamilie von O.D.I.N., die monatlich Bericht
erstattet. Die Vossens lieben ihn aufrichtig. Sie wissen,
dass er ,besonders" ist, aber nicht, was die Offnung
bedeutet, und nicht, dass jedes dritte Kind dabei stirbt.

Seit einigen Wochen hort Linus ein Summen, das lauter
wird. Er schlaft schlecht, isst wenig, und wenn er sich
konzentriert, werden Dinge warm. Vor drei Wochen fand
er am Elbufer einen kleinen, milchigen Kristall, der das
Summen dampfte, wenn er ihn festhielt. Er nahm ihn mit
nach Hause und versteckte ihn unter der Matratze.
Gestern Abend war er bei den Kowalskis, um den
Fischen beim Schwimmen zuzusehen. Er dachte an
nichts, nur an das Wasser, und das Wasser begann zu
kochen. Linus rannte nach Hause, packte seinen
Rucksack und verschwand. Er will nicht, dass seine Eltern
seinetwegen Arger bekommen. Er ist zu FuB Richtung S-
Bahn, dann in die Innenstadt, und sucht einen Ort, an
dem es still ist. Er hat sich im alten Elbtunnel versteckt,
in der Ostréhre, wo das Summen leiser ist.



Die Vossens haben nach dem Vorfall nicht die Polizei
gerufen, sondern die Nummer, die ihnen vor Jahren ein
»Sachbearbeiter” gab, flr den Fall, dass ,etwas
Ungewohnliches” passiert. Sie wissen nicht, dass sie
damit den Psionik-Kern alarmiert haben. Jonas Vogt, ein
Offener, hat die Familie bei der systematischen Suche
der Offenen nach Pflegefamilien gefunden und
beobachtet. Er hat den Vorfall bemerkt und ist
unterwegs, um Linus zu holen, bevor O.D.I.N. ihn findet.
Vogt war selbst ein gedffnetes Kind, hat seinen Helm
abgelegt und glaubt, dass er Linus rettet.

Der rote Hering: Die Nachbarn, Familie Kowalski, haben
vor zwei Wochen einen Einbruch gemeldet, bei dem
nichts gestohlen wurde. Seitdem ist der Familienvater
Uiberzeugt, dass jemand das Haus beobachtet. In
Wahrheit war es Linus, der nachts am Aquarium saf3 und
die Fische beobachtete, weil er nicht schlafen konnte. Er
kam durch die unverschlossene Terrassentir und stie8
dabei ein Blumenregal um. Frau Kowalski erwischte ihn,
gab ihm danach einen Schliissel und schweigt deshalb.
Die Kowalskis verdachtigen einen ehemaligen Mieter,
der im Streit ausgezogen ist. Die Polizei hat den Fall als
Bagatelle abgelegt. Die Zelle kann Zeit verlieren, wenn
sie dem Einbruch nachgeht.
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Personen

Thomas Voss, 48

Pflegevater, Ingenieur. Will Linus zuriick, aber auch, dass
alles wieder normal wird. Weil3, dass Linus ,besonders”
ist, kennt die Nummer des Sachbearbeiters, weil3 nichts
Uiber O.D.I.N. Verschweigt, dass er die Nummer gewahlt
hat, weil er Angst hat, dass man ihnen das Kind
wegnimmt. Redet in kurzen, technischen Satzen, stockt,
wenn es um Linus geht.

Britta Voss, 45

Pflegemutter, Grundschullehrerin. Will Linus beschiitzen,
auch vor der Organisation, der sie Bericht erstattet. Weil3
mehr als ihr Mann: Sie hat einmal gesehen, wie ein
Mann in grauem Mantel vor dem Haus stand und Linus
beobachtete. Verschweigt, dass Linus seit Wochen
Albtrdume hat und nachts das Haus verlasst. Redet leise,
wahlt Worte sorgfiltig, weint, wenn sie sich
unbeobachtet fiihlt.

Linus Voss, 13

Das gedffnete Kind, dessen Gabe durchbricht. Will nur,
dass das Summen aufhort, und dass niemand
seinetwegen verletzt wird. WeiB nicht, was mit ihm
geschieht, nur dass er gefahrlich ist. Verschweigt, wo er
den Kristall gefunden hat, weil er Angst hat, dass man
ihn ihm wegnimmt. Redet wenig, in kurzen Satzen, oft
mit Blick auf den Boden.

Jonas Vogt, 34

Offener. War selbst ein gedffnetes Kind, hat seinen Helm
abgelegt, als er erfuhr, was die Offnung ist. Will Linus
holen, bevor O.D.I.N. ihn findet, und ihn zu den Offenen
bringen, wo er ohne Helm leben soll. WeiR, dass die
Vossens eine Pflegefamilie von O.D.I.N. sind, und dass
die Zelle kommen wird. Verschweigt, dass er bereit ist,
Gewalt anzuwenden, wenn man ihn aufhalt. Redet ruhig,
freundlich, mit einer Schérfe, die nur in seinen Augen

liegt.

Herr Kowalski, 52

Nachbar, Versicherungskaufmann. Will Ruhe und eine
Erklarung fur das tote Aquarium. Weil3 nichts
Ubernatiirliches, verdichtigt einen ehemaligen Mieter.
Verschweigt, dass er die Polizei doch gerufen hat, weil er
den Vossens nicht traut. Redet laut, emport, wiederholt
sich.



Frau Kowalski, 49

Nachbarin. Hat Mitleid mit Linus, den sie fiir ein
vernachlassigtes Kind halt. WeiB, dass Linus oft nachts
drauBen war. Verschweigt, dass sie ihm einen Schlissel
flir die Terrassentiir gegeben hat, damit er die Fische
sehen kann, wenn niemand da ist. Redet freundlich, mit
einem Unterton von Sorge.

Maren Falk, Beobachterin

Wird im Briefing erwdhnt, taucht nur auf, wenn die Zelle
den Psionik-Kern kontaktiert. Will Linus in eine Stille
bringen, bevor er sich oder andere verletzt. Weil3, was
die Offnung ist, und dass die Offenen hinter ihm her
sind. Verschweigt, dass sie die Vossens seit Jahren kennt
und ihre Berichte gelesen hat. Redet prazise, ohne
Lacheln, mit einer Warme, die man erst beim zweiten
Zuhoren bemerkt.

Briefing

Der Fuhrungsoffizier (ibergibt eine diinne Akte in einem
grauen Umschlag.

.Eine Pflegefamilie in Neugraben hat bei einer
Nummer angerufen, die sie nicht kennen diirfte.
Die Notfallnummer des Kerns. Das Pflegekind,
dreizehn, hat gestern das Aquarium der Nachbarn
zum Kochen gebracht. Das Kind ist verschwunden.
Ein Offener ist auf dem Wegq. Ihr fahrt jetzt los,
findet das Kind, bevor er es tut, und bringt es in
eine Stille. Keine Polizei, keine Presse. Der Kern
schickt eine Beobachterin, wenn ihr sie anfordert.
Und Agenten: Die Pflegeeltern liigen. Findet
heraus, was sie verschweigen, aber behandelt sie
wie Zeugen, nicht wie Feinde.”

Flihrungsoffizier

Was die Akte enthalt: Adresse der Familie Voss, Name
des Kindes, Alter, ein Foto aus der Schulakte, die
Notfallnummer des Kerns, ein kurzer Vermerk (iber den
Vorfall mit dem Aquarium, und ein Vermerk des Kerns,
dass in den letzten zwei Jahren drei Kinder aus
Pflegefamilien geholt wurden, kurz bevor der Kern sie
abholen wollte.

Spesen: 2.000 Euro.

Anfordern: Ein Fahrzeug mit verdunkelten Scheiben, ein
mobiler Helm MKk. Il in Transportbox, ein
Multispektralscanner, ein EMF-Detektor, ein Beryllium-
Isolierbehalter, Salz. Die Beobachterin Maren Falk kann
angefordert werden, braucht aber eine Stunde.
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Die Knoten

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

Knoten 1: Haus der Vossens

Reihenhaus, ordentlich, mit Spielzeug im Flur, das
niemand mehr anfasst. Die Vossens sind nervos, bieten
Kaffee an, weichen aus.

= Hinweis: Auf dem Kiichentisch liegt ein
Zeitungsausschnitt Gber den Einbruch bei den
Kowalskis (Handout 1.1) (fihrt zu Haus der
Kowalskis, roter Hering).

= Hinweis: In einer Schublade im Wohnzimmer liegt
eine Notiz der Pflegeeltern tber einen Anruf des
Sachbearbeiters (Handout 1.2) (fihrt zu
Schlussfolgerung 1 und 2).

= Hinweis: Britta Voss erzihlt von den Albtrdumen und
dem nichtlichen Verschwinden (fiihrt zu Linus’
Zimmer, Ursprung Stimme).

= Hinweis: Thomas Voss gibt zu, die Nummer gewahlt
zu haben, zeigt den Zettel mit der Nummer (fihrt
zum Briefing, bestéatigt die Verbindung zum Kern).

= Hinweis: Britta Voss erzihlt, dass Linus sonntags
gern zu den Landungsbriicken fahrt und durch den
alten Elbtunnel lauft, ,weil es da unten so still
ist" (fihrt zum alten Elbtunnel, Schlussfolgerung 3).

= Hinweis: Britta Voss erwahnt den Mann im grauen
Mantel (flihrt zu Jonas Vogt, den Offenen).

= Hinweis: Maren Falk sagt am Telefon: ,Bringt den
Helm. Er ist der Deckel.” (fiihrt zu Schlussfolgerung
4).

= Hinweis: Die Vossens erwdhnen, dass Linus ,eine
Melodie" summt, die sie nicht kennen (flihrt zu
Ursprung Stimme, Schlussfolgerung 2).

= Probe: Menschenkenntnis gegen Machbar (2), um zu
erkennen, dass die Vossens etwas (ber Linus’
Zustand verschweigen. Ein Agent mit Subklasse
Negotiator oder Spy bekommt einen Bonuswiirfel.



Knoten 2: Linus’ Zimmer

Kleines Zimmer unterm Dach, Poster von Walen, ein
Bett, unter der Matratze der Kristall. Das Fenster steht
einen Spalt offen, obwohl es kalt ist.

Hinweis: Der Kristall summt, ist warm, reagiert auf
Psionen und Thaumaturgen (fihrt zu Ursprung
Stimme, Schlussfolgerung 1, 2 und 4).

Hinweis: Der Rucksack fehlt, die S-Bahn-Karte ist
weg (fuhrt zu Linus’ Aufenthaltsort, Schlussfolgerung
3).

Hinweis: Auf dem Schreibtisch liegt ein Schulheft mit
einem Aufsatz: ,Der stillste Ort in Hamburg". Er
handelt vom alten Elbtunnel (flihrt zum alten
Elbtunnel, Schlussfolgerung 3).

Hinweis: Ein Psion hort das Summen in Linus’
Zimmer und spurt Resonanz (fuihrt zu Ursprung
Stimme, Schlussfolgerung 2).

Hinweis: Ein Scientist erkennt, dass der Kristall
Wiérme abstrahlt, wenn er ungeschirmt ist (ftihrt zu
Schlussfolgerung 4).

Hinweis: Der Kristall reagiert auf den Helm, wird still,
wenn man ihn nihert (fihrt zu Schlussfolgerung 4).

Probe: Wahrnehmung gegen Machbar (2), um den
Kristall zu finden. Ein Investigator mit Subklasse
Paranormal Detective oder ein Scientist mit
Subklasse Physicist findet ihn leichter.

Knoten 3: Haus der Kowalskis

Das Aquarium steht noch da, das Wasser ist lauwarm,
die Fische tot. Der Geruch von Fischsuppe hangt im
Raum. Die Kowalskis sind aufgebracht.

Hinweis: Das digitale Thermometer zeigt einen
gespeicherten Maximalwert von 104 Grad, der
Stecker ist gezogen (fuihrt zu Ursprung Stimme,
Schlussfolgerung 1).

Hinweis: Frau Kowalski erzahlt, dass Linus oft nachts
am Aquarium saf3 und sie ihm einen Schliissel gab
(fihrt zu Linus’ Zimmer, bestatigt das Muster).

Hinweis: Herr Kowalski erzahlt vom Einbruch und
verdachtigt den ehemaligen Mieter (roter Hering,
fihrt zu nichts).

Hinweis: Ein Nachbar hat einen Jungen gesehen, der
Richtung S-Bahn lief, mit einem Rucksack (fiihrt zu
Schlussfolgerung 3).
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Probe: Physik gegen Machbar (2), um zu bestatigen,
dass das Wasser ohne Strom kochte. Ein Scientist mit
Subklasse Biochemist oder Physicist glanzt hier.

Knoten 4: S-Bahn-Station Neugraben

Kleine Station, ein Kiosk, eine Uberwachungskamera.
Hier wurde Linus zuletzt gesehen.

Hinweis: Die Kamera zeigt Linus auf der Treppe zum
Bahnsteig Richtung Innenstadt und einen Mann im
grauen Mantel, der sein Foto in der Hand halt
(Handout 1.3) (fiihrt zu Jonas Vogt, Schlussfolgerung
5).

Hinweis: Ein Fahrkartenautomat zeigt, dass Linus
eine Karte bis Landungsbriicken gel6st hat (fuhrt
zum alten Elbtunnel, Schlussfolgerung 3).

Hinweis: Ein Agent mit Subklasse Infiltrator oder Spy
kann die Kameraaufnahmen sichern, bevor sie
Uberschrieben werden (fiihrt zu Jonas Vogt).

Hinweis: Ein Soldier erkennt, dass der Mann im
grauen Mantel sich wie ein ausgebildeter Operativer
bewegt, mit gedecktem Riicken und Blick auf die
Ausgange (fUhrt zu Jonas Vogt, Schlussfolgerung 5).

Probe: Technik gegen Machbar (2), um die
Aufnahmen zu sichern. Ein Scientist mit Subklasse
Engineer oder ein Agent mit Subklasse Infiltrator
bekommt einen Bonuswiirfel.

Knoten 5: Alter Elbtunnel

Der alte FuBgangertunnel unter der Elbe, zwei parallele
R6hren von je 426 Metern, still, kiihl, mit Kacheln und
Echos. Linus hat sich in der Ostréhre versteckt. Jonas
Vogt ist bereits da, spricht leise mit dem Kind.

Hinweis: Linus sitzt in einer Nische, den Rucksack
umklammert, und summt. Das Summen ist in der
ganzen Rohre zu horen (fihrt zur Konfrontation).

Hinweis: Jonas Vogt steht davor, mit dem Riicken zur
Wand, und redet auf Linus ein (fihrt zur
Konfrontation, Schlussfolgerung 5).

Hinweis: Ein Psion hort die Resonanz, und jeder
Psion in 100 m wiirfelt jede Runde seinen
Resonanzwurf (fihrt zur Eskalation).

Hinweis: Ein Soldier erkennt, dass Vogt den
Stidausgang gedeckt hat und einen Fluchtweg
vorbereitet hat (fiihrt zur Konfrontation,
Schlussfolgerung 5).

Probe: Heimlichkeit gegen Schwer (3), um sich
unbemerkt zu nadhern. Ein Soldier mit Subklasse



Shadow Paratrooper oder ein Agent mit Subklasse
Infiltrator glanzt hier.

DIE SCHLUSSFOLGERUNGEN

1. Was ist geschehen? Linus’ Gabe ist
durchgebrochen, unkontrolliert, ausgeldst
durch den Kristall und die Nahe zum Wasser. Er
ist geflohen, nicht entfiihrt. Hinweise in:
Haus der Vossens, Haus der Kowalskis, Linus’
Zimmer.

2. Welcher Ursprung? Stimme. Ein gedffnetes
Kind, dessen Gabe durchbricht, kein Wesen aus
Rissen. Hinweise in: Linus’ Zimmer, Haus der
Vossens.

3. Wo ist Linus? Im alten Elbtunnel, in der
Ostrohre, wo das Summen leiser ist. Hinweise
in: Haus der Vossens, Linus’ Zimmer, Haus der
Kowalskis, S—-Bahn-Station Neugraben.

4. Was wirkt? Ein Helm oder eine Kappe aus
Legierung S beruhigt die Gabe. Ein Psychic
Healer oder Telepath kann Linus beruhigen: WK
+ Telepathie gegen Schwer (3). Der Kristall
muss in Beryllium verpackt werden, sonst
verstarkt er die Gabe weiter. Hinweise in:
Linus’ Zimmer, Haus der Vossens, Telefonat.

5. Was will der Offene? Linus holen, bevor
0.D.I.N. ihn findet, und ihn zu den Offenen
bringen. Hinweise in: S-Bahn-Station
Neugraben, Haus der Vossens, Briefing, Akte.

Eskalation

Die Akte wird rot, wenn die Zelle zu langsam ist oder

wenn Jonas Vogt sie bemerkt. Vogt ist kein Mérder, aber

er wird Linus nicht kampflos gehen lassen. Wenn die

Zelle den alten Elbtunnel betritt, ohne sich zu verbergen,

spricht Vogt sie mit Namen an und stellt sich zwischen

sie und Linus. Linus’ Gabe reagiert auf die Anspannung:

Die Lampen im Tunnel flackern, das Wasser in den
Pflitzen beginnt zu dampfen.

Grauen-Proben: Wenn Linus’ Gabe das erste Mal

unkontrolliert wirkt, wiirfeln alle Agenten Grauen gegen

Verstérend (2). Psionen wiirfeln gegen Grauenhaft (3),
weil sie sich erinnern. Wenn die Zelle sieht, wie Vogt
Linus beruhigt, indem er ohne Helm seine eigene Gabe
einsetzt, wiirfeln Psionen erneut gegen Verstdrend (2).

Wenn die Zelle zu langsam ist: Vogt hat Linus iberzeugt,
mit ihm zu kommen. Die Zelle findet den Tunnel leer, nur

den Rucksack und eine warme Stelle, an der Linus saB3.

Die Spur fuhrt zu einem gestohlenen Auto und Richtung

Osten. Die Akte bleibt rot, und die Zelle muss
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entscheiden, ob sie die Verfolgung aufnimmt oder den
Kern informiert.

Die Konfrontation
Der Schauplatz

Der alte Elbtunnel, nachts, die Lampen flackern, das
Echo von Schritten und Summen. Linus sitzt in einer
Nische in der Ostréhre, Vogt steht davor. Die Zelle
kommt von einer Seite, die R6hre ist lang und schmal,
mit Nischen alle zwanzig Meter. MaR3e, Zugénge und
Positionen stehen auf Karte 1.

Die Punkte auf Karte 1:

= 1Eingang Nord. Kuppelbau an den
Landungsbriicken. Eine Wendeltreppe flihrt am Rand
des runden Schachts 24 m hinab, das Gittertor steht
nachts offen.

= 2 Schachtsohle Nord. Runder Schacht, 22 m
Durchmesser, Kacheln, vier alte Fahrkorbe in der
Mitte, auBer Betrieb, eine Bank. Hier wartet Vogt,
wenn er die Zelle kommen sieht.

= 3 Ostrohre. 426 m lang, 6 m breit, Kacheln, Pfutzen,
Lampen an der Decke, alle zwanzig Meter eine
Nische in der Ostwand. Die Westrohre daneben ist
baulich gleich, aber gesperrt und dunkel.

= 4 Nische 1. Leer, aber warm. Hier saB Linus zuerst.

= 5 Nische 2. Linus sitzt hier, den Rucksack
umklammert, und summt. Vogt steht davor.

= 6 Nische 3. Leer, ein alter Zeitungsstapel. Ein guter
Ort fiir einen Hinterhalt.

= 7 Mitte. Eine Markierung an der Wand. Hier ist das
Summen am lautesten, und die Lampen flackern.

= 8 Schachtsohle Suid. Wie im Norden, dazu ein
geschlossener Kiosk.

= 9 Treppe Siid. Die Wendeltreppe hinauf nach
Steinwerder, der zweite Weg, den Vogt kennt.

= 10 Ausgang Siid. Kuppelbau Steinwerder, das
Gittertor steht nachts offen. Hier kann Vogt
entkommen.

Die Rohre ist schmal, Schiisse hallen, jede Bewegung ist
zu horen. Heimlichkeit ist schwer, aber moglich, wenn
die Zelle die Nischen nutzt. Wenn Linus’ Gabe wirkt,
flackern die Lampen und gehen manchmal ganz aus.



Ablauf

1. Ankunft. Die Zelle betritt die Ostréhre. Vogt bemerkt
sie, wenn sie nicht leise sind. Er spricht sie mit Namen
an, bittet sie, stehen zu bleiben. Linus summt lauter.

2. Gesprach. Vogt erklart, dass er Linus retten will, dass
O.D.L.N. ihn in eine Stille sperren wird, dass der Helm ein
Maulkorb ist. Die Zelle kann verhandeln, widersprechen
oder angreifen.

3. Eskalation. Wenn die Zelle sich nahert, setzt Vogt
seine Gabe ein: Gedankenprojektion, um die Zelle zu
verwirren, oder KraftstoB, um sie zuriickzudrangen.
Linus’ Gabe reagiert, das Wasser in den Pflitzen kocht.

4. Losung. Die Zelle kann Linus mit einem Helm
beruhigen, mit Telepathie oder Psychischer Heilung
gegen Schwer (3), oder Vogt Uberzeugen, dass Linus bei
0.D.I.N. sicherer ist als bei den Offenen. Uberzeugen
gegen Schwer (3), leichter, wenn die Zelle die Wahrheit
tiber die Offnung kennt.

Losungen

Ohne Kampf: Die Zelle iberzeugt Vogt, dass Linus in eine
Stille gehort, wo seine Gabe kontrolliert werden kann,
und dass die Offenen ihn nicht vor der Dreizehnten
schiitzen kénnen. Ein Agent mit Subklasse Negotiator
oder ein Psion mit Telepathie, der Linus’ Angst spiirt und
teilt, bekommt einen Bonuswiirfel. Vogt geht, aber er
sagt: ,Ihr habt ihn heute. Aber ihr wisst, was ihr mit ihm
macht.”

Mit Kampf: Die Zelle drangt Vogt zurtlick, wahrend ein
Agent Linus den Helm aufsetzt. Sobald der Helm sitzt,
wird das Summen leiser, und Linus’ Gabe kommt zur
Ruhe. Vogt zieht sich zurtick, wenn er sieht, dass Linus
ruhig ist.

Der Kristall: Wenn die Zelle den Kristall aus Linus’
Zimmer dabeihat und in Beryllium verpackt, verliert
Linus’ Gabe an Kraft. Vogt erkennt, dass die Zelle
versteht, was hier geschieht, und wird gesprachiger.
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Gegner

Jonas Vogt

Offener (Elite) - Menschen

Ein Psion, der seinen Helm abgelegt hat und O.D.I.N.
bekampft. Er war selbst ein gedffnetes Kind und will
Linus vor der Stille bewahren. Ruhig, freundlich, mit
einer Scharfe, die nur in seinen Augen liegt.

Wert
Initiative

Krifte

Psi

Verteidigung /
Riistung / LP

Grauen

Besonderheit

Angabe
4

Psionischer Schock, Gedankenprojektion,
KraftstoB oder Feuerkontrolle

4 + 4, 14 PSI-Punkte, kein Fokusgerat,
Uberladungsknoten Ohne Netz

2/1/10

Keines

Resonanz 2. Kann nicht von Kraften geor-
tet werden, die einen Helm voraussetzen



Wert Angabe

Schwiche Er kAmpft nicht, um zu téten, sondern um
Zeit zu gewinnen. Unter 5 LP zieht er sich

zurlick

Spricht zuerst, kampft zuletzt. Will Linus
iberzeugen, nicht zwingen. Flieht, wenn
Linus ruhig ist oder wenn er unter 5 LP
fallt

Verhalten

Linus Voss
Geodffnetes Kind, Werte wie Chorkind (Profi) - Stimme

Ein dreizehnjihriger Junge, dessen Gabe unkontrolliert
durchbricht. Er will nur, dass das Summen aufhért, und
dass niemand seinetwegen verletzt wird. Sitzt in der
Nische, den Rucksack umklammert, und summt.

Wert Angabe
Initiative 4
Angriff Ungesteuerte Kraft 4 + 3, Schaden 3, Fla-

che 3. Welche, bestimmt die Spielleitung:
Feuer, Kraftstof3, Schrei, Stille

Verteidigung / 2/0/7
Riistung / LP

Grauen Verstorend (2), fur Psionen Grauenhaft
(3), weil sie sich erinnern

Besonderheit Die Kraft wirkt jede Runde von selbst,
auch ohne Absicht. Jeder Psion in 100 m

wirfelt jede Runde seinen Resonanzwurf

Schwiche Ein Helm, eine Kappe, ein Stiick Legierung
S. Ein Psychic Healer oder Telepath kann
ihn beruhigen: WK + Telepathie gegen
Schwer (3)

Verhalten Flieht vor Erwachsenen, sucht einen Ort,

an dem es still ist. Greift nur an, wenn er
festgehalten wird

Die Offenen als Organisation, ihre Ziele und weitere
Gegner stehen im Bedrohungsatlas. Die Werte des
Offenen (Elite) stammen aus dem Baustein Psion, die
Werte fiir Linus aus dem Eintrag Chorkind im
Bedrohungsatlas. Maren Falk, die Beobachterin,
erscheint nur, wenn die Zelle sie anfordert. Sie hat keine
Kampfwerte, kann aber am Telefon Hinweise geben.
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Nachspiel

Der Schleier: Die Nachbarn haben das kochende
Aquarium gesehen, aber die Polizei wurde nicht gerufen,
auBBer von Herrn Kowalski, der einen Einbruch meldete.
Ein Agent kann die Akte schliel3en: Die Kowalskis
bekommen eine Erklarung: ein defekter Heizstab. Die
Vossens bekommen eine neue Legende fiir Linus’
Verschwinden: ein Internat, eine Kur. Die S-Bahn-
Aufnahmen werden gesichert und geldscht.

Was O.D.I.N. bekommt: Linus, der in eine Stille gebracht
wird, bis seine Gabe kontrolliert ist. Den Kristall, der ins
Archiv des Kollegiums geht. Die Akte der Vossens, die
geschlossen wird.

Erfahrung: 5 EP pro Charakter. Plus 1 EP fiir eine Losung
ohne Kampf. Plus 1 EP fir die Rettung des Kristalls.

Totenkoépfe: Die Offenen verlieren einen Totenkopf,
wenn die Zelle Linus gerettet hat. Wenn Vogt mit Linus
entkommt, gewinnen die Offenen einen Totenkopf dazu,
weil sie das Kind haben und O.D.I.N. nicht.

Der offene Faden: Woher der Kristall aus Linus’ Zimmer
stammt, weil3 niemand. Das Kollegium tragt ihn ins
Kristallbuch ein. Unter ,Fundort” steht ein Kurrzel, das es
so noch nicht gab. Und Linus fragt in der Stille, ob er
seinen Helm irgendwann wieder abnehmen darf. Die
Beobachterin antwortet nicht.

HANDOUTS UND KARTE

— Handout 1.1: Zeitungsartikel iiber den
Einbruch, Knoten Haus der Vossens, auf dem
Kiichentisch.

— Handout 1.2: Notiz der Pflegeeltern, Knoten
Haus der Vossens, gefaltet in einer Schublade
im Wohnzimmer.

- Handout 1.3: Standbild der
Uberwachungskamera, Knoten S-Bahn-Station
Neugraben, Ausdruck von Kamera 4.

- Karte 1: Alter Elbtunnel, Ostrdhre, auf der
folgenden Seite.
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FUNDORT



Fundort

Eine Graue Akte Uber einen stillen Hort, einen Raum, der
nicht existieren darf, und einen Gefallen, der die Zelle
tiefer in das Misstrauen gegen die eigene Organisation
flhrt. Die Bedrohung ist kein Gegner, sondern ein Ort,

der wartet.
Akte Ursprung Agenten Dauer
Fundort Das Verschobene, 3 bis5 ein langer
Mischform Stim- Abend

me

Worum es geht

Kristallmeisterin Dr. Iris Brandl aus Hort-7 in Lyon bittet
die Zelle um einen privaten Gefallen, auBerhalb aller
Dienstwege. Im Kristallbuch des Kollegiums ist seit 2011
ein Eintrag unter ,Fundort” nur mit einem Kiirzel
versehen: ,Stille 4/12". Brand| hat herausgefunden, dass
das Krzel auf einen Hort verweist, dessen Plane einen
Raum zeigen, den es offiziell nicht gibt. Sie will wissen,
was das Kiirzel bedeutet, und schickt die Zelle nach
Hort-9 in Prag.

Dort, im Keller des Horts, gibt es laut alten Bauplanen
einen Raum mit der Nummer 4/12. In den offiziellen
Begehungen existiert er nicht. Die Zelle soll
herausfinden, was es mit dem Raum auf sich hat, ohne
den Hort zu alarmieren. Der Flihrungsoffizier der Zelle
weiB nichts von dem Auftrag.

Die Zelle findet einen Raum, der in keinem aktuellen
Plan verzeichnet ist, aber in alten Planen auftaucht. Ein
Raum, der still ist. Ein Raum, der wartet.

Was wirklich geschah

Die Vorgeschichte: Hort-9 in Prag wurde 1992
gegriindet, in einem alten Kellergewodlbe unter der
Altstadt. Der Bauplan von 1991 zeigt zwolf Rdume im
Untergeschoss. Gebaut wurden elf. Der zwolfte Raum,
Nummer 4/12, existiert nur auf dem Papier, aber nicht in
der Realitét. So steht es in den offiziellen Unterlagen.
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Die Wahrheit: Der Raum existiert. Er ist da, zwischen
Raum 4/11 und dem Treppenhaus, aber er ist nicht Teil
der Welt. Er ist eine Falte, ein Raum, der aus der Zeit
gefallen ist. Er entstand am 14. Februar 1977, in der
Nacht von Nordlicht, als die Tir, die sich dort 6ffnete,

einen Riss durch die Welt zog. Nicht alle Risse sind
Lécher. Manche sind Falten. Der Raum 4/12 ist eine
Falte: ein Raum, der an dieser Stelle in Prag liegt, aber zu
einer anderen Zeit gehort. Er zeigt den Keller, wie er
1977 war, bevor der Hort gebaut wurde: ein leerer
Lagerraum mit einer Tir, die nach innen aufgeht.

Das Kiirzel: Die Kristallmeister tragen seit 2011 unter
4Fundort Kiirzel ein. Die meisten wissen nicht, was das
bedeutet. Die Siegelwahrer wissen es. Das Kiirzel ,,Stille
4/12" verweist auf einen Raum, der nicht existiert, aber
daist. Was das Kiirzel genau markiert, erfahrt die Zelle
nicht. Sie findet den Raum, aber nicht die Bedeutung des
Wortes ,Stille”. Die Kristallmeisterin Brandl hat das
Kirzel gefunden und will wissen, was es bedeutet. Sie
ahnt, dass es mit den neuen Steinen zusammenhangt,
die seit 2011 im Kristallbuch auftauchen.

Was in dem Raum ist: Der Raum ist leer, bis auf eine Tur.
Die Tur ist aus Holz, mit einem Griff aus Messing. Sie ist
von innen verschlossen, aber das Schloss sitzt auf der
Seite der Falte und gibt von dieser Seite nach. Wer sie
offnet, sieht einen Flur, der nicht zum Hort gehort: einen



Flur aus dem Jahr 1977, mit Linoleumboden und einer
Lampe, die flackert. Am Ende des Flurs steht eine zweite
Tur. Dahinter liegt ein Raum, der aussieht wie ein Archiv,
mit Regalen voller Akten. Auf dem Tisch liegt ein Kristall,
so groB wie eine Faust, klar und warm. Er flustert auf
Norwegisch. Es ist ein Nordlichtstein, einer der 212
Steine, die in der Nacht von Nordlicht grau wurden. Er ist
wieder klar geworden, und er flistert. Eine
Mannerstimme zahlt Zahlen, immer wieder, auf
Norwegisch. Es ist ein Countdown.

Der rote Hering: Der Hortleiter von Hort-9, Major Pavel
Cerny, ein Soldier alter Schule, hilt den Raum fiir ein
Artefakt der kommunistischen Vergangenheit: ein
ehemaliger Abhorraum des tschechoslowakischen
Geheimdienstes, der in den Planen fehlt, weil er nie
offiziell existierte. Er hat den Raum vor Jahren gefunden,
aber nie betreten, weil er glaubt, er sei eine Falle. Er hat
die Tir mit einem Vorhangeschloss versehen und den
Raum aus den aktuellen Planen streichen lassen. Er
verschweigt das, weil er befiirchtet, dass O.D.I.N. den
Hort schlieBen wiirde, wenn bekannt wird, dass es dort
einen unbekannten Raum gibt.

Die Spur zur Stimme: Der Nordlichtstein im Raum hinter
der Tur flistert. Wer ihn berihrt, hort eine
Mannerstimme, die auf Norwegisch z3hlt: ,Seksti,
femtini, femtiatte ...“ Er zahlt rickwarts. Wer genau
hinhort, erkennt, dass er bei 22:10 enden wird. Die
Uhrzeit von Nordlicht. Der Stein ist ein Anker, der die
Falte halt. Er ist nicht der Ursprung, aber er ist der
Grund, warum die Falte in Prag liegt. Wer oder was den
Stein dorthin brachte, entscheidet die Spielleitung. Die
Stimme kommt nie ungerufen, aber ob sie den Stein trug
oder ob er sich selbst dorthin verirrte, bleibt offen.

Was die Zelle nicht erfihrt: Warum der Stein dort liegt,
was die Stimme will, und was geschieht, wenn der
Countdown endet. Sie sieht nur einen Zipfel: einen
Raum, der nicht existiert, einen Stein, der zahlt, und eine
Tir, die nach innen aufgeht. Der Stein erreicht nie das
Ende. Er beginnt immer wieder von vorn.

Personen
Dr. Iris Brandl, 58

Kristallmeisterin in Hort-7, Lyon. Eine hagere Frau mit
grauem Haar und wachen Augen. Sie will wissen, was
das Kirzel bedeutet, weil sie seit 2011 beobachtet, dass
sich die neuen Steine anders verhalten. Sie verschweigt,
dass sie bereits einen Nordlichtstein untersucht hat, der
ihr von einem Kollegen aus Tromsg gebracht wurde. Sie
redet leise, prazise, mit langen Pausen.
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Major Pavel Cerny, 61

Hortleiter von Hort-9 in Prag. Ein breiter Mann mit kurz
geschorenem Haar und einer Narbe (iber dem linken
Auge. Er will den Hort schiitzen und seine Karriere
beenden, ohne dass jemand den Raum findet. Er weil3,
dass der Raum existiert, aber nicht, was er ist. Er
verschweigt, dass er die Tur mit einem Vorhangeschloss
versehen hat und dass er seit Jahren Albtrdume hat, in
denen er den Raum betritt. Er redet laut, militdrisch, mit
tschechischem Akzent.

Ing. Marta Novakova, 47

Bauingenieurin und Horttechnikerin. Sie kennt die Plane
des Horts besser als jeder andere. Sie will, dass die Plane
stimmen, und es beunruhigt sie, dass Raum 4/12 im
aktuellen Plan fehlt. Sie weiR, dass Cerny den Raum
gefunden hat, aber sie hat ihn nie betreten. Sie
verschweigt, dass sie einmal nachts ein Klopfen aus dem
Raum gehort hat, obwohl er leer sein miisste. Sie redet
schnell, technisch, mit vielen Zahlen.

Dr. Jan Havel, 39

Kristallmeister von Hort-9. Ein junger, ehrgeiziger
Thaumaturg, der das Kristallbuch des Horts fiihrt. Er will
nach Oxford versetzt werden und ist bereit, Brand| zu
helfen, um sich zu profilieren. Er weiB, dass das Kiirzel
,Stille 4/12" im Kristallbuch von Hort-9 steht, aber er hat
es nie hinterfragt. Er verschweigt, dass er einmal einen
Stein aus dem Bestand des Horts in der Nahe des Raums
hat flistern héren. Er redet gewahlt, mit einem Hauch
von Arroganz.

Eliska, 12

Tochter eines externen Dienstleisters. lhr Vater wartet
die Heizungsanlage des Horts, und sie begleitet ihn
manchmal in den Keller. Sie hat den Hort oft erkundet.
Sie will Abenteuer erleben und von den Agenten ernst
genommen werden. Sie weil3, dass der Raum 4/12
manchmal da ist und manchmal nicht. Sie verschweigt,
dass sie einmal durch das Schliisselloch gesehen hat,
dass der Raum innen gréBer ist als auBen. Sie redet
schnell, neugierig, mit kindlicher Direktheit.

Oberstleutnant Viktor Marek, 55

Fiihrungsoffizier der Zelle. Er weil3 nichts von dem
Gefallen. Er wiirde ihn verbieten, wenn er davon wiisste.
Er will, dass die Zelle ihre offizielle Akte erledigt und
keine Fragen stellt. Er verschweigt, dass er selbst vor
Jahren in Hort-9 stationiert war und den Raum einmal



gesehen hat. Er redet knapp, dienstlich, ohne
Umschweife.

Briefing

Der Flihrungsoffizier (ibergibt eine diinne Akte in einem
grauen Umschlag.

«Eine Routineangelegenheit. Hort-9 in Prag meldet
UnregelmdBigkeiten im Kellergewdlbe:
Feuchtigkeit, Schimmel, vielleicht ein Riss im
Fundament. Ihr sollt das priifen, bevor die
Bauabteilung aus Bern anriickt. Nehmt euch zwei
Tage. Haltet die Augen offen. Und haltet euch von
den Kristallbestdnden fern, das ist Sache des
Kollegiums.”

Oberstleutnant Viktor Marek

Was die Akte enthilt: Dienstreisegenehmigung nach
Prag, Name des Hortleiters (Major Pavel Cerny),
Grundriss des Untergeschosses von Hort-9, ein Formular
zur Schadensmeldung.

Spesen: 2.000 €.

Anfordern: Feuchtemessgerit, Taschenlampen, ein EMF-
Detektor, eine Rolle Absperrband. Ein Thaumaturg kann
einen Kristallsplitter anfordern, aber der Fihrungsoffizier
fragt nach dem Grund.

Der private Gefallen: Dr. Brandl kontaktiert die Zelle vor
dem Briefing, Giber einen toten Briefkasten oder ein
personliches Treffen. Sie gibt der Zelle einen Zettel mit
dem Kiirzel ,Stille 4/12“ und dem Hinweis auf Hort-9
(Handout 2.1). Sie bittet die Zelle, herauszufinden, was
das Kiirzel bedeutet, und ihr zu berichten. Sie bietet als
Gegenleistung einen Gefallen: Zugang zum Kristallarchiv
in Oxford oder ein Empfehlungsschreiben an die
Siegelwahrer.

Die Knoten

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

Knoten 1: Das Hortarchiv

Ein kleiner Raum im Erdgeschoss, voller Aktenordner,
Baupldne und alter Begehungsprotokolle. Ein
Investigator oder Antiquarian findet hier die
Widerspriiche.

= Hinweis: Der aktuelle Grundriss zeigt elf Raume,
aber der Bauplan von 1991 zeigt zwolf. (fihrt zu
Raum 4/12)
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= Hinweis: Ein alter Bauplan von 1977 zeigt an der
Stelle des spateren Raums 4/12 einen Lagerraum,
mit einer Tir, die im aktuellen Plan fehlt (Handout
2.3). (fihrt zu Raum 4/12)

= Hinweis: Ein Begehungsprotokoll von 1992 erwahnt
»uUnregelmaRigkeiten im Untergeschoss, Raum 4/12
nicht betreten“ (Handout 2.2). (fiihrt zu Cerny,
Knoten 2)

= Hinweis: Eine offene Akte Uiber Nordlicht: 41
Menschen verschwanden 1977, und die Steine aus
Nordlicht wurden grau. (flihrt zu Schlussfolgerung 4)

= Probe: Ermittlung gegen Machbar (2), um die
fehlende Begehung zu finden. Investigator mit
Subklasse Antiquarian: Einfach (1).

Knoten 2: Der Technikraum

Der Arbeitsraum von Marta Novakova, voller Plane,
Messgerate und Werkzeug. Sie ist meistens hier.

= Hinweis: Marta erzihlt, dass Cerny den Raum
gefunden und mit einem Schloss versehen hat. (fihrt
zu Raum 4/12)

= Hinweis: Ein Feuchtemessgerét zeigt im Kellerflur vor
Raum 4/12 einen Ausschlag, der nicht zur Umgebung
passt. (fiihrt zu Raum 4/12)

= Hinweis: Marta hat nachts ein Klopfen aus dem
Raum gehort, obwohl er leer sein misste. (flihrt zu
Raum 4/12)

= Hinweis: Ein Soldier erkennt an den
Sicherungsspuren am Vorhangeschloss, dass jemand
die Tir regelmaRig pruft, aber nie 6ffnet. (fihrt zu
Cerny, Knoten 3)

= Probe: Technik oder Physik gegen Schwer (3), um die
Messwerte richtig zu deuten. Scientist mit Subklasse
Engineer: Machbar (2).

Knoten 3: Die Kantine

Ein groBer Raum im Erdgeschoss, in dem die
Hortagenten essen. Eliska ist oft hier, wenn ihr Vater
arbeitet.

= Hinweis: Eliska erzihlt, dass der Raum manchmal da
ist und manchmal nicht. (fithrt zu Raum 4/12)

= Hinweis: Eliska hat durch das Schliisselloch gesehen,
dass der Raum innen gréRer ist als auBen. (flihrt zu
Raum 4/12)

= Hinweis: Die Hortkdchin erzahlt, dass Cerny seit
Jahren schlecht schlaft und nachts im Keller
unterwegs ist. (fihrt zu Cerny, Knoten 2)



» Hinweis: Ein Agent findet in Cernys Dienstakte
UnregelmaBigkeiten in den Hortfinanzen: Zahlungen
an eine Baufirma, die es nicht gibt. (fiihrt zu Cerny,
Knoten 2)

= Probe: Menschenkenntnis oder Uberzeugen gegen
Machbar (2), um Eliska zum Reden zu bringen. Agent
mit Subklasse Negotiator: Einfach (1).

Knoten 4: Der Kellerflur vor Raum 4/12

Ein schmaler Flur im Untergeschoss, mit nackten
Betonwanden und einer Tir, die mit einem
Vorhangeschloss versehen ist. Die Tiir tragt die Nummer
4/12, aber sie ist im aktuellen Plan nicht verzeichnet.

= Hinweis: Ein Thaumaturg mit Kristallsplitter spirt in
der N3he des Raums ein Fllistern, das nicht von
einem Stein im Bestand stammt. (fiihrt zu Raum
4/12)

= Hinweis: Ein Psion hért in der Nahe des Raums eine
Stille, die tiefer ist als jede Abschirmung: keine
Gedanken, kein Summen, nichts. (fuhrt zu Raum
4/12)

= Hinweis: Das Vorhangeschloss ist neu, aber die Tir
ist alt, aus Holz, mit einem Griff aus Messing. (fiihrt
zu Raum 4/12)

= Hinweis: Ein Soldier erkennt, dass der Flur nur einen
Zugang hat und die Tir der einzige Weg hinein und
hinaus ist. (fihrt zu Knoten 2, um Werkzeug fiir das
Schloss zu finden)

= Probe: Wahrnehmung oder Telepathie gegen Schwer
(3), um die Stille zu spiren. Psion mit Subklasse
Telepath: Machbar (2).

Knoten 5: Raum 4/12 und der Raum
hinter der Tiir

Der Raum ist leer, etwa vier mal funf Meter, mit einer Tir
an der gegentiberliegenden Wand. Die Tir ist von innen
verschlossen, aber das Schloss gibt von der Seite der
Falte nach. Wer sie 6ffnet, sieht einen Flur aus dem Jahr
1977, mit Linoleumboden und einer Lampe, die flackert.
Am Ende des Flurs liegt ein Raum mit Regalen voller
Akten. Auf dem Tisch liegt ein Kristall, so groR wie eine
Faust, klar und warm.

= Hinweis: Ein Scientist misst, dass die Temperatur im
Raum um 2,3 °C niedriger ist als im Rest des Kellers,
und dass Uhren in der Nahe unterschiedlich gehen.
(fiihrt zu Schlussfolgerung 2)

= Hinweis: Ein Thaumaturg, der den Raum betritt, hort
das Fllstern lauter: eine Mannerstimme, die auf
Norwegisch zihlt. (fihrt zu Schlussfolgerung 3)
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Hinweis: Der Stein flistert auf Norwegisch: ,Seksti,
femtini, femtiatte ..."“ Er z&hlt riickwérts, und die
Zahlen werden lauter, wenn man ndher kommt.
(fuhrt zu Schlussfolgerung 5)

Hinweis: Ein Scientist mit Physik erkennt, dass die
Raumgeometrie nicht stimmt: Der Raum ist innen
1,2 Meter langer als auBen. (fihrt zu
Schlussfolgerung 4)

Hinweis: Ein Thaumaturg, der den Stein berihrt,
spuirt, dass er warm ist und fllistert, und dass das
Fliistern lauter wird, wenn man ihn anhebt. (fiihrt zu
Schlussfolgerung 4)

Hinweis: Ein Psion, der den Stein berthrt, hort fir
einen Moment die Dreizehnte, und sie klingt naher
als je zuvor. (fuhrt zu Schlussfolgerung 5)

Hinweis: Ein Thaumaturg, der den Stein untersucht,
erkennt, dass er zu den Nordlichtsteinen gehért: Die
Kristallstruktur ist identisch mit den grauen Steinen
aus dem Archiv. (fUhrt zu Schlussfolgerung 5)

Hinweis: Die Akten in den Regalen stammen aus
dem Jahr 1977, einige tragen den Stempel des alten
Kreisarchivs. (flihrt zu Knoten 1, um die Verbindung
zum Bauplan zu erkennen)

Hinweis: Auf dem Tisch liegt ein Notizblock mit dem
Namen ,Svoboda“, dem Ingenieur aus dem Bauplan
von 1977. (fiihrt zu Knoten 2, um Marta Novakova
darauf anzusprechen)

Probe: Physik oder Thaumaturgie gegen Schwer (3),
um die Geometrie des Raums zu vermessen.
Scientist mit Subklasse Physicist: Machbar (2).
Thaumaturg mit Subklasse Chronomancer: Machbar

(2).



DIE SCHLUSSFOLGERUNGEN

1. Was ist geschehen? | In Hort-9 existiert
ein Raum, der im aktuellen Plan fehlt. Er ist
da, aber nicht Teil der offiziellen Begehung.
Der Hortleiter hat ihn versteckt. | Hinweise
in Knoten 1, 2, 3

2. Welcher Ursprung? | Das Verschobene. Der
Raum ist eine Falte in der Welt, entstanden in
der Nacht von Nordlicht 1977. | Hinweise in
Knoten 4, 5

3. Wo ist es oder wer steckt dahinter? | Der
Raum ist an Ort und Stelle, aber er ist nicht
leer. Hinter der Tir im Raum liegt ein Flur
aus dem Jahr 1977, und am Ende des Flurs ein
Raum mit einem Nordlichtstein. | Hinweise in
Knoten 1, 3, 5

4. Was wirkt? | Die Falte ist ein Fehler in
der Welt. Man kann sie nicht erschieflen. Man
muss den Anker finden: den Nordlichtstein, der
die Falte hdlt. | Hinweise in Knoten 1, 5

5. Was will es? | Die Falte will nicht gestért
werden. Der Stein z&hlt riickwarts, und er
will, dass jemand zuhért. | Hinweise in Knoten
5

Eskalation

Die Bedrohung ist die Falte selbst. Sie ist nicht aggressiv,
aber sie reagiert, wenn man sie stért. Wer den Raum
betritt, verandert ihn. Die Tur fallt zu, das Licht flackert,
und die Zeit beginnt, sich zu verschieben.

Wenn die Zelle zu langsam ist, wird der Stein nach der
ersten Nacht im Hort lauter. Am zweiten Abend héren
auch die Hortagenten die Stimme. Eliska erzahlt in der
Kantine, der Mann im Stein wolle ,um zehn nach zehn“
ankommen. Die Akte wird rot, wenn die Zelle den Raum
betritt und die Tur hinter ihr zufallt.

Grauen-Proben:

= Unheimlich (1): Beim Betreten des Raums, der in
keinem aktuellen Plan existiert.

= Verstorend (2): Beim Anblick des Flurs aus dem Jahr
1977, der nicht zum Hort gehort.

= Verstorend (2): Beim Berlihren des Steins, der mit
einer Mannerstimme fliistert.

= Grauenhaft (3): Wenn die Zelle erkennt, dass der
Stein rlickwarts zahlt und kurz vor 22:10 abbrechen
wird, um von vorn zu beginnen.
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Die Konfrontation

Der Schauplatz

Der Schauplatz ist Raum 4/12 und der Raum hinter der
Tur, in der Nacht des zweiten Tages. Die Zelle hat den
Raum betreten, die Tir ist zugefallen, und die Zeit im
Raum beginnt, sich zu verschieben. Drauen im Hort
vergehen Minuten, drinnen Stunden. Die Karte 2 zeigt
das Untergeschoss von Hort-9 mit Raum 4/12, dem Flur
aus dem Jahr 1977 und dem Raum dahinter.

Ablauf

1. Die Tur fallt zu, sobald die Zelle den Raum betritt. Ein
Scientist oder Soldier kann sie mit Gewalt 6ffnen, aber
sie fuhrt dann nicht mehr in den Hort, sondern in den
Flur aus dem Jahr 1977.

2. Im Flur flackert die Lampe. Am Ende des Flurs liegt der
Raum mit den Regalen und dem Stein. Der Stein fliistert
lauter, und die Zahlen werden schneller.

3. Die Zelle muss den Anker finden: den Nordlichtstein.
Wer ihn berihrt, hort eine Mannerstimme, die auf
Norwegisch zahlt. Ein Thaumaturg kann den Stein
untersuchen, ein Scientist kann die Geometrie des
Raums vermessen, ein Psion kann die Stille spliren.

4, Der Stein ist der Anker. Wird er in Beryllium verpackt
oder mit einem Bannkreis umschlossen, wird die Falte
schwacher. Der Raum beginnt, sich zu verandern: Die
Wande werden durchlassig, die Tur zum Hort erscheint
wieder.

5. Wird der Stein nicht gesichert, zihlt der Countdown
schneller. Kurz vor 22:10 bricht die Stimme ab, die Tur
am Ende des Flurs 6ffnet sich flackernd einen Spalt weit,
und dahinter ist nichts. Dann springt der Zahler auf
sechzig zurlick, die Tir schliet sich, und die Zahlung
beginnt von vorn. Der Stein erreicht das Ende nie.

Losungen

Ohne Kampf: Die Zelle erkennt, dass der Stein der Anker
ist. Ein Thaumaturg spricht einen Bannkreis um den
Stein, ein Scientist verpackt ihn in Beryllium, oder ein
Psion beruhigt die Falte mit seiner Gabe. Der Raum gibt
die Tur zum Hort frei, und die Zelle kann den Stein
mitnehmen. Das Kollegium wird ihn untersuchen wollen.

Mit Kampf: Wenn die Zelle den Stein nicht sichern kann,
offnet sich die Tir am Ende des Flurs, und ein Rissling
tritt heraus. Die Zelle muss ihn abwehren, wahrend sie
den Stein sichert. Der Rissling ist ein Handlanger, aber er



kommt nicht allein: Ein Trupp zu dritt, wie im
Bedrohungsatlas beschrieben.

Der schwere Weg: Die Zelle versucht, den Raum zu
verlassen, ohne den Stein zu sichern. Die Tur zum Hort
bleibt verschlossen, und die Zeit im Raum verschiebt sich
weiter. Die Zelle muss eine Probe auf Physik oder
Thaumaturgie gegen Sehr schwer (4) bestehen, um den
Ausgang zu finden. Gelingt sie nicht, bleibt die Zelle im
Raum, bis der Countdown erneut abbricht und wieder
beginnt. Was dann geschieht, entscheidet die
Spielleitung.

Wissen aus der Ermittlung belohnen: Wer den alten
Bauplan von 1977 gefunden hat, weil, dass der Raum
urspriinglich ein Lagerraum war. Wer die offene Akte
tiber Nordlicht kennt, erkennt den Stein als
Nordlichtstein. Wer das Kiirzel ,Stille 4/12"“ gesehen hat,
weil3, dass der Raum im Kristallbuch vermerkt ist und die
Angelegenheit fiir die Siegelwahrer bedeutsam sein
muss. Keines dieser Hinweise verrat, dass der Stein der
Anker ist. Das muss die Zelle selbst erkennen.

Gegner

Die Falte selbst ist kein Wesen, sondern ein Ort. Wer den
Raum betritt, kimpft gegen die Zeit, nicht gegen einen
Feind. Wenn die Zelle den Stein beriihrt, kann ein
Rissling erscheinen (Bedrohungsatlas, Spielleiterbuch).
Er ist ein Handlanger der Stimme und sickert durch die
Tir am Ende des Flurs, aber er ist nicht der eigentliche
Gegner. Ein Trupp Risslinge besteht aus drei Wesen, wie
im Bedrohungsatlas beschrieben.

Major Pavel Cerny ist kein Feind, solange die Zelle den
Hort nicht alarmiert. Stellt er die Zelle im Keller, wird er
laut und verlangt eine Erklarung. Er greift nur an, wenn
die Zelle den Raum 6ffnet oder den Stein mitnimmt.
Seine Werte stehen unten.
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Major Pavel Cerny

Hortleiter von Hort-9 - Soldier

Ein breiter Mann mit kurz geschorenem Haar und einer
Narbe (iber dem linken Auge. Er will den Hort schiitzen
und seine Karriere beenden, ohne dass jemand den
Raum findet. Er redet laut, militdrisch, mit
tschechischem Akzent.

Wert Angabe
Initiative 3
Angriff Pistole 3 + 3, Schaden 3, oder Nahkampf 3

+ 2, Schaden 2

Verteidigung / 2/ 1 (Leichte Ristung) / 11

Riistung / LP

Grauen Unheimlich (1) fir Agenten, die seine Alb-
traume erahnen

Besonderheit Kennt jeden Winkel des Kellers. Einmal
pro Szene kann er einen Fluchtweg oder
eine Deckung nennen, die die Zelle tber-

sehen hat.



Wert Angabe

Sein Geheimnis. Wer ihn mit dem Raum
4/12 konfrontiert, bringt ihn fiir eine Run-
de aus dem Takt, und er wiirfelt mit -2
Wiirfeln.

Schwiche

Verhalten Warnt zuerst, befiehlt dann, schief3t zu-

letzt. Er will keine Toten im Hort. Flieht er,
versucht er, die Zelle als Eindringlinge zu
melden.

Nachspiel

Der Schleier: Der Hort meldet einen Wasserschaden im
Keller. Ein Agent kann die Spuren der Zelle verwischen,
die Messgerate der Technikerin neu kalibrieren und die
Hortagenten davon (iberzeugen, dass sie getraumt
haben. Die offizielle Akte wird geschlossen: Feuchtigkeit,
Schimmel, kein Riss.

Was O.D.I.N. bekommt: Den Nordlichtstein, wenn die
Zelle ihn abgibt. Das Kollegium tragt ihn ins Kristallbuch
ein, unter ,Fundort” mit einem neuen Kirzel. Die
Siegelwahrer werden aufmerksam. Der Fihrungsoffizier
der Zelle erfahrt nichts von dem privaten Gefallen, es sei
denn, die Zelle erzahlt es ihm.

Erfahrung: 5 EP pro Charakter. +1 EP fir die Losung ohne
Kampf. +1 EP fiir die Sicherung des Steins.

Totenképfe: Die Offenen gewinnen einen Totenkopf,
wenn die Zelle den Stein berihrt und die Stimme der
Dreizehnten lauter wird, weil Kantor es hort. Der Abend
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verliert einen Totenkopf, wenn die Zelle den Stein sichert
und dem Kollegium tbergibt, weil der Stein nicht in den
Handel gelangt.

Der offene Faden: Der Stein zahlt riickwarts. Kurz vor
22:10 bricht er ab, springt auf sechzig zuriick und
beginnt von vorn. Was dann geschieht, weil8 niemand.
Die Siegelwahrer werden die Zelle vielleicht fragen, was
sie in dem Raum gesehen hat. Und Dr. Brand| wird
wissen wollen, was das Ktirzel bedeutet. Sie wird nicht
zufrieden sein mit der Antwort.

HANDOUTS UND KARTE

— Handout 2.1: Zettel von Dr. Brandl,
handschriftlich, ohne Absender. Zuordnung:
Aufhdnger/Briefing, wird der Zelle vor dem
Briefing zugesteckt.

— Handout 2.2: Begehungsprotokoll von 1992,
vergilbter Ausdruck aus dem Hortarchiv.
Gefunden in Knoten 1, Hortarchiv.

- Handout 2.3: Bauplan von 1977, Kopie mit
handschriftlichen Notizen, zeigt den Lagerraum
Ost an der Stelle des spateren Raums 4/12.
Gefunden in Knoten 1, Hortarchiv.

- Karte 2: Untergeschoss von Hort-9 mit
Kellerflur, Raum 4/12, Flur aus dem Jahr 1977,
Raum hinter der Tiir, Treppenhaus, Technikraum
und den R&umen 4/06 bis 4/11. Die Raume u4/01
bis 4/05 liegen im nicht dargestellten Teil
des Untergeschosses und sind fir die
Konfrontation ohne Belang.
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Nummer 341

Akte Ursprung Agenten Dauer
Nummer Die Toten, Misch- 3 bis 5 ein langer
341 form Menschen Abend

Worum es geht

In Cardiff, Stadtteil Grangetown, betreibt Owen Gwynne
einen kleinen Pfandhandel in der Clare Road. Vor drei
Tagen hat er ein Visier aus mattgrauem Metall in Zahlung
genommen, von einem Mann, der seinen Namen nicht
nannte und bar bezahlt werden wollte. Gwynne hat das
Stlick gereinigt, fotografiert und in sein Schaufenster
gelegt. Seitdem klingelt nachts zweimal das Telefon im
Laden, ohne dass jemand anruft. Gwynne hat das Visier
einem Stammkunden gezeigt, Alistair Vane, der sofort
4.000 Pfund bot und am nachsten Tag 6.000. Gwynne
will mehr. Er hat einen stillen Bieterkrieg begonnen,
ohne zu wissen, dass er zwei Stellen von O.D.I.N.
gegeneinander aufgerufen hat.

Die Zelle wird nach Cardiff geschickt, weil ein
Rlstmeister aus Hort-2 das Visier auf einem Onlinefoto
erkannt hat: Nummer 341, ein Stiick Aschesilber, das seit
1989 als verschollen gilt. Der Ristmeister will es zurlick
in die Waffenkammer. Das Kollegium will es ins Archiv
nach Wales, in einen Bleikasten. Beide Seiten haben in
Cardiff bereits Leute. Die Zelle soll das Visier
sicherstellen, bevor es ein Sammler kauft, bevor ein Spuk
daraus wird oder bevor O.D.I.N. sich vor Ort blamiert.

Die Lage vor Ort: Gwynnes Laden ist ein schmaler,
vollgestellter Raum in einer StraBe mit Wettbiiro,
Kebabhaus und zwei leerstehenden Geschaften. Das
Visier liegt in einer Vitrine neben Ringen, Uhren und
einem alten Fernglas. Gwynne ist misstrauisch und
redselig. Vane hat einen Anwalt eingeschaltet und droht
mit Klage, falls Gwynne das Stiick anderweitig verkauft.
Ein Mann vom Kollegium, der sich als Kunsthandler aus
Bath ausgibt, hat bereits 5.000 Pfund geboten. Ein
ehemaliger Soldier, jetzt Sicherheitsberater, beobachtet
den Laden im Auftrag des Riistmeisters.

Was wirklich geschah

Evan Pryce, Alchemist und Schmied des Aschesilbers, hat
das Visier im Dezember 1989 heimlich in der Werkstatt
von Hort-2 geschmiedet. Er hielt den Beschluss des
Kollegiums, die Herstellung einzustellen, fiir falsch. Er
glaubte, das Silber schiitze die Toten, weil es sie auf
dieser Seite hilt, statt sie der Stimme zu Gberlassen. Auf
die Innenseite gravierte er nur seinen Namen, ohne

26 0.D.I.N. Graue Akten

Jahreszahl. Dann verlieB er die Werkstatt und nahm das
Visier mit.

Pryce starb 1996 in einem Cottage in Snowdonia. Das
Visier lag in einer Truhe unter dem Bett, als er starb. Der
Staub im Silber fiillte sich mit dem, was ihm am nachsten
war: Pryces letzte Gedanken, sein Wunsch, dass jemand
das Stiick tragt und versteht, was es bedeutet. Das Visier
blieb dort, bis ein Neffe das Cottage 2025 aufloste. Der
Neffe, ein Lastwagenfahrer aus Wrexham, wusste nichts
von dem Stiick. Er hielt es fiir altes Motorradzubehor
und verkaufte es in Cardiff an Gwynne, fur 80 Pfund.

Das Visier summt, sobald jemand es aufsetzt. Was darin
summt, ist nicht die Stimme. Es ist ein Echo von Evan
Pryce selbst: sein letzter Gedanke beim Sterben, der
Wunsch, dass jemand das Stiick tragt und versteht, was
es bedeutet. Das Summen ist eine Wiederholung, kein
Angriff. Wer es aufsetzt, hort flir einen Moment das
Cottage von 1996: Regen an den Fenstern, das Knarren
der Truhe, Pryces Atem. Dann wird es still. Das Visier ist
kein gefahrliches Artefakt. Es ist ein Beweisstiick.

Der rote Hering: Alistair Vane ist kein Sammler und kein
Kultist. Er ist ein ehemaliger Antiquitatenhandler, der
2019 bei einer Auktion in Bristol ein Stlick Aschesilber
gesehen hat, das fiir 30.000 Pfund an einen anonymen
Bieter ging. Seitdem traumt er von dem gro3en Fund. Er
glaubt, das Visier sei wertvoll, weil es alt und selten ist.



Er weiB nichts von O.D.I.N., nichts von den Toten, nichts
von Pryce. Er ist nur gierig.

Die Spur zur Stimme: Das Summen des Visiers ist ein
Echo, aber es ist nicht allein. In derselben Nacht, in der
Gwynne das Visier ins Schaufenster legte, hat ein Psion
in Cardiff im Schlaf einen Namen gehoért: ,Evan Pryce“.
Der Psion, ein junger Mann aus einer Pflegefamilie, hat
keine Ahnung, was der Name bedeutet. Er hat ihn auf
einen Zettel geschrieben und in seine Jackentasche
gesteckt. Die Zelle kann ihn finden, wenn sie den Psionik-
Kern nach ungewohnlichen Wahrnehmungen in der
Region fragt. Der Name ist der Faden, der offen bleibt:
Warum hort ein Psion, dessen Gabe noch nicht
vollstandig erwacht ist, den Namen eines Toten, der seit
1996 nicht mehr spricht? Und warum gerade jetzt, wo
das Visier wieder im Umlauf ist?

Personen

Owen Gwynne, 58

Pfandleiher. Klein, grauhaarig, Brille mit Goldrand,
Pullover mit Lederflicken. Will das Visier so teuer wie
moglich verkaufen, ohne Arger mit der Polizei. WeiB,
dass das Stiick alt ist und dass es nachts im Laden
klingelt. Verschweigt, dass er das Visier bereits drei
Interessenten gezeigt hat und dass einer davon gedroht
hat, wiederzukommen. Redet schnell, lacht oft, stellt
Gegenfragen.

Alistair Vane, 61

Ehemaliger Antiquitdtenhandler. Grof3, teurer Mantel,
Ledertasche, Handschuhe. Will das Visier kaufen, um es
weiterzuverkaufen. Weil3, dass Aschesilber auf dem
Schwarzmarkt hohe Preise erzielt, aber nicht, warum.
Verschweigt, dass er 2019 bei einer Auktion ein
ahnliches Stiick gesehen hat und seitdem Schulden hat.
Redet leise, wahlt Worte, als koste jedes Wort Geld.

Idris Pryce, 54

Ristmeister von Hort-2. Kraftig, kurze Haare, Schiirze
Uber der Kleidung, Hande voller Metallstaub. Will das
Visier zuriick in die Waffenkammer, weil es ein Stilick
Aschesilber ist und weil sein GroBvater Evan Pryce es
geschmiedet hat. Weil3, dass das Visier seit 1989 fehlt
und dass das Kollegium es als gefahrlich einstuft.
Verschweigt, dass er den ehemaligen Soldier Daniel
Keane auf den Laden angesetzt hat, ohne den
Flhrungsoffizier zu informieren. Redet knapp, mit
walisischem Akzent, nennt das Visier ,das Sttick”.
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Miriam Hale, 47

Siegelwahrerin des Kollegiums. Schlank, dunkler Mantel,
Ledertasche mit Bleifutter. Will das Visier ins Archiv nach
Wales bringen, in einen Bleikasten ohne Nummer, weil
sie glaubt, dass es summt und dass Summen nie gut ist.
Weil3, dass Evan Pryce das Visier heimlich geschmiedet
hat und dass es seit 1989 als verloren gilt. Verschweigt,
dass das Kollegium bereits einen Mann nach Cardiff
geschickt hat, der sich als Kunsthandler aus Bath ausgibt.
Redet langsam, prazise, ohne Hoflichkeit.

Daniel Keane, 44

Ehemaliger Soldier, jetzt Sicherheitsberater.
Breitschultrig, Lederjacke, Stiefel, ein Stlick Aschesilber
an einer Kette um den Hals. Will das Visier fiir den
Ristmeister sichern, weil er Idris Pryce einen Gefallen
schuldet. Weil3, dass das Visier summt, wenn man es
aufsetzt, und dass es Tote anzieht. Verschweigt, dass er
seit seiner Dienstzeit nachts Stimmen hort, wenn er sein
Silber beriihrt. Redet wenig, beobachtet viel, steht gern
im Dunkeln.

Rhys Bowen, 19

Psion. Lebt in einer Pflegefamilie in Splott, jobbt in
einem Supermarkt. Seine Gabe ist erwacht, aber noch
nicht gedffnet. Er hat in der Nacht, als das Visier ins
Schaufenster kam, den Namen ,,Evan Pryce" gehort und
auf einen Zettel geschrieben. Will wissen, warum er den
Namen gehort hat, und ob er verriickt wird. WeiB nichts
von O.D.I.N., nichts von Psionen, nichts von dem Visier.
Verschweigt, dass er den Namen schon einmal gehort
hat, als Kind, im Traum. Redet stockend, vermeidet
Augenkontakt, tragt den Zettel immer bei sich.

Briefing

Der Flihrungsoffizier ibergibt eine diinne Akte in einem
grauen Umschlag.

»Ein Pfandleiher in Cardiff hat ein Visier aus
Aschesilber im Schaufenster. Nummer 341,
Innenseite ein Name: Evan Pryce. Der Riistmeister
von Hort-2 will es zuriick, das Kollegium will es ins
Archiv. Holt das Stiick, bevor es ein Sammler kauft
oder bevor sich unsere eigenen Leute in die Quere
kommen. Und findet heraus, warum es summt.”
Flihrungsoffizier

Was die Akte enthélt: Adresse des Pfandhandels, Name
des Pfandleihers, Foto des Visiers aus einem
Onlineinserat, eine kurze Notiz des Riistmeisters: ,Stiick
ist seit 1989 verschollen, hergestellt von Evan Pryce,



Innenseite tragt seinen Namen, nicht 6ffnen, nicht
aufsetzen®, eine Notiz des Kollegiums: ,,Aschesilber mit
Echo, sicherstellen, in Blei verpacken, nach Wales
bringen“. Spesen: 2.000 Euro. Anfordern: Ein EMF-
Detektor, Salz, ein Beryllium-Isolierbehalter, ein Fahrzeug
mit Tarnkennzeichen. Der Fihrungsoffizier sagt nicht,
dass der Ristmeister und das Kollegium bereits eigene
Leute geschickt haben.

Die Knoten

Die Ermittlung hat flinf Knoten. Die Zelle kann sie in
beliebiger Reihenfolge besuchen. Von jedem fiihren
Hinweise zu anderen, und mindestens drei zur
Konfrontation im Pfandhaus.

Knoten 1: Das Pfandhaus in Grangetown

Ein schmaler Laden in der Clare Road, vollgestopft mit
Vitrinen, Regalen und einem Tresen aus dunklem Holz.
Das Visier liegt in der mittleren Vitrine, zwischen Ringen
und einem alten Fernglas. Owen Gwynne steht hinter
dem Tresen und beobachtet jeden, der hereinkommt.

= Hinweis: Das Onlineinserat mit dem Foto des Visiers,
Nummer 341 sichtbar (fiihrt zu Hort-2, zum
Ristmeister). (Handout 3.1)

= Hinweis: Ein EMF-Detektor schlagt in der Nahe der
Vitrine aus, auch wenn das Visier nicht getragen wird
(fihrt zu Ursprung Tote).

= Hinweis: Gwynne erzihlt von drei Interessenten:
einem Kunsthandler aus Bath, einem
Antiquitatenhandler aus Bristol und einem stummen
Mann in Lederjacke, der nur einmal hereinkam und
wieder ging (flihrt zu Miriam Hale, Alistair Vane und
Daniel Keane).

= Hinweis: Wer das Visier aufsetzt, hort ein Cottage:
Regen, eine knarrende Truhe, Atem. Dann Stille
(fihrt zu Evan Pryce, zum Cottage in Snowdonia).

= Hinweis: Wer das Visier aufsetzt, splirt eine Warme,
die nicht vom Metall kommt (fiihrt zu Was will es?).

= Hinweis fiir Scientist: Mit einem
Multispektralscanner lasst sich der Kristallstaub im
Silber analysieren. Die Signatur ist alt, erschopft und
mit einem Echo durchsetzt, das auf einen
Todeszeitpunkt vor etwa dreiRig Jahren deutet (fiihrt
zu Ursprung Tote, zu Evan Pryce).

= Hinweis fiir Investigator: Ein Abgleich der Nummer
341 mit alten Akten des Ermittlungszweigs zeigt,
dass die Nummer in einer Liste von
Aschesilberstlicken aus Hort-2 auftaucht, die 1989
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als verschlossen gemeldet wurden (fiihrt zu Hort-2,
zum Rustmeister).

= Hinweis fiir Thaumaturg: Eine Probe auf
Thaumaturgie gegen Machbar (2) zeigt, dass das
Summen kein Angriff ist, sondern eine
Wiederholung. Das Visier ist ein Trager, kein Gegner
(fahrt zu Was wirkt?).

= Hinweis fiir Soldier: Ein Soldier mit Nachhall spiirt,
dass das Silber nicht feindlich ist, sondern wartet
(fUhrt zu Was wirkt?).

= Hinweis fiir Psion: Ein Psion hort beim Berlhren des
Visiers einen Satz: ,Nicht einschlieBen.” (fiihrt zu
Was will es?, mit Gedankenfliistern).

Proben: Menschenkenntnis gegen Machbar (2), um zu
erkennen, dass Gwynne lligt, wenn er sagt, er wisse
nicht, woher das Stiick stammt. Wahrnehmung gegen
Machbar (2), um ein Foto der Visier-Innenseite in
Gwynnes Unterlagen zu finden, auf dem der Name ,,Evan
Pryce" zu sehen ist (fiihrt zu Evan Pryce, zum Brief in
Hort-2). Glanzende Klassen: Investigator, Scientist,
Thaumaturg, Soldier, Psion.

Knoten 2: Hort-2, die Werkstatt

Ein alter Hort in Cardiff, unter einem unscheinbaren
Gebaude in der Ndhe des Bahnhofs. Die Werkstatt riecht
nach Metall, Ol und Kreide. Idris Pryce arbeitet an einem
Schild, als die Zelle eintrifft. Er ist kurz angebunden, aber
gesprachig, sobald es um das Visier geht.

= Hinweis: Der Ristmeister bestatigt, dass das Visier
seit 1989 fehlt und von seinem Grofvater Evan Pryce
geschmiedet wurde (fiihrt zu Was wirklich geschah).

= Hinweis: In einer Schublade liegt ein alter Brief von
Evan Pryce an seinen Enkel: ,Das Silber hilt, was von
uns bleibt. Trag es, und ich bin nicht fort.“ (fihrt zu
Was will es?). (Handout 3.2)

= Hinweis: Der Ristmeister hat Daniel Keane auf den
Laden angesetzt, ohne den Flihrungsoffizier zu
informieren (fiihrt zu Daniel Keane, zur StraRe vor
dem Pfandhaus).

= Hinweis: In den Unterlagen des Riistmeisters liegt
ein Registratur-Auszug: Cottage Snowdonia 2025
aufgel6st, ein Neffe aus Wrexham verkaufte das
Visier an Gwynne (fuhrt zu Was ist geschehen?).

= Hinweis fiir Soldier: Ein Nachhall-Wurf in der
Werkstatt zeigt, dass das Silber im Hort unruhig ist,
seit das Visier wieder aufgetaucht ist. Ein Vorbesitzer
warnt vor einem Mann in einem dunklen Mantel,
der das Sttick einschlieBen will (fihrt zu Miriam
Hale, zum Kollegium).



= Hinweis fiir Thaumaturg: Eine Probe auf
Thaumaturgie gegen Machbar (2) zeigt, dass das
Visier kein gefahrliches Artefakt ist, sondern ein
Trager. Das Summen ist eine Wiederholung, kein
Angriff (fihrt zu Was wirkt?).

Proben: Nachhall gegen Schwer (3), um zu spuren, dass
das Silber im Hort unruhig ist, seit das Visier wieder
aufgetaucht ist. Thaumaturgie gegen Machbar (2), um zu
erkennen, dass das Visier kein gefahrliches Artefakt ist,
sondern ein Trager. Glanzende Klassen: Soldier,
Thaumaturg, Investigator.

Knoten 3: Die StraBe vor dem Pfandhaus

Die Clare Road bei Nacht: ein Wettburo, ein Kebabhaus,
zwei leerstehende Geschiafte. Gegeniliber dem
Pfandhaus steht ein alter Ford, in dem Daniel Keane sitzt
und den Laden beobachtet. Er ist nervos, weil er das
Gefihl hat, selbst beobachtet zu werden.

= Hinweis: Keane tragt ein Stiick Aschesilber an einer
Kette und sagt, es sei seit Tagen warm (fihrt zu
Ursprung Tote).

= Hinweis: Keane hat gesehen, wie ein Mann in einem
dunklen Mantel den Laden betrat, mit Gwynne
sprach und mit leeren Hianden wieder ging (fihrt zu
Miriam Hale, zum Kunsthindler aus Bath).

= Hinweis: Keane weil3, dass Alistair Vane einen
Anwalt eingeschaltet hat und dass Vane Schulden
hat (flihrt zu Alistair Vane).

= Hinweis fiir Agent: Keane ist ein ehemaliger Soldier.
Ein Agent mit Kontakten kann herausfinden, dass
Keane seit drei Tagen in Cardiff ist und im Auftrag
von Idris Pryce arbeitet (flihrt zu Hort-2, zum
Rlstmeister).

Proben: Heimlichkeit gegen Schwer (3), um Keane zu
folgen, ohne dass er es merkt. Einschiichtern gegen
Machbar (2), um Keane zum Reden zu bringen, falls er
ausweicht. Glanzende Klassen: Agent, Soldier,
Investigator.

Knoten 4: Das Hotel des Kunsthandlers
aus Bath

Ein kleines Hotel in der Innenstadt, in dem der Mann
vom Kollegium wartet. Er nennt sich Mr. Hartley und gibt
sich als Kunsthandler aus Bath aus. In seinem Zimmer
liegt eine Ledertasche mit Bleifutter, bereit flr das Visier.

= Hinweis: Hartley hat eine Notiz des Kollegiums:
,Aschesilber mit Echo, sicherstellen, in Blei
verpacken, nach Wales bringen” (fihrt zu Miriam
Hale, zum Kollegium). (Handout 3.3)
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= Hinweis: Hartley weiR, dass das Visier summt, wenn
man es aufsetzt, und dass das Kollegium es deshalb
einschlieBen will (fihrt zu Was will es?).

= Hinweis: Hartley hat Gwynne 5.000 Pfund geboten,
aber Gwynne will mehr (fiihrt zu Pfandhaus, zu
Gwynne).

= Hinweis fiir Psion: Ein Psion, der Hartley mit
Gedankenflustern (Einfach, 1 PSI) liest, sieht das Bild
eines Bleikastens ohne Nummer und hért das Wort
JArchiv® (fihrt zu Miriam Hale, zum Kollegium).

Proben: Tauschung gegen Schwer (3), um Hartley
glauben zu lassen, die Zelle sei vom Kollegium geschickt.
Verhandeln gegen Machbar (2), um Hartley dazu zu
bringen, seine Anweisungen zu zeigen. Glanzende
Klassen: Agent, Psion, Investigator.

Knoten 5: Die Pflegefamilie in Splott

Eine kleine Reihenhaussiedlung im Osten von Cardiff.
Rhys Bowen lebt hier bei einer Pflegefamilie. Er hat den
Zettel mit dem Namen ,Evan Pryce” in seiner
Jackentasche und traut sich nicht, jemandem davon zu
erzéhlen.

= Hinweis: Rhys hat in der Nacht, als das Visier ins
Schaufenster kam, den Namen ,Evan Pryce" gehort
und aufgeschrieben (flihrt zu Was ist geschehen?, zu
Evan Pryce).

= Hinweis: Rhys hat den Namen schon einmal gehért,
als Kind, im Traum (fiihrt zur Spur zur Stimme).

= Hinweis: Rhys weil3 aus einem psionischen Eindruck,
dass in der Clare Road nachts zweimal das Telefon im
Pfandhaus klingelt, ohne dass jemand anruft (flihrt
zu Pfandhaus, zu Ursprung Tote).

= Hinweis fiir Psion: Ein Psion, der Rhys mit
Tiefenabfrage (Machbar, 3 PSI, Beriihrung)
untersucht, sieht den Moment, in dem der Name
kam: ein Summen, ein Cottage, ein alter Mann, der
das Visier hélt (flihrt zu Evan Pryce, zum Cottage in
Snowdonia).

Proben: Uberzeugen gegen Machbar (2), um Rhys zu
beruhigen und zum Reden zu bringen.
Menschenkenntnis gegen Machbar (2), um zu erkennen,
dass Rhys die Wahrheit sagt, aber etwas zuriickhalt.
Glanzende Klassen: Psion, Investigator, Negotiator.



DIE SCHLUSSFOLGERUNGEN

Was ist geschehen? Ein verschollenes Stiick
Aschesilber ist in einem Pfandhaus in Cardiff
aufgetaucht, und mehrere Parteien jagen es.
Hinweise in Knoten 1, 2.

Welcher Ursprung? Die Toten. Das Visier tragt
ein Echo von Evan Pryce, das summt, wenn
jemand es aufsetzt. Hinweise in Knoten 1, 5.

Wo ist es oder wer steckt dahinter? Das Visier
liegt in der Vitrine im Pfandhaus, aber drei
menschliche Parteien jagen es: der
Ristmeister, das Kollegium und ein gieriger
Antiquitdtenhdndler. Hinweise in Knoten 1, 3,
4.

Was wirkt? Das Visier ist kein Gegner. Es will
getragen werden, oder es will zuriick zu denen,
die es verstehen. Salz, Licht und Silber
wirken gegen das Echo, aber sie zerstodren es
nicht. Ein Ende fiir das offene Werk: Pryces
Wunsch, dass jemand das Stiick tragt und
versteht. Hinweise in Knoten 1, 2.

Was will es? Das Echo will, dass jemand das
Visier tragt und den Namen auf der Innenseite
liest. Es will nicht ins Blei, nicht in die
Vitrine, nicht in die Waffenkammer. Es will an
einen Ort, an dem es gebraucht wird. Hinweise
in Knoten 1, 2, 4.

Eskalation

Wenn die Zelle zu langsam ist oder eine der Parteien sie
bemerkt, geschieht Folgendes:

= Nach 24 Stunden: Alistair Vane erhéht sein Angebot
auf 8.000 Pfund und l3sst seinen Anwalt bei Gwynne
anrufen. Gwynne wird nervés und beschlieft, das
Visier noch in derselben Nacht zu verkaufen, an wen
auch immer.

= Nach 48 Stunden: Das Kollegium schickt einen
zweiten Mann nach Cardiff, der das Visier notfalls
mit Gewalt holen soll. Idris Pryce erfahrt davon Gber
einen Kontakt im Archiv und weist Daniel Keane an,
das Stiick vorher aus dem Laden zu holen. Keane
widerspricht, gehorcht aber.

= Nach 72 Stunden: Das Summen des Visiers wird
lauter. In der Nacht klingelt im Pfandhaus nicht nur
das Telefon, sondern auch die alte Registrierkasse.
Die Vitrine beschlagt von innen, obwohl der Laden
trocken ist. Evan Pryce erscheint als Umriss im
Verkaufsraum, wiederholt seine letzte Stunde im
Cottage und greift jeden an, der das Visier einsteckt,
in Blei einschlielt oder aus dem Laden tragen will.
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Wann die Akte rot wird: Wenn Keane und der Mann
vom Kollegium im Pfandhaus aufeinandertreffen und
Waffen ziehen. Oder wenn der Spuk erscheint und
Gwynne in Panik die Polizei ruft.

Grauen-Proben:

= Wer das Visier aufsetzt und das Cottage hort: Grauen
gegen Unheimlich (1).

= Wer den Spuk von Evan Pryce sieht, wie er das Visier
halt und dabei den Namen des Charakters flistert:
Grauen gegen Verstorend (2).

= Wer miterlebt, wie zwei O.D.l.N.-Stellen aufeinander
schieRen: Grauen gegen Unheimlich (1), wenn der
Charakter selbst zu O.D.I.N. gehort.

Die Konfrontation

Der Schauplatz

Das Pfandhaus in der Clare Road, nach Ladenschluss.
DrauRen Regen, der gegen die vergitterten Fenster
schlagt. Drinnen das Summen des Visiers, das leiser wird,
sobald jemand den Raum betritt. Die Vitrine ist getffnet,
das Visier liegt auf dem Tresen, daneben ein alter
Hammer und ein Lappen. Der Lageplan ist auf Karte 3
beschrieben.

Ablauf

1. Ankunft: Die Zelle betritt den Laden durch die Glastdir.
Gwynne steht hinter dem Tresen, die Hande aufgestiitzt.
Vane sitzt auf einem Stuhl neben der Vitrine, die
Ledertasche auf dem SchoR. Hartley lehnt an der Wand
beim Biiro, den Mantel geschlossen. Keane steht in der
Ecke beim Fenster, die rechte Hand in der Jackentasche.
Alle schweigen. Das Summen ist deutlich zu héren, wie
ein Atem, der nicht aufhort.

2. Der Streit: Vane bietet 8.000 Pfund, bar, noch heute
Nacht. Hartley zieht eine Ledertasche mit Bleifutter aus
seinem Mantel und sagt, das Stiick sei Eigentum des
Kollegiums und werde nicht verkauft. Keane tritt einen
Schritt vor und sagt, es gehore in die Waffenkammer von
Hort-2. Gwynne hebt beide Hande und fragt, wer am
meisten zahlt.

3. Der Spuk: Wenn die Zelle nicht eingreift, erscheint
Evan Pryce als Umriss hinter dem Tresen. Er tragt die
Kleidung eines alten Mannes aus den Neunzigern, eine
Wolljacke, eine Brille. Er nimmt das Visier vom Tresen,
halt es ins Licht, flistert einen Namen. Dann sieht er die
Anwesenden an und sagt: ,Nicht einschlieBen.“ Danach
greift er jeden an, der das Visier einsteckt, in die



Ledertasche mit Bleifutter legt oder aus dem Laden
tragen will.

4. Die Entscheidung: Die Zelle muss wahlen. Sie kann das
Visier dem Ristmeister geben, dem Kollegium, Vane,
Rhys Bowen oder niemandem. Oder sie findet einen
dritten Weg. Der Spuk beobachtet jede Bewegung, die
das Visier betrifft.

Losungen

Ohne Kampf: Die Zelle spricht mit dem Spuk. Ein
Charakter setzt das Visier auf und liest laut den Namen
auf der Innenseite: ,Evan Pryce“. Der Spuk halt inne,
nickt und verschwindet. Oder ein Charakter sagt: ,Ich
habe den Namen gehdrt. Ich weil3, wer du bist.“ Der
Spuk wird ruhig. Danach (iberzeugt die Zelle die anderen
Parteien mit einer Probe auf Uberzeugen oder
Verhandeln gegen Machbar (2), dass das Stiick nicht in
Blei gehort, sondern an einen Ort, an dem es getragen
wird. Der Ristmeister und das Kollegium mssen sich
einigen, oder die Zelle entscheidet gegen beide.

Mit Kampf: Die Zelle sichert das Visier, hilt Keane und
Hartley in Schach und vertreibt den Spuk mit Salz und
hellem Licht. Das Visier geht an die Zelle, aber der
Konflikt zwischen Ristmeister und Kollegium bleibt
ungel6st. Die Akte gilt als erledigt, nicht als gel6st.

Der dritte Weg: Die Zelle gibt das Visier an Rhys Bowen,
den jungen Psion aus Splott. Er tragt es, und der Spuk
verschwindet endgtiltig. Aber das Kollegium wird davon
erfahren, und der Ristmeister wird fragen, warum ein
Psion, dessen Gabe noch nicht gedffnet ist, das Stlick
tragt. Der Flihrungsoffizier wird eine Erklarung
verlangen.

Gegner
Evan Pryce als Spuk

Evan Pryce erscheint als Spuk mit den Werten aus dem
Bedrohungsatlas (Spuk, Handlanger, Kreatur - Tote), mit
einer Besonderheit: Er greift nur an, wenn jemand das
Visier einsteckt, in die Ledertasche mit Bleifutter legt
oder aus dem Laden tragen will. Sein Angriff ist ein
Kaltegriff, der Rlstung ignoriert. Er verschwindet bei O LP
und kehrt in der nachsten Nacht zurtick, solange das
Visier nicht an einem Ort ist, an dem es getragen wird.

Owen Gwynne
Pfandleiher - Mensch

Ein kleiner, grauhaariger Mann mit Goldrandbrille und
Pullover mit Lederflicken. Will das Visier so teuer wie
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moglich verkaufen, ohne Arger mit der Polizei. Redet
schnell, lacht oft, stellt Gegenfragen.

Wert Angabe

Initiative 2

Angriff Hammer 2 + 1, Schaden 2, oder Jagdflinte
2 + 2, Schaden 4, Streuung, unter dem
Tresen

Verteidigung / 1/0/7
Riistung / LP

Grauen Unheimlich (1), wenn der Spuk erscheint

Besonderheit Kennt jeden Winkel des Ladens und den
Hinterausgang. Kann in einer Runde den

Laden verschlieBen.

Angst vor Polizei und Arger. Ein Einschiich-
tern gegen Machbar (2) bringt ihn zum
Reden.

Schwiche

Verhalten Verhandelt, llgt, weicht aus. Greift nur
an, wenn jemand das Visier ohne Bezah-
lung mitnimmt oder wenn der Spuk ihn in

Panik versetzt.

Alistair Vane
Ehemaliger Antiquitatenhandler - Mensch

Ein groBer Mann mit teurem Mantel, Ledertasche und
Handschuhen. Will das Visier kaufen, um es
weiterzuverkaufen. Redet leise, wahlt Worte, als koste
jedes Wort Geld.

Wert Angabe

Initiative 3

Angriff Taschenmesser 2 + 2, Schaden 1, Ver-
deckt, oder Teleskopschlagstock 3 + 2,
Schaden 2

Verteidigung / 2/1/9
Riistung / LP

Grauen Unheimlich (1), wenn der Spuk erscheint

Hat 8.000 Pfund in bar in der Ledertasche.
Bietet jedem in der Zelle Geld, wenn er

Besonderheit

ihm hilft.
Schwiche Gier. Ein Verhandeln gegen Machbar (2)
lenkt ihn ab oder halt ihn hin.
Verhalten Bietet, droht, verhandelt. Greift nur an,

wenn jemand ihn kérperlich angreift oder
ihm das Visier wegnimmt.



Mr. Hartley

Kunsthéndler des Kollegiums - Mensch

Ein schlanker Mann in dunklem Mantel, der sich als
Kunsthandler aus Bath ausgibt. In seiner Ledertasche mit
Bleifutter wartet ein Platz flir das Visier. Redet prazise,

ohne Hoéflichkeit.

Wert
Initiative

Angriff

Verteidigung /
Riistung / LP

Grauen

Besonderheit

Schwiche

Verhalten

Angabe
3

Kompaktpistole 3 + 2, Schaden 2, Ver-
deckt, oder Betdubungsstab 2 + 2, Scha-
den 1, betdubt

2/1/8

Unheimlich (1), wenn der Spuk erscheint

Tragt eine Ledertasche mit Bleifutter, die
das Visier aufnehmen kann. Hat eine No-
tiz des Kollegiums mit Anweisungen.

Loyalitat zum Kollegium. Eine Probe auf
Tauschung gegen Schwer (3) lasst ihn
glauben, die Zelle sei vom Kollegium ge-
schickt.

Beobachtet, wartet, handelt im Auftrag.
Greift an, wenn jemand das Visier an den
Rlstmeister oder Vane geben will.

Daniel Keane

Ehemaliger Soldier, Sicherheitsberater - Mensch

Wert

Schwiche

Verhalten

Angabe

Schuld gegeniiber Idris Pryce. Ein Uber-
zeugen gegen Machbar (2) bringt ihn
dazu, einen Moment zu zégern. Er greift
Soldaten der Zelle nicht sofort an.

Beobachtet, sichert, greift nur an, wenn
jemand das Visier dem Kollegium gibt
oder wenn er angegriffen wird.

Rhys Bowen

Psion mit ungedéffneter Gabe - Mensch

Ein junger Mann aus Splott, neunzehn, der in einem
Supermarkt jobbt und bei einer Pflegefamilie lebt. Hat
den Namen ,,Evan Pryce"“ gehort und auf einen Zettel
geschrieben, den er immer bei sich tragt. Redet
stockend, vermeidet Augenkontakt.

Wert
Initiative

Angriff

Verteidigung /
Riistung / LP

Grauen

Besonderheit

Angabe
2

Keiner. Wenn er Angst hat, flackert das
Licht im Raum.

1/0/6

Unheimlich (1), wenn der Spuk erscheint

Sein psionisches Potenzial ist erwacht,
aber nicht geoffnet. Er hért den Namen
»Evan Pryce" seit seiner Kindheit im
Traum. Wenn er das Visier beriihrt, hort
er den Satz: ,Nicht einschlieRBen.”

Ein breitschultriger Mann in Lederjacke und Stiefeln, ein Schwiche Angst, verriickt zu sein. Ein Uberzeugen
Stlick Aschesilber an einer Kette um den Hals. Will das gegen Machbar (2) beruhigt ihn.
Visier fiir den Riistmeister sichern. Redet wenig, Verhalten Weicht aus, fragt, beobachtet. Greift nie
beobachtet viel, steht gern im Dunkeln. an.

Wert Angabe

o
Initiative 4 NaChSplel
Angriff Klinge der Eskorte 4 + 3, Schaden 3, oder Der Schleier: Wenn die Zelle schnell war, bleibt die

Verteidigung /
Riistung / LP

Grauen

Besonderheit

Dienstpistole 4 + 3, Schaden 3

3/ 3 (Kampfanzug unter der Jacke) / 14

Unheimlich (1), wenn der Spuk erscheint.
Er hat Schlimmeres gesehen.

Tragt ein Stlick Aschesilber an einer Kette.
Wenn das Visier summt, wird sein Silber
warm. Er hért nachts Stimmen, wenn er
es berthrt.
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Sache unter dem Schleier. Gwynne denkt, er habe ein
wertvolles Stlick an einen exzentrischen Sammler
verkauft. Vane denkt, er habe eine Auktion verloren.
Keane und Hartley schweigen, weil beide ihre
Auftraggeber nicht verraten wollen. Ein Agent kann
Zeugenaussagen festigen, ein Journalist kann die
Geschichte umschreiben, falls die Polizei doch gerufen
wurde.

Was O.D.I.N. bekommt: Das Visier Nummer 341, wenn
die Zelle es abgibt. Oder einen Bericht, warum es nicht
abgegeben wurde. Dazu die Erkenntnis, dass das Echo

von Evan Pryce kein Angriff ist, sondern ein Wunsch. Der



Ristmeister von Hort-2 wird den Bericht lesen. Die
Siegelwahrerin Miriam Hale wird ihn ebenfalls lesen.

Erfahrung: 5 EP pro Charakter, +1 fiir eine Losung ohne
Kampf, +1 fiir die Entscheidung, das Visier an Rhys
Bowen zu geben oder es dem Riistmeister zu tberlassen.

Totenképfe: Keine, solange die Zelle das Visier nicht
zerstort oder an einen Sammler verkauft. Wenn das
Visier in Blei eingeschlossen ins Archiv nach Wales geht,
erhalt das Kollegium einen Totenkopf dazu, weil es ein
Artefakt einschlieBt, das getragen werden will. Wenn das
Visier an Vane geht, erhilt Grey Meridian einen
Totenkopf dazu, sobald der Weiterverkauf bekannt wird.

Der offene Faden: Rhys Bowen hat den Namen ,Evan
Pryce" gehort, bevor er das Visier je gesehen hat.
Warum? Und warum tragt er das Visier jetzt, als hatte er
es immer getan? Der Psionik-Kern wird ihn beobachten.
Und in der ndchsten Nacht, wenn Rhys schlaft, summt
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das Visier leise, und in der Werkstatt von Hort-2 bleibt
eine Uhr um 22:10 Uhr stehen.

HANDOUTS UND KARTE

— Handout 3.1: Onlineinserat des Pfandhauses,
mit Foto des Visiers, gefunden in Knoten 1,
Pfandhaus, auf dem Tresen oder im Biiro.

- Handout 3.2: Brief von Evan Pryce an seinen
Enkel, handschriftlich, vergilbt, gefunden in
Knoten 2, Hort-2, in einer Schublade des
Ristmeisters.

- Handout 3.3: Notiz des Kollegiums an den
Kunsthandler, maschinengeschrieben, ohne
Briefkopf, gefunden in Knoten 4, Hotelzimmer
des Kunsthindlers aus Bath.

— Karte 3: Das Pfandhaus in der Clare Road,
Cardiff, mit Lageplan, Raumen, Maflen und
Zugangen, Grundlage fiir die Konfrontation.
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Kessler

In Basel ist ein Buchhalter nach langer Krankheit
zurlickgekehrt. Er heit Martin Kessler, tragt eine
Krawatte mit Rentieren und ist nicht der Mann, fiir den
ihn alle halten. Die Zelle soll herausfinden, wer er
wirklich ist, bevor jemand anderes es tut.

Akte Ursprung Agenten Dauer
Kessler Die Menschen, 3 bis 5 ein langer
Spur zur Stimme Abend

Worum es geht

Die Stiftung ,Sammlung und Bewahrung" in Basel kauft
seit Jahrzehnten Kristalle auf, um sie in Blei
einzuschlieBen. Im Stiftungsrat sitzt eine alte Dame
namens Renate Albers. In der Buchhaltung arbeitet seit
vier Jahren Martin Kessler, ein stiller Mann mit einer
Krawatte mit Rentieren. Vor sechs Monaten wurde
Kessler krank, sehr krank, und niemand durfte ihn
besuchen. Jetzt ist er zurtick. Sabine aus der
Buchhaltung hat ihn gefragt, warum er sich nicht an Otto
erinnert, den Hund des Hausmeisters, den Kessler jeden
Morgen geflittert hat. Kessler hat geldchelt und gesagt,
die Krankheit habe ihm das Gedachtnis genommen.
Sabine glaubt ihm nicht. Sie hat bei der Polizei
angerufen, und die Polizei hat den Anruf an eine Stelle
weitergegeben, die es nicht gibt.

Die Zelle soll herausfinden, wer der Mann ist, der sich
Martin Kessler nennt. Sie soll diskret sein, denn die
Stiftung ist keine gewdhnliche Stiftung, und Renate
Albers ist keine gewohnliche alte Dame.

Was wirklich geschah

Tobias Lenz, genannt Kuckuck, war vier Jahre lang Martin
Kessler. Er arbeitete als Buchhalter in der Stiftung, um
herauszufinden, wohin die Kristalle gehen, die die
Stiftung kauft. 2021 ware er als Journalist beinahe Giber
ein inszeniertes Ertrinken in der Elbe gestolpert. Die
Druckerei in Zurich rekrutierte ihn, um den Artikel zu
verhindern. Man gab ihm die Legende Martin Kessler
und schickte ihn nach Basel.
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Elster, die im Stiftungsrat sitzt und in Wahrheit das Kind
ist, das die Hande 1952 nicht geholt haben, erkannte
Kuckucks Legende nach drei Wochen. Sie lief8 ihn vier
Jahre arbeiten und sah ihm zu. Dann lieR3 sie ein Foto
vom Sommerfest dort ablegen, wo ein Buchhalter es
finden wiirde: ein Foto, das Kuckuck in der Rolle Martin
Kessler zeigt, aufgenommen beim Sommerfest 2024.
Elster wollte, dass Kuckuck stolpert. Sie wollte, dass er
Fragen stellt. Sie wollte, dass er den Artikel iber das
Ertrinken in der Elbe zu Ende schreibt.

Kuckuck fand das Foto und meldete es. Seine Meldung
ging nach oben, und weil sie Elster betraf, ging sie an
Prometheus. Die Antwort schrieb ein Sekretar. In
Mulhouse warteten zwei Manner der Hinde, um
Kuckuck zu holen. Er kam nicht in Mulhouse an. Er kam
Uiber Konstanz, und seitdem folgt ihm jemand.

Der Rat hat einen neuen Plan. Kuckucks Akte wurde auf
Kadett gesetzt. Die Legende Martin Kessler wurde nicht
beerdigt. Stattdessen wurde sie an Retrieval Gibergeben:
Ein Mann namens Viktor Brunner, ein ehemaliger Hand,
der seit 2005 als tot gilt, tragt jetzt die Legende Martin
Kessler. Er ist kein Kuckuck. Er ist ein Profi, der vier Jahre
lang beobachtet hat, wie Kuckuck die Rolle spielte, und
der sie jetzt ibernommen hat. Seine Aufgabe ist es, in



der Stiftung zu bleiben, Elster zu beobachten und auf
den Moment zu warten, in dem der Rat sie holen will.

Brunner ist gut. Aber er hat einen Fehler gemacht. Er hat
Sabine unterschatzt. Und er hat die Krawatte mit den
Rentieren getragen, weil sie zur Legende gehort, obwohl
er sie hasst.

Der rote Hering: Viktor Brunner hat in der Stiftung eine
Akte Uber einen Kristallkauf aus dem Jahr 2019
gefunden, bei dem die Stiftung einen Nexus-Kristall von
einem Sammler in Genf erwarb. Die Akte ist
unvollstéandig, und Brunner glaubt, dass Elster den
Kristall nicht in Blei eingeschlossen hat, sondern fiir sich
behalten will. Er hat recht, aber es ist nicht der Grund,
warum die Zelle hier ist. Der Kristall liegt in Elsters Haus,
in einem Bleikasten, und er summt leise. Wer ihm folgt,
findet einen Nexus-Kristall und eine alte Frau, die keine
Angst hat. Wer ihn fiir den eigentlichen Fall hlt, verliert
Zeit.

Die Spur zur Stimme: Der Kristall in Elsters Haus summt.
Ein Psion, der in seine Nahe kommt, hort die Dreizehnte
leise, wie ein Lied, das jemand unter Wasser singt. Elster
sagt, der Kristall habe ihr einmal geantwortet, als sie
einen Namen laut gesagt habe. Sie sagt nicht, welchen.

Personen

Martin Kessler, eigentlich Viktor Brunner

61 Jahre alt, schlank, graue Haare, ruhige Hande. Er tragt
die Legende Martin Kessler, Buchhalter der Stiftung. Er
will seine Aufgabe erfiillen und unauffallig bleiben. Er
weil3, wer Elster ist, und er weil3, dass der Rat sie holen
will. Er verschweigt, dass er nicht Kuckuck ist. Er redet
langsam, freundlich, mit einer leisen Stimme, als miisse
er sich jedes Wort erst Giberlegen. Er tragt die Krawatte
mit Rentieren, weil sie zur Legende gehort.

Renate Albers, genannt Elster

80 Jahre alt, weil3es Haar, Perlenkette. Sie sitzt im
Stiftungsrat und erkennt jede Liige in der ersten Minute.
Sie will, dass jemand aus dem Zweig das Kinderzimmer
mit eigenen Augen sieht. Sie weil3, dass Brunner nicht
Kuckuck ist, und sie weif3, dass der Rat sie holen will. Sie
verschweigt, dass sie das Foto vom Sommerfest
absichtlich abgelegt hat. Sie redet hoflich, geduldig, in
vollstandigen Satzen, und sie sieht jedem zuerst in die
Augen, bevor sie antwortet.

Sabine Wirz

47 Jahre alt, Buchhalterin, seit zwolf Jahren in der
Stiftung. Sie hat Kessler gemocht, den ersten und den
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zweiten. Sie will wissen, warum er sich nicht an Otto
erinnert. Sie weil, dass Kessler vor seiner Krankheit
jeden Morgen den Hund des Hausmeisters gefiittert hat.
Sie verschweigt, dass sie einen Schliissel zu Kesslers
Schreibtisch hat, den sie nie zurlickgegeben hat. Sie
redet schnell, in kurzen Satzen, und sie raucht vor der
Tir, obwohl es verboten ist.

Otto

Ein alter Mischling, Alter unbekannt. Der Hund des
Hausmeisters, der jeden Morgen um acht vor der Tir der
Buchhaltung sitzt. Er knurrt, wenn Brunner vorbeigeht.
Er wedelt, wenn Sabine kommt. Er weiRR mehr als alle
anderen, aber er sagt es nicht.

Herr Leuenberger

Ende sechzig, Direktor der Stiftung, friiher selbst bei den
Handen, gilt seit 1990 als tot. Er kauft Kristalle und
schlieBt sie in Blei ein. Er will, dass die Stiftung
weiterarbeitet, und er will nicht, dass der Rat Elster
bekommt. Er weil3, dass Brunner nicht Kuckuck ist, weil
er Kuckuck vier Jahre lang beobachtet hat. Er
verschweigt, dass er Elster seit 1990 kennt. Er redet
freundlich, griindlich, und er lachelt, wenn er lligt.

Die Setzerin

89 Jahre alt, arbeitet seit 1961 im Kinderzimmer in
Zirich. Sie hat die Legende Martin Kessler geschrieben.
Die Legende Renate Albers pflegt sie seit 1990 allein. Sie
weil3, wer Brunner ist, und sie weil3, wer Elster ist. Sie
verschweigt beides. Sie redet leise, mit einer Stimme wie
Papier, und sie sagt nie mehr, als notig ist.

Ein Kurier der Offenen

34 Jahre alt, ein ehemaliges Kind, das die Offenen
gerettet haben. Er arbeitet fiir Elster und bringt ihr
Nachrichten aus den Karpaten. Er will Elster beschitzen.
Er weil, dass der Rat sie holen will, und er weif3, dass
Brunner fiir den Rat arbeitet. Er verschweigt, wo er
wohnt. Er redet wenig, beobachtet viel, und er tragt eine
Kompaktpistole unter der Jacke.

Briefing

Der Flihrungsoffizier ibergibt eine diinne Akte in einem
grauen Umschlag.



.In Basel ist ein Buchhalter nach langer Krankheit
an seinen Arbeitsplatz zuriickgekehrt. Er heiBBt
Martin Kessler, er trigt eine Krawatte mit
Rentieren, und er ist nicht Kuckuck. Die Zelle soll
herausfinden, wer er ist. Sabine aus der
Buchhaltung hat ihn schon gefragt, warum er sich
nicht an Otto erinnert. Das war klug von Sabine.
Vielleicht zu klug. Haltet sie aus der Sache raus,
wenn ihr kénnt. Die Stiftung ist nicht irgendeine
Stiftung. Renate Albers sitzt im Stiftungsrat. Wenn
sie euch anspricht, seid hoflich. Wenn sie euch
anliigt, merkt ihr es nicht. Und wenn ihr
herausfindet, wer Kessler ist, meldet es, bevor ihr
etwas unternehmt. Das ist ein Befehl.”
Flihrungsoffizier

Was die Akte enthilt: Adresse der Stiftung, Name der
Buchhalterin (Sabine Wirz), Name des Direktors (Herr
Leuenberger), ein alteres Personalbild aus Kuckucks
Legendenakte, aufgenommen 2021 bei der Ubernahme
der Legende. Ein Vermerk: ,Kuckuck, Tobias Lenz,
Legende Martin Kessler, seit 2021 in Basel. Letzte
Meldung vor sechs Monaten. Seitdem krank. Riickkehr
gemeldet von Sabine Wirz."

Spesen: 2.000 Euro.

Anfordern: Ein Dienstfahrzeug, Wanzen (5 Sttick), ein
EMF-Detektor, ein Feldscanner, Falsche Papiere fiir Basel.
Ein Psion mit freiem Helm ist nicht verfligbar. Der
Flhrungsoffizier sagt: ,Nehmt euch Zeit. Die Stiftung hat
Zeit. Elster hat Zeit. Nur Sabine hat keine.”

Die Knoten

Die Ermittlung hat fiinf Knoten. Die Zelle kann sie in
beliebiger Reihenfolge besuchen. Von jedem fiihren
Hinweise zu anderen, und mindestens drei zur
Konfrontation.

Knoten 1: Die Stiftung

Ein altes Stadthaus am Rheinufer, drei Stockwerke, ein
Innenhof mit einem Ahornbaum. Im Erdgeschoss die
Buchhaltung, im ersten Stock die Direktion, im zweiten
Stock der Stiftungsrat, im Keller das Bleiarchiv. Der
Grundriss der Stiftung ist auf Karte 4 dargestellt.

= Hinweis: Sabine Wirz erzihlt von Otto und der
fehlenden Erinnerung. (flihrt zu Knoten 2)

= Hinweis: Das Foto vom Sommerfest 2024 liegt in
einer Schublade in der Buchhaltung. Ein Investigator
mit Ermittlung oder ein Agent mit Tauschung erkennt
die Abweichung. (fihrt zu Knoten 2)

= Hinweis: Kesslers Biiro ist leer. Kein personlicher
Gegenstand, kein Foto, kein Stift, der nicht zur
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Stiftung gehort. Ein Agent mit Ermittlung oder ein
Investigator mit Wahrnehmung findet, dass das Biiro
zu sauber ist. (fihrt zu Knoten 5)

= Hinweis: Ein Psion, der Kesslers Gedanken liest, hort
klare, kontrollierte Gedanken, keine Verzerrung.
(fihrt zu Knoten 4)

= Hinweis: Leuenbergers Kalender zeigt fiir die
kommende Woche eine spate Sitzung des
Stiftungsrats, in drei Tagen, nach Dienstschluss. Eine
Einladung dazu liegt in der Direktion. (fihrt zur
Konfrontation)

Proben: Menschenkenntnis gegen Schwer (3), um zu
erkennen, dass Sabine mehr weiR3, als sie sagt.
Ermittlung gegen Machbar (2), um das Foto zu finden.
Gedankenflistern (WK + Telepathie), Brunner leistet
Widerstand.

Hier glanzen Agent, Investigator und Psion.

Knoten 2: Das Foto

Das Foto vom Sommerfest 2024, aufgenommen im
Innenhof der Stiftung. Es zeigt Martin Kessler mit einer
Krawatte mit Rentieren, ein Glas in der Hand, ein
Lacheln, das nicht ganz zu ihm passt. Das Foto ist als
Handout 4.1 beigelegt.

= Hinweis: Ein Investigator mit Ermittlung oder ein
Agent mit Tauschung erkennt, dass der Mann auf
dem Foto nicht derselbe ist wie der Mann, der heute
in der Stiftung arbeitet. (fiihrt zu Knoten 1)

= Hinweis: Auf der Riickseite steht mit Bleistift:
L,Sommerfest 2024, Martin Kessler." Die Handschrift
ist nicht von Sabine. Ein Investigator mit Ermittlung
oder ein Agent mit Tauschung erkennt, dass die
Handschrift alt ist, sehr alt. (fihrt zu Knoten 3)

= Hinweis: Das Foto lag in einer Schublade, die
Kuckuck jeden Tag benutzt hat. Ein Investigator mit
Ermittlung erkennt, dass jemand es dort abgelegt
hat, wo er es finden wiirde. (flihrt zu Knoten 3)

Proben: Ermittlung gegen Schwer (3), um die
Abweichung zu erkennen. Ermittlung gegen Schwer (3),
um die Handschrift zu identifizieren.

Hier gldnzen Investigator und Agent.

Knoten 3: Elsters Haus

Ein altes Haus im Basler Quartier Gundeldingen, nahe
der Gellertkirche, mit einem Garten, in dem Rosen
wachsen, und einer Tiir, die nie abgeschlossen ist. Im



Wohnzimmer steht ein Bleikasten, in dem ein Kristall
summt.

= Hinweis: Elster sagt: ,,Sagen Sie Ihrem
FUhrungsoffizier, dass ich die Legende Renate Albers
seit 1952 trage. Er wird wissen, was das
bedeutet.” (fiihrt zu Knoten 4)

= Hinweis: Der Kristall im Bleikasten summt. Ein Psion
mit Aura-Erkennung hort die Dreizehnte leise, wie
ein Lied, das jemand unter Wasser singt. (fihrt zur
Spur zur Stimme)

= Hinweis: Der Kurier der Offenen beobachtet das
Haus. Ein Soldier oder Investigator mit
Wahrnehmung erkennt ihn. (fihrt zu Knoten 5)

= Hinweis: Ein Foto von 1952 liegt versteckt in einem
Buch im Wohnzimmer. Es zeigt ein Madchen von
sechs Jahren, das vor einem Haus in Leipzig steht.
Die Riickseite ist unbeschriftet. (fiihrt zu Knoten 4)

= Hinweis: Elster sagt, der Rat werde sie holen, in drei
Tagen, bei der spaten Sitzung des Stiftungsrats. Sie
weil3 es von ihrem Kurier. (fiihrt zur Konfrontation)

Proben: Wahrnehmung gegen Machbar (2), um den
Kurier zu entdecken. Aura-Erkennung (WE +
Prakognition, Einfach 1, 1 PSI), um das Summen zu
héren.

Hier glanzen Psion, Soldier, Investigator und Agent.

Knoten 4: Die Druckerei in Ziirich

Ein unscheinbares Gebaude in Ziirich, in dem das
Legendenbiiro des Operativen Zweigs arbeitet. Unter
dem Dach liegt das Kinderzimmer, in dem die Setzerin
seit 1961 Kinderleben schreibt.

= Hinweis: Die Setzerin sagt: ,Die Legende Kessler
wurde nicht beerdigt. Das war ein Fehler.” (fihrt zu
Knoten 1)

= Hinweis: Die Akte der Legende Martin Kessler ist
nicht geschlossen. Ein Agent oder Investigator findet
den Vermerk: ,Ubergabe an Retrieval, Januar
2026." (fiihrt zu Knoten 5)

= Hinweis: Die Akte von Kuckuck wurde auf Kadett
gesetzt. Ein Investigator mit Zugang zur Registratur
findet den Vermerk. (fiihrt zu Knoten 5)

= Hinweis: Die Setzerin pflegt die Legende Renate
Albers seit 1990 allein. Ein Agent oder Investigator
erfahrt, dass sie fiir niemanden sonst arbeitet. (flihrt
zu Knoten 3)

= Hinweis: Der Brief der Setzerin liegt der Akte der
Legende Kessler bei (Handout 4.2).
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= Hinweis: Der Vermerk in der Akte ist als Handout 4.3
beigelegt.

Proben: Ermittlung gegen Schwer (3), um die Akte zu
finden. Menschenkenntnis gegen Machbar (2), um zu
erkennen, dass die Setzerin mehr weiB, als sie sagt.

Hier gldnzen Agent und Investigator.

Knoten 5: Der tote Briefkasten

Ein SchlieBfach im Bahnhof Basel SBB, das Brunner fiir
Meldungen an den Rat benutzt. Ein Agent mit Zugang
zum toten Briefkasten des Zweigs findet die Handschrift
eines Sekretars von Prometheus.

= Hinweis: Die Antwort auf Kuckucks Meldung kam
nicht von seinem Flihrungsoffizier, sondern von
einem Sekretir von Prometheus. (flihrt zu Knoten 4)

= Hinweis: In Mulhouse warten zwei Manner der
Hande. Ein Soldier oder Investigator, der die
Reisebewegungen von Kuckuck rekonstruiert, findet,
dass er liber Konstanz kam, nicht Giber Mulhouse.
(fuhrt zu Knoten 1)

= Hinweis: Brunner hat einen eigenen toten
Briefkasten. Ein Agent mit Heimlichkeit findet ihn.
(fihrt zu Knoten 1)

= Hinweis: Eine Kopie von Brunners letzter Meldung
liegt im Briefkasten. Sie nennt Datum und Ort des
Zugriffs auf Elster: die Stiftung, in drei Tagen, zur
spaten Sitzung des Stiftungsrats. (flihrt zur
Konfrontation)

Proben: Heimlichkeit gegen Schwer (3), um Brunner zu
folgen. Ermittlung gegen Machbar (2), um die
Reisebewegungen zu rekonstruieren.

Hier gldnzen Agent, Soldier und Investigator.



DIE SCHLUSSFOLGERUNGEN

- Was ist geschehen? Ein Mann, der nicht
Kuckuck ist, tragt die Legende Martin Kessler
und arbeitet in der Stiftung. Er ist nach
einer Krankheit zuriickgekehrt, die es nie gab,
und er hat die Rolle iibernommen, ohne die
Feinheiten zu kennen. Hinweise in Knoten 1 und
2.

- Welcher Ursprung? Die Menschen. Kein Riss,
kein Kristall, kein Toter. Nur eine Legende,
die von einem anderen Menschen getragen wird.
Hinweise in Knoten 1 und 4.

- Wer steckt dahinter? Der Rat. Die Legende
wurde nicht beerdigt, sondern an Retrieval
ilbergeben. Ein neuer Trager wurde eingesetzt,
um Elster zu beobachten. Hinweise in Knoten 4
und 5.

- Was wirkt? Die Beerdigung der Legende. Wenn
die Zelle herausfindet, wer Brunner ist, und
es meldet, kann der Rat die Legende beerdigen.
Wenn die Zelle Elster hilft, kann sie das
Kinderzimmer sehen. Wenn die Zelle nichts tut,
holt der Rat Elster. Hinweise in Knoten 1, 3
und 4.

- Was will es? Der Rat will Elster. Brunner
will seine Aufgabe erfiillen. Elster will, dass
jemand aus dem Zweig das Kinderzimmer sieht.
Hinweise in Knoten 1, 3, 4 und 5.

Eskalation

Wenn die Zelle zu langsam ist, wird Brunner nervés. Er

merkt, dass Sabine Fragen stellt, und er merkt, dass die
Zelle in der Stiftung ist. Er meldet es an den Rat, und der

Rat schickt zwei Manner der Hande nach Basel, um
Elster zu holen.

Wenn die Zelle Brunner zu offen beobachtet, bemerkt er

es. Er wird vorsichtiger, wechselt den toten Briefkasten
und beginnt, die Zelle zu beobachten. Ein Agent mit
Wahrnehmung gegen Machbar (2) bemerkt, dass er
beschattet wird. Brunner bleibt dabei unauffillig, ein
grauer Mann, der an einer Haltestelle steht und in die
falsche Richtung sieht.

Wenn die Zelle Elster besucht, wird der Kurier der
Offenen misstrauisch. Er folgt der Zelle und greift ein,
wenn er glaubt, dass sie Elster gefahrden. Er tragt eine

Kompaktpistole unter der Jacke und spricht nicht, bevor

er nicht sicher ist, wen er vor sich hat.

Die Akte wird rot, wenn die zwei M3nner der Hande in
Basel ankommen. Das geschieht, wenn die Zelle drei
Tage verstreichen lasst, gerechnet ab dem ersten
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Hinweis auf die spate Stiftungsratssitzung in drei Tagen,
den sie in Leuenbergers Kalender in der Direktion findet
oder von Elster oder dem Kurier erfahrt. Es geschieht
auch, wenn Brunner eine Meldung absetzt, die die Zelle
nicht abfangt. Dann wird aus der stillen Ermittlung eine
Nacht, in der die Zelle Elster schiitzen oder ausliefern
muss.

Grauen-Proben: Keine, solange die Zelle nicht in Elsters
Haus den Kristall 6ffnet. Dann hort ein Psion die
Dreizehnte laut, und alle anderen héren ein Summen,
das von innen kommt. Grauen-Probe gegen Unheimlich

(1).

ROTE AKTE

Sobald die zwei Manner der Hande in Basel
sind, andert sich der Ton. Die Stiftung ist
nachts leer, aber nicht still. Leuenberger
bleibt langer, Elster kommt zu einer Sitzung,
die keine ist, und Brunner 6ffnet eine Tiir,
die er nicht 6ffnen sollte. Die Zelle hat eine
Nacht, um zu entscheiden, wem sie gehort.

Die Konfrontation

Der Schauplatz

Die Stiftung in der Nacht. Ein altes Stadthaus am
Rheinufer, drei Stockwerke, ein Innenhof mit einem
Ahornbaum. Die Zelle hat herausgefunden, wer Brunner
ist, und muss entscheiden, was sie tut. Die zwei Manner
der Hande sind im Haus, um Elster zu holen, die zu einer
spaten Sitzung des Stiftungsrats gekommen ist. Brunner
hat ihnen die Tir geo6ffnet. Der Schauplatz ist auf Karte 4
beschrieben.

Ablauf in nummerierten Schritten

1. Die Zelle beobachtet, wie zwei Manner der Hande das
Haus betreten. Sie kommen (ber den Hinterausgang
zum Rhein hin, leise, professionell, mit schallgedampften
Pistolen. Einer bleibt an der Tir stehen, der andere geht
voraus in die Eingangshalle.

2. Im ersten Stock hort die Zelle Leuenbergers Stimme,
ruhig und freundlich. Er fragt, was die Herren zu so
spater Stunde suchen. Die Antwort der Manner ist kurz
und kalt: ,Sie wissen, warum wir hier sind.”

3. Elster sitzt im zweiten Stock im Sitzungszimmer des
Stiftungsrats, mit einem Buch auf dem Schof3, und
wartet. Sie hat keine Angst. Vor ihr auf dem Tisch liegt
ein Foto von 1952, das ein Madchen von sechs Jahren
vor einem Haus in Leipzig zeigt. Die Riickseite ist
unbeschriftet.



4. Brunner steht im Treppenhaus und bewacht den Weg.
Er hat die Krawatte mit Rentieren abgelegt. Er tragt eine
dunkle Jacke und hélt eine Pistole in der Hand, die er
nicht hebt, solange niemand die Treppe betritt.

5. Wenn die Zelle nichts tut, fihren die Manner der
Hande Elster iber die Treppe nach unten. Leuenberger
stellt sich ihnen in den Weg. Einer der Manner schlagt
ihn mit dem Griff der Pistole nieder. Elster geht ruhig
mit, als ware der Weg ihre eigene Entscheidung.

6. Wenn die Zelle eingreift, geschieht das am besten im
Treppenhaus oder in der Eingangshalle. Brunner zieht
sich zuriick, sobald er sieht, dass der Plan scheitert. Die
Manner der Hande kdmpfen, bis sie fallen oder fliehen
kénnen.

Losungen

Losungsweg ohne Kampf: Die Zelle konfrontiert Brunner
mit dem Foto vom Sommerfest und der fehlenden
Krankenakte. Ein Agent oder Negotiator mit Uberzeugen
gegen Schwer (3) bringt ihn dazu, die Manner der Hande
zuriickzurufen. Brunner ist kein Fanatiker. Er ist ein Profi,
der weil3, wann ein Plan gescheitert ist. Er senkt die
Waffe, nickt der Zelle zu und geht tiber den
Hinterausgang zum Rhein. Die Manner der Hande folgen
ihm, wenn er ihnen sagt, dass der Einsatz abgebrochen
ist. Vorher verlangt Brunner eines: dass die Zelle
schweigt, gegenliber dem Rat und gegeniiber dem
Zweig. Er will nicht gejagt werden. Er will nur
verschwinden.

Lésungsweg mit Kampf: Die Zelle stellt sich den
Mannern der Hande im Treppenhaus. Ein Soldier mit
Heimlichkeit gegen Schwer (3) kann sie Gberraschen, ein
Agent mit Heimlichkeit gegen Schwer (3) ebenfalls.
Brunner zieht sich zurlick, wenn er sieht, dass der Plan
scheitert. Die Manner der Hande kampfen mit
schallgedampften Pistolen und im Nahkampf. Sie
versuchen nicht, die Zelle zu téten, sondern sie
aufzuhalten. Wer sie (iberwiltigt, findet an einem der
Manner einen Autoschlissel fiir einen Wagen, der am
Rheinufer steht, und in dessen Handschuhfach eine
Karte mit dem Weg nach Mulhouse.

Lésungsweg mit Elster: Die Zelle geht zu Elster und sagt
ihr, dass der Rat sie holt. Elster lachelt und sagt: ,Ich
weil. Ich warte seit 1989." Sie bietet der Zelle an, mit ihr
zu kommen, ins Kinderzimmer nach Ziirich, bevor der
Rat sie holt. Wenn die Zelle zustimmt, verlasst Elster die
Stiftung durch den Keller, durch einen Gang, den nur sie
und Leuenberger kennen. Der Gang flihrt zum Rheinufer,
wo der Kurier der Offenen mit einem Wagen wartet.
Elster steigt ein und sieht die Zelle an: ,Kommen Sie.
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Oder bleiben Sie. Aber entscheiden Sie sich, bevor die
Hande an der Tur sind.”

Gegner

Die Manner der Hinde: Zwei Hande. Werte wie Hand im
Baustein Psion (Bedrohungsatlas, Spielleiterbuch). Sie
tragen schallgedampfte Pistolen, sind leise und
professionell. Sie kimpfen koordiniert und ziehen sich
zuriick, wenn der Auftrag scheitert.

Viktor Brunner, genannt Martin Kessler

Elite - Menschen

Ein ehemaliger Hand, der seit 2005 als tot gilt. Ein Profi,
der vier Jahre lang beobachtet hat, wie Kuckuck die Rolle
Martin Kessler spielte, und der sie jetzt lbernommen
hat. Er tragt die Legende vollstandig, aber er hasst die
Krawatte mit Rentieren. Er reagiert auf keinen anderen
Namen als Martin Kessler, solange er die Legende tragt.

Wert Angabe

Initiative 4

Angriff Schallgedampfte Pistole 4 + 4, Schaden 3,
Leise

Verteidigung / 3/1/11

Riistung / LP



Wert Angabe
Tauschung, Ver- 4+4
kleidung

Grauen Keines

Kennt die Legende Martin Kessler voll-
standig und reagiert auf keinen anderen

Besonderheit

Namen
Schwiche Die Krawatte mit Rentieren. Wer sie ihm
vorhalt, bringt ihn fiir eine Runde aus
dem Takt: -2 Wiirfel auf alle Proben
Verhalten Brunner kampft nicht, wenn er nicht

muss. Er beobachtet, bewacht den Weg
und zieht sich zuriick, sobald der Plan
scheitert. Er tétet nur, wenn er keinen an-
deren Ausweg sieht.

Der Kurier der Offenen: Werte wie Kurier der Offenen
im Baustein Agent (Spielleiterbuch). Er tragt Papiere aus
Elsters Werkstatt. Wer sie pruft, wirfelt mit -2 Wiirfeln.
Er kennt einen toten Briefkasten des Zweigs und weiR3,
wo Elster im Notfall untertauchen kann.

Nachspiel

Der Schleier: Die Stiftung meldet einen Einbruch, der
von der Polizei als erfolglos abgelegt wird. Ein Agent
kann die Spuren verwischen, mit einer Probe auf
Tauschung gegen Machbar (2). Sabine Wirz erzihlt, dass
Kessler gekiindigt hat und nach Deutschland gezogen ist.
Sie glaubt es selbst nicht, aber sie fragt nicht weiter. Der
Hund Otto sitzt weiter jeden Morgen um acht vor der Tir
der Buchhaltung und wartet auf jemanden, der nicht
mehr kommt.

Was O.D.I.N. bekommt: Die Akte der Legende Martin
Kessler, geschlossen und beerdigt. Die Akte von Kuckuck,
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mit dem Vermerk ,Kadett". Einen Bericht Gber Elster, der
an Prometheus geht. Wenn die Zelle den Nexus-Kristall
aus Elsters Haus sicherstellt, geht er an das Kollegium,
nicht an den Rat.

Erfahrung: 5 pro Charakter, +1 fiir eine Losung ohne
Kampf, +1 fiir eine Losung, die Elster ins Kinderzimmer
bringt.

Totenképfe: Die Stiftung in Basel verliert einen
Totenkopf, wenn die Zelle den Nexus-Kristall sicherstellt
und an O.D.I.N. lbergibt. Die Offenen verlieren einen
Totenkopf, wenn die Zelle Elster an den Rat ausliefert.
Der Rat gewinnt keinen Totenkopf, aber er vergisst nicht.

Der offene Faden: In Elsters Haus steht ein Bleikasten, in
dem ein Kristall summt. Wenn die Zelle ihn 6ffnet, hort
ein Psion die Dreizehnte, und die Dreizehnte hort ihn.
Der Kristall ist ein Nexus-Kristall, und er hat einen
Namen, den Elster einmal laut gesagt hat. Sie sagt nicht,
welchen.

HANDOUTS UND KARTE

— Handout 4.1: Das Foto vom Sommerfest, in
Knoten 2, in einer Schublade in der
Buchhaltung der Stiftung.

— Handout 4.2: Der Brief der Setzerin, in
Knoten 4, liegt der Akte der Legende Martin
Kessler bei oder wird beim Betreten der
Druckerei ausgehdndigt.

— Handout 4.3: Der Vermerk in der Akte, in
Knoten 4, in der Registratur der Druckerei, in
der Akte von Kuckuck.

— Karte 4: Die Stiftung Sammlung und
Bewahrung, Basel, mit allen Raumen, Tiiren,
Fenstern und Wegen fiir die Konfrontation.
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Zweiter Kreis

Eine Graue Akte, die im Verlauf rot wird. In einem
steirischen Dorf singen Kinder nachts im Schlaf, und im
Marktbrunnen glitzert ein Licht, das nicht von der Sonne
kommt. Die Zelle soll herausfinden, was im Brunnen
liegt, warum die Kinder singen und ob eine fremde
Familie im Nachbarort etwas damit zu tun hat.

Akte Ursprung Agenten Dauer
Zweiter Stimme, Misch- 3 bis 5 ein langer
Kreis form Menschen Abend

Worum es geht

Das Dorf Oberwolz liegt im oberen Murtal, auf etwa 830
Metern, umgeben von bewaldeten Hangen. Seit sieben
Né&chten singen die Kinder des Dorfes im Schlaf. Alle
dasselbe Lied, eine Melodie ohne Text, die kein
Erwachsener im Dorf je gehort hat. Die Kinder singen
nicht gleichzeitig, sondern versetzt, als antworteten sie
einander. Am Morgen erinnern sie sich an nichts. Die
Eltern sind erschopft, die Schule meldet
Konzentrationsschwachen, der Dorfarzt spricht von
Schulstress und einer vortibergehenden Erscheinung.

Im Brunnen am Anger, dem alten Marktbrunnen aus
dem 17. Jahrhundert, glitzert seit einer Woche etwas.
Das Wasser ist klar, aber wer bei Sonnenaufgang
hineinsieht, sieht am Grund ein Licht, das nicht von der
Sonne kommt. Zwei Bauern haben es gemeldet, einer
hat eine Probe enthommen. Die Probe steht in einem
Einmachglas in seiner Kiiche und ist nachts warm
geworden.

Im Nachbarort St. Peter am Kammersberg, zwolf
Kilometer entfernt, hat vor drei Monaten eine Familie
das alte Haus am Waldrand gekauft. Niemand kennt sie,
sie griiBen freundlich, die Kinder gehen nicht zur Schule.
Ihre Kinder singen nicht. Die Zelle soll herausfinden, was
im Brunnen liegt, warum die Kinder singen und ob die
fremde Familie etwas damit zu tun hat.

Was wirklich geschah

Im Brunnen von Oberwdlz liegt seit sieben Tagen ein
Kristall, klein, kaum daumengroR, klar mit einem
milchigen Kern. Er ist kein Nexus-Kristall, sondern ein
Rissfragment, entstanden, als sich vor sieben Tagen in
der Brunnenrohre fiir wenige Sekunden ein Riss 6ffnete.
Der Riss 6ffnete sich, weil das Dorf auf dem zweiten
Kreis um das Institut liegt und der Offner unter Bern seit
2019 im Takt von Nordlicht klopft. Der Abstand der Pulse
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ist kiirzer geworden. An diinnen Stellen antwortet die
Welt jetzt nicht mehr nur mit Klopfen, sondern mit
kleinen Rissen. Der Kristall ist ein Wort der Stimme,
erstarrt im Wasser.

Der Kristall kontaminiert das Grundwasser. Wer davon
trinkt, trégt die Stimme in sich, leise, wie ein Summen.
Bei Erwachsenen verblasst es nach Stunden. Bei Kindern,
deren Gabe noch schlift, bleibt es langer. Nachts, wenn
der Korper ruht, singt es aus ihnen heraus. Die Kinder
singen nicht dasselbe Lied, weil sie es gehort haben. Sie
singen es, weil der Kristall in ihnen antwortet, jedes Kind
eine Stimme, alle im Takt des Offners.

Die Familie im Nachbarort sind Menschen, keine
Verwandelten: Dr. Eva Leitner, 48, Biochemikerin, und
Thomas Leitner, 51, Ingenieur. Bis 2019 arbeiteten beide
flir Morrow Biologics in Leiden. Sie kiindigten, nachdem
sie in internen Unterlagen auf die Studie MB-7 gestoBen
waren und verstanden hatten, dass ihr Arbeitgeber mit
Zellen aus Rissen experimentierte. Sie flohen mit ihren
beiden Kindern, Mara, 11, und Jakob, 9, und lebten
seitdem unter wechselnden Namen an wechselnden
Orten. Vor drei Monaten kauften sie das Haus in St.
Peter unter dem Namen Lechner. Sie haben den Kristall
nicht gelegt. Sie haben ihn gefunden.

Eva Leitner besitzt einen modifizierten
Multispektralscanner, den sie aus Teilen von Morrow



gebaut hat. Das Gerét schlug vor sieben Tagen auf das
Signal des Kristalls an. Seitdem fahrt sie jede Nacht nach
Oberwolz, parkt am Waldrand und misst. Sie will den
Kristall bergen, bevor O.D.I.N. oder Morrow ihn findet. In
der ersten Nacht nach dem Auftauchen des Signals
brachte Eva kontaminierte Wasserproben ins Haus, um
sie zu analysieren. Seitdem gibt sie ihren Kindern jeden
Abend ein von ihr entwickeltes Suppressivum, das die
Wirkung der Kontamination unterdriickt. Das Mittel ist
ein Beruhigungsmittel ohne dauerhaften Schaden, aber
gefahrlich genug, dass die Zelle eingreifen muss, wenn
sie davon erfidhrt. Eva glaubt, ihre Kinder seien
geschiitzt. In Wahrheit riskiert sie ihre Gesundheit.

Der rote Hering: Der Dorfarzt Dr. Franz Pichler, 58, hat
vor drei Jahren eine Patientin verloren, ein Madchen mit
einer seltenen Schlafstérung. Seitdem glaubt er, dass
hinter unerklarlichen Symptomen immer eine psychische
Ursache steckt. Er hat den Eltern geraten, die Kinder
nicht zu wecken, und der Gemeinde empfohlen, den
Brunnen zu reinigen. Er verschweigt, dass er selbst seit
einer Woche nachts das Summen hért, weil er aus dem
Brunnen getrunken hat. Er ist kein Tater, aber er lenkt die
Ermittlung in die falsche Richtung: auf eine
Massenhysterie.

Personen

Dr. Eva Leitner, alias Eva Lechner, 48

Biochemikerin, ehemals Morrow Biologics. Ruhig,
prazise, misstrauisch. Will den Kristall bergen und
untersuchen, bevor er Schaden anrichtet. Weil fast alles
Giber die Kontamination, verschweigt ihre Identitat und
die Medikamente ihrer Kinder. Redet leise, mit vielen
Fachbegriffen, vermeidet Augenkontakt.

Thomas Leitner, alias Thomas Lechner,
51

Ingenieur, Evas Mann. Praktisch, wortkarg, baut und
wartet die Gerate. Will seine Familie schiitzen und so
schnell wie moglich weiterziehen. Weil vom Kristall,
verschweigt, dass er nachts Wache hilt. Redet im
Dialekt, wenn er miide ist.

Dr. Franz Pichler, 58

Dorfarzt, seit 25 Jahren in Oberwdlz. Glaubt an das Gute
im Menschen und an die Schulmedizin. Will das Dorf
beruhigen und seinen Ruf wahren. Verschweigt sein
eigenes Summen. Redet in beruhigendem Ton, mit
langen Pausen.
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Maria Steiner, 44

Wirtin des Gasthauses ,Zum Goldenen Hirschen®.
Pragmatisch, neugierig, kennt jeden im Dorf. Will, dass
das Dorf wieder normal wird, und flirchtet um die Gaste.
Weil3, dass die Kinder im Schlaf singen, und dass der
Brunnen nachts leuchtet. Verschweigt, dass sie die
Polizei gerufen hat, die nicht kam. Redet schnell, mit
vielen Namen.

Biirgermeister Alois Gruber, 61

Landwirt, seit zwolf Jahren im Amt. Will keine
Schlagzeilen und keine Behorden. Weil3 von den
Messungen der fremden Familie, weil ein Jager das Auto
am Waldrand gesehen hat. Verschweigt, dass er die
Leitners fiir eine Privatfirma halt, die den Brunnen
kaufen will. Redet langsam, in langen Satzen.

Paul Reiter, 63

Pensionierter Volksschullehrer, wohnt am Anger. Hat die
Kinder vor drei Tagen nachts singen horen und die
Melodie aufgeschrieben. Will verstehen, was geschieht.
Weil3, dass das Lied in keinem Liederbuch steht, und
dass es ,nicht von hier” klingt. Verschweigt, dass er die
Melodie schon einmal gehort hat: 1977, als Gymnasiast
auf einer Oberstufenfahrt nach Nordnorwegen, in einer
Nacht, tiber die er nie gesprochen hat. Redet bedachtig,
mit Respekt vor jedem Wort.

Briefing

Der Flihrungsoffizier ibergibt eine diinne Akte in einem
grauen Umschlag.

.0Oberwolz, Steiermark. Seit einer Woche singen
dort die Kinder im Schlaf, und im Marktbrunnen
glitzert etwas. Im Nachbarort hat eine Familie ein
Haus gekauft, die niemand kennt, und ihre Kinder
singen nicht. Findet heraus, was im Brunnen liegt,
warum die Kinder singen und wer die Fremden
sind. Nehmt Messgerdte mit. Und trinkt nicht aus
dem Brunnen.”

Flihrungsoffizier

Er zogert kurz und fligt hinzu: ,Die Nadel auf der Karte
zeigt auf diesen Ort. Das ist nie ein gutes Zeichen."

Was die Akte enthalt: Ortsangaben, Namen der
wichtigsten Zeugen (Steiner, Pichler, Gruber), ein Foto
des Brunnens, ein Ausdruck aus dem Grundbuch von St.
Peter mit dem Namen ,Lechner”. Spesen: 2.000 €.
Anfordern: Haufiges ohne Wartezeit. Ein
Multispektralscanner, ein Feldscanner, ein EMF-Detektor



und ein Beryllium-Isolierbehilter sind sinnvoll. Der
Beryllium-Isolierbehilter ist nicht kauflich und muss tiber
den Wissenschaftlichen Zweig angefordert werden. Der
Flihrungsoffizier sagt das nicht.

Die Knoten

Die Ermittlung hat flinf Knoten. Die Zelle kann sie in
beliebiger Reihenfolge besuchen. Von jedem fiihren
Hinweise zu anderen, und mindestens drei zur
Konfrontation am Brunnen.

Knoten 1: Der Anger mit dem
Marktbrunnen

Der zentrale Platz in Oberwdlz, Kopfsteinpflaster, der
Brunnen aus dem 17. Jahrhundert mit einer Steinfigur
des heiligen Florian. Das Wasser ist klar, am Grund
glitzert es. Rundherum: das Gasthaus, die Volksschule,
die Kirche.

= Hinweis: Eine Wasserprobe, entnommen am
Morgen, ist nachts warm und riecht nach Ozon. Ein
Biochemist oder Physicist erkennt mit einer Probe
auf Chemie gegen Machbar (2): Das Wasser enthilt
Spuren von Kristallstaub. (flihrt zu Ursprung Stimme,
Knoten 3)

= Hinweis: Ein Psion mit Telepathie oder ein
Paranormal Detective hort in der Nahe des Brunnens
ein Summen, das aus der Tiefe kommt. Probe auf WK
+ Telepathie gegen Schwer (3): Es ist kein Gedanke,
sondern ein Rhythmus, der sich alle vier Minuten
wiederholt. (fiihrt zu Knoten 3)

= Hinweis: Maria Steiner erzahlt, dass die Kinder im
Schlaf singen, und dass der Brunnen nachts leuchtet.
Sie erwahnt beildufig, dass Dr. Pichler die Eltern
beruhigt und von Schulstress spricht. Ein Agent mit
Menschenkenntnis gegen Machbar (2) merkt, dass
sie mehr weil3: Sie hat die Polizei gerufen, aber es
kam niemand. (fihrt zu Knoten 2, 4)

= Hinweis: Ein Soldier mit Taktik erkennt an den
Absperrungen und den Spuren am Brunnenrand,
dass hier jemand in der Nacht systematisch
gearbeitet hat: Die Holzzaunpfosten sind frisch
eingesetzt, und am Rand liegen feine Kratzer von
einem Seil oder einer Winde. Probe auf Taktik gegen
Machbar (2): Jemand bereitet eine Bergung vor,
professionell gesichert. (fihrt zu Knoten 3, 5)

= Probe: Ein Scientist mit einem EMF-Detektor misst
Pulse aus dem Brunnen. Schwierigkeit: Machbar (2).
Bei Erfolg: Der Abstand betragt vier Minuten und
wird kiirzer. Bei grandiosem Erfolg: Das Muster
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erinnert an alte Aufzeichnungen aus dem Archiv, die
der Scientist in einem friiheren Einsatz gesehen hat.
(fihrt zu Knoten 3)

Hier gldnzen Scientist und Psion. Ein Agent oder
Investigator kann (iber Maria Steiner und die Spuren am
Brunnen weitere Zugange finden.

Knoten 2: Das Gasthaus ,Zum Goldenen
Hirschen”

Ein Wirtshaus mit dunklem Holz, Wirtin Maria Steiner,
am Abend voll mit besorgten Eltern. Hier treffen sich die
Leute, die nicht schlafen kénnen.

= Hinweis: Paul Reiter hat die Melodie aufgeschrieben.
Ein Investigator mit Ermittlung gegen Machbar (2)
erkennt: Das Muster aus Kindern, die im Schlaf
singen, taucht in alten, offenen Akten auf. Es ist ein
bekanntes Vorzeichen der Stimme. (fuhrt zu
Ursprung Stimme, Knoten 5)

= Hinweis: Ein Soldier oder Agent beobachtet, dass die
Eltern ihre Kinder mit Schlaftabletten ruhigstellen
wollen. Dr. Pichler hat sie verschrieben. (fihrt zu
Knoten 4)

= Hinweis: Ein Psion mit Telepathie hort in den
Gedanken der Eltern die Angst, dass ihre Kinder
»hicht mehr ihre“ sind. Probe auf WK + Telepathie
gegen Schwer (3): Ein Kind, das am Nebentisch
schlaft, summt innerlich, und das Summen antwortet
auf den Brunnen. (fuhrt zu Knoten 1, 5)

= Hinweis: Ein Agent oder Negotiator befragt die
Eltern. Schwierigkeit: Machbar (2). Bei Erfolg: Die
Kinder singen nicht gleichzeitig, sondern versetzt,
wie ein Kanon. AuRerdem erzihlt ein Bauer, dass er
nachts ein fremdes Auto am Waldrand gesehen hat,
das erst kurz vor Sonnenaufgang wegfuhr. (flihrt zu
Knoten 1, 3)

= Hinweis: Ein Journalist oder Spy hért am Nebentisch
ein Gesprach tber die fremde Familie in St. Peter: Sie
kaufe nur im Supermarkt ein, die Kinder seien nie
drauBen, und der Mann fahre nachts weg. (fiihrt zu
Knoten 3)

= Hinweis: Maria Steiner bemerkt, dass Dr. Pichler
selbst kaum schléft und jeden Morgen vor
Sonnenaufgang am Brunnen steht. Sie hat es vom
Fenster des Gasthauses aus gesehen. (fihrt zu
Knoten 1, 4)

= Hinweis: Paul Reiter zeigt der Zelle einen
Zeitungsartikel der ,Obermurtaler Bote" vom 18.
November 2026, den Maria Steiner aufbewahrt hat.
(Handout 5.1)



= Hinweis: Paul Reiter ibergibt der Zelle ein Foto von
1977 mit einer Beschriftung auf der Riickseite.
(Handout 5.3)

Hier glanzen Investigator, Agent und Psion. Ein
Thaumaturg kann (iber die Melodie oder das Foto
weitere Muster erkennen.

Knoten 3: Das Labor im Haus der Leitners

Ein altes Bauernhaus am Waldrand von St. Peter, nach
auBen unauffallig. Im Keller ein improvisiertes Labor:
Multispektralscanner, Kiihlschrank, ein Beryllium-
Isolierbehalter, Protokolle.

= Hinweis: Ein Scientist mit Technik oder
Ingenieurwesen findet den modifizierten
Multispektralscanner. Probe auf Technik gegen
Schwer (3): Das Gerét ist auf die Frequenz des
Kristalls kalibriert und hat in den letzten sieben
Nachten Messungen in Oberwdlz aufgezeichnet.
(fUhrt zu Knoten 1, 5)

= Hinweis: Ein Agent oder Investigator findet im
Schreibtisch einen alten Ausweis von Morrow
Biologics mit dem Namen Eva Leitner. (fihrt zu
Knoten 4)

= Hinweis: Ein Thaumaturg mit Okkultismus oder ein
Scientist mit Akademisches Wissen erkennt im Keller
einen Beryllium-Isolierbehalter, der fiir einen Kristall
dieser GroRe vorbereitet ist. (flihrt zu Knoten 5)

= Hinweis: Ein Soldier oder Agent durchsucht das
Haus. Schwierigkeit: Machbar (2). Bei Erfolg: Im
Kihlschrank stehen Medikamente fiir die Kinder, ein
Beruhigungsmittel mit einem handgeschriebenen
Etikett, dosiert fir Kinder. (fihrt zu Knoten 4)

= Hinweis: Ein Biochemist oder Chemiker analysiert
die Medikamente. Probe auf Chemie gegen Schwer
(3): Es handelt sich um ein Suppressivum, das die
Wirkung der Kontamination unterdriickt. Es ist nicht
harmlos, aber ohne dauerhaften Schaden. (fihrt zu
Knoten 4, 5)

= Hinweis: Ein handschriftliches Laborprotokoll,
Messung Nr. 7, mit fallender Pulsfrequenz und der
Empfehlung zur Bergung innerhalb von 48 Stunden
wegen Entdeckungsrisiko. (Handout 5.2)

Hier glanzen Scientist und Thaumaturg. Ein Agent oder
Soldier kann durch die Suche im Haus weitere Hinweise
finden.
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Knoten 4: Die Ordination von Dr. Pichler

Eine Landarztpraxis im Ortskern, altmodisch, mit einem
Wartezimmer voller Zeitschriften. Pichler ist liberarbeitet
und abweisend.

= Hinweis: Ein Agent mit Menschenkenntnis oder ein
Investigator mit Menschenkenntnis bemerkt, dass
Pichler selbst aus dem Brunnen getrunken hat. Probe
auf Menschenkenntnis gegen Schwer (3): Er hort
nachts ein Summen und verschweigt es. (fiihrt zu
Knoten 1)

= Hinweis: Ein Scientist mit Medizin oder Chemie sieht
in den Patientenakten, dass Pichler den Kindern
Schlaftabletten verschrieben hat, obwohl er an eine
psychische Ursache glaubt. (flihrt zu Knoten 2)

= Hinweis: Ein Investigator mit Ermittlung findet eine
alte Patientenakte: ein Madchen mit Schlafstérung,
gestorben vor drei Jahren. Pichler hat den Fall nie
abgeschlossen. (fihrt zu Knoten 2)

= Hinweis: Ein Psion mit Telepathie liest Pichlers
Gedanken. Schwierigkeit: Schwer (3). Bei Erfolg: Er
hat Angst, dass er verriickt wird, und glaubt, das
Summen sei ein Tinnitus. (fihrt zu Knoten 1)

Hier glanzen Agent, Scientist und Investigator. Ein Psion
kann Pichlers Geheimnis direkt lesen.

Knoten 5: Der Marktbrunnen bei Nacht

Der Anger um Mitternacht, Nebel, Stille. Der Brunnen
leuchtet schwach, als lage eine Taschenlampe im Wasser.
Die Kinder in den Hausern singen, leise, versetzt, wie ein
Kanon.

= Hinweis: Ein Scientist mit einem EMF-Detektor oder
ein Thaumaturg mit einem Multispektralscanner
misst die Pulse direkt am Brunnen. Probe auf Physik
gegen Schwer (3): Der Kristall pulsiert periodisch,
Abstand vier Minuten, Tendenz fallend. (fithrt zu
Konfrontation)

= Hinweis: Ein Psion mit Telepathie hort den Chor der
Kinder als ein einziges Summen, das aus dem
Brunnen kommt. Probe auf WK + Telepathie gegen
Sehr schwer (4): Der Kristall ,singt“ durch die Kinder,
und er will gehért werden. (fihrt zu Konfrontation)

= Hinweis: Ein Thaumaturg mit Ritualismus kann einen
Bannkreis um den Brunnen ziehen. Probe auf
Ritualismus gegen Machbar (2): Der Bannkreis halt
die Kontamination auf, bis der Kristall geborgen ist.
Salz im Wasser wirkt ohne Probe. (fiihrt zu
Konfrontation)



= Probe: Ein Agent oder Soldier beobachtet das Auto
der Leitners am Waldrand. Schwierigkeit: Machbar
(2). Bei Erfolg: Eva Leitner misst mit einem
Handgerat und wartet auf den richtigen Moment.
(fihrt zu Konfrontation)

Hier glanzen Scientist, Thaumaturg und Psion. Ein Agent
oder Soldier kann die Lage sichern und den Zugriff
vorbereiten.

DIE SCHLUSSFOLGERUNGEN

Was ist geschehen?

1. Die Kinder singen im Schlaf, alle dieselbe
Melodie, versetzt. (Knoten 1, 2, 5)

2. Der Brunnen glitzert, und eine Wasserprobe
wird nachts warm. (Knoten 1, 3, 5)

3. Die fremde Familie fahrt nachts nach
Oberwolz und misst etwas. (Knoten 2, 3, 5)
Welcher Ursprung?

1. Ein EMF-Detektor zeigt Pulse im Takt von
Nordlicht, alle vier Minuten. (Knoten 3, 5)

2. Ein Telepath hort in den Kindern ein
Summen, das nicht von ihnen stammt. (Knoten 1,
2, 5)

3. Der Kristall im Brunnen ist ein
Rissfragment, klar mit milchigem Kern. (Knoten
3, 5)

Wo ist es oder wer steckt dahinter?

1. Der Kristall liegt am Grund des
Marktbrunnens. (Knoten 1, 3, 5)

2. Die Familie Lechner misst das Signal und
will den Kristall bergen. (Knoten 2, 3, 5)

3. Dr. Pichler verschweigt sein eigenes Summen
und lenkt auf Massenhysterie. (Knoten 2, 4)

Was wirkt?

1. Beryllium bringt den Kristall zum
Schweigen. (Knoten 3)

2. Salz im Wasser halt die Kontamination auf,
bis der Kristall geborgen ist. (Knoten 5)

3. Die Kinder héren auf zu singen, wenn der
Kristall entfernt oder isoliert wird. (Knoten
5)

Was will es?

1. Der Kristall antwortet im Takt des Offners.
Er will gehért werden. (Knoten 3, 5)

2. Die Kinder singen versetzt, als antworteten
sie einander. Der Kristall macht aus ihnen
einen Chor. (Knoten 1, 2, 5)

3. Die Leitners wollen den Kristall fiir sich,
nicht fiir 0.D.I.N. und nicht fir Morrow.
(Knoten 2, 3, 5)
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Eskalation

Die Akte wird rot, wenn die Zelle zu langsam ist oder die
Leitners merken, dass sie beobachtet werden. Eva
Leitner entscheidet sich dann, den Kristall in der
nachsten Nacht zu bergen, ohne Riicksicht auf die
Kinder. Sie hat einen Tauchanzug und eine Seilwinde
dabei. Wenn sie den Kristall beriihrt, antwortet er: Alle
Kinder im Dorf singen gleichzeitig, laut, und im Brunnen
offnet sich fiir einen Moment ein Riss. Grauen-Probe:
Unheimlich (1) fir alle, die den Gesang héren. Drei
Risslinge (Bedrohungsatlas, Handlanger, Kreatur -
Stimme) kriechen aus dem Brunnen. Grauen-Probe:
Verstdrend (2) fir alle, die den Riss und die Wesen
sehen.

Wenn die Zelle nicht eingreift, verschwindet Eva Leitner
mit dem Kristall. Die Kinder singen weiter, bis der Kristall
im Kellerlabor in St. Peter in den Beryllium-
Isolierbehalter gelegt wird. Erst dann verstummt der
Gesang. Bis dahin riskiert Eva bei jeder Untersuchung
einen neuen Riss.

Grauen-Proben:

= Die Kinder singen nachts, alle gleichzeitig:
Unheimlich (1).

= Der Brunnen leuchtet, und im Wasser bewegt sich
etwas, das kein Fisch ist: Verstérend (2).

* Ein Riss 6ffnet sich im Brunnen, und drei Risslinge
kriechen heraus: Verstdrend (2).

Die Konfrontation
Der Schauplatz

Der Marktbrunnen bei Nacht, auf dem Anger von
Oberwolz. Nebel liegt auf dem Kopfsteinpflaster. Der
Brunnen ist mit einem Holzzaun abgesperrt, das Wasser
leuchtet schwach von unten, als lage eine Taschenlampe
im Becken. Die Steinfigur des heiligen Florian wirft einen
langen Schatten tber den Platz. Aus den Hausern rund
um den Anger singen die Kinder im Schlaf, leise, versetzt,
wie ein Kanon. Der Grundriss des Angers mit allen
Gebauden und Entfernungen steht auf Karte 5.

Am Waldrand im Osten steht das Auto der Leitners.
Thomas Leitner sichert ein Seil, das Giber den
Brunnenrand l4uft. Eva Leitner tragt einen Tauchanzug
und steigt gerade ins Wasser. Der Kristall liegt am Grund,
klar, mit milchigem Kern.



Ablauf

1. Die Zelle trifft am Brunnen ein. Die Leitners sind schon
da. Eva ist im Wasser, Thomas sichert das Seil. Er tragt
eine Pistole am Glirtel, hat sie aber nicht gezogen.

2. Wenn die Zelle die Leitners anspricht, verhandelt Eva.
Sie bleibt im Wasser, die Hinde am Brunnenrand. Sie
sagt, sie wolle den Kristall bergen, um ihn zu
untersuchen und die Kinder zu retten. Sie droht, ihn zu
zerstéren, wenn man sie aufhalt. Sie llgt nicht, aber sie
verschweigt die Medikamente ihrer Kinder.

3. Wenn Eva den Kristall beriihrt, singen alle Kinder
gleichzeitig, laut und ohne Text. Im Brunnen 6ffnet sich
ein Riss. Drei Risslinge (Bedrohungsatlas) kriechen aus
dem Wasser. Werte: Initiative 5, Angriff Biss 2 + 2,
Schaden 2, Verteidigung 2, LP 4. Silber und
Brandmunition richten doppelten Schaden an. Sie treten
als Trupp zu dritt auf.

4. Der Kristall pulsiert jetzt stark. Ein Scientist mit einem
Beryllium-Isolierbehalter kann ihn bergen, wenn er eine
Probe auf Technik gegen Schwer (3) schafft. Ein
Thaumaturg kann ihn mit einem Bannkreis beruhigen,
Probe auf Ritualismus gegen Schwer (3). Beides ist eine
Handlung, die mehrere Runden dauert.

5. Wenn der Kristall geborgen oder isoliert ist, horen die
Kinder auf zu singen. Die Risslinge zerfallen zu Staub, der
nach Ozon riecht. Der Riss schlieft sich.

Losungen

Ohne Kampf: Die Zelle (iberzeugt Eva Leitner, dass
O.D.L.N. den Kristall sichert und die Kinder schiitzt. Probe
auf Uberzeugen gegen Schwer (3), leichter, wenn die
Zelle ihr Wissen Uber die Kontamination zeigt: den
Pulsabstand, die Wirkung auf Kinder, die Notwendigkeit
von Beryllium. Eva Uibergibt den Kristall, wenn man ihr
zusichert, dass ihre Kinder nicht getestet werden.
Thomas legt die Waffe ab, sobald Eva zustimmt.

Mit Wissen: Die Zelle nutzt die Messdaten, um den
richtigen Moment abzuwarten. Der Kristall pulsiert alle
vier Minuten, der Abstand wird kiirzer. Im Moment des
Pulses ist er am schwéchsten. Ein Scientist mit EMF-
Detektor kann den Moment ansagen, dann ist die
Bergung leichter: Probe auf Technik gegen Machbar (2).
Die Leitners kennen diesen Moment nicht, weil ihre
Messungen ungenauer sind.

Mit Gewalt: Die Zelle Gberwiltigt die Leitners und birgt
den Kristall. Die Risslinge greifen an, und die Kinder
singen, bis der Kristall isoliert ist. Thomas kdmpft nur,
wenn Eva bedroht wird. Die Akte gilt als erledigt, aber
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die Leitners werden verhort, und ihre Kinder kommen in
Obhut.

Gegner

Die Risslinge sind im Bedrohungsatlas beschrieben
(Bedrohungsatlas, Spielleiterbuch, Ursprung Stimme).
Ilhre Werte stehen im Grundregelwerk.

Dr. Eva Leitner, alias Eva Lechner

Nichtspielercharakter - Wissenschaftlerin

Biochemikerin, ehemals Morrow Biologics, auf der Flucht
mit ihrer Familie. Ruhig, prazise, misstrauisch. Will den
Kristall bergen und untersuchen, bevor er Schaden
anrichtet.

Wert Angabe
Initiative 3
Angriff Pistole 2 + 2, Schaden 3, oder improvisier-

te Waffe 2 + 1, Schaden 2

Verteidigung / 2/0/8
Riistung / LP

Grauen Unheimlich (1), wenn sie mit dem Kristall
in Kontakt ist

Besonderheit Kennt die Messdaten des Kristalls genau
und weiB, dass der Pulsabstand fallt. Den
schwachen Moment eines Pulses kann sie
wegen ihrer zu ungenauen Messungen

nicht bestimmen

Schwiche Sorge um ihre Kinder Mara und Jakob.
Wer ihre Identitat und ihr Mittel gegen
die Kontamination kennt, kann sie in ein
Gesprach zwingen

Verhalten Verhandelt, solange ihre Kinder nicht be-

droht werden. Greift nur an, wenn man
ihr den Kristall entreiBen will oder ihre Fa-
milie in Gefahr ist

Thomas Leitner, alias Thomas Lechner

Nichtspielercharakter - Ingenieur

Ingenieur, Evas Mann, praktisch und wortkarg. Baut und
wartet die Geréte, halt nachts Wache. Will seine Familie
schiitzen und so schnell wie moglich weiterziehen.

Wert Angabe
Initiative 4
Angriff Pistole 3 + 3, Schaden 3, oder Nahkampf 3

+ 2, Schaden 2

Verteidigung / 3/0/10

Riistung / LP



Wert Angabe
Grauen kein

Besonderheit Hat die Seilwinde und die Sicherung vor-
bereitet. Kann mit einer Probe auf Technik
gegen Machbar (2) das Seil so l6sen, dass

Eva schnell aus dem Brunnen kommt

Schwéche Muidigkeit. Nach sieben Nachten Wache
wirfelt er bei Proben auf Wahrnehmung
mit -1 Wiirfel

Verhalten Sichert die Bergung, beobachtet die Um-

gebung. Kampft nur, wenn Eva oder die
Kinder bedroht werden. Flieht mit der Fa-
milie, wenn der Kristall gesichert ist

Dr. Pichler, Maria Steiner, Biirgermeister Gruber und Paul
Reiter sind Zeugen ohne Kampfwerte. Sie handeln nach
ihrem Wissen und ihrer Angst, nicht mit Waffen.

Nachspiel

Der Schleier: Das Dorf spricht von einer ,Bakterienbliite
im Brunnen. Die Gemeinde lasst den Brunnen reinigen,
die Kinder schlafen wieder. Ein Agent kann die
Geschichte festigen: Probe auf Tauschung oder
Uberzeugen gegen Machbar (2). Maria Steiner erzihlt
den Giasten die Version, die ihr am besten gefillt. Dr.
Pichler verschreibt keine Schlaftabletten mehr.

«

Was O.D.I.N. bekommt: Den Kristall, verpackt in einen
Beryllium-Isolierbehilter, dazu die Messdaten der
Leitners und den modifizierten Multispektralscanner,
wenn die Zelle ihn sichert. Das Kollegium tragt den
Kristall ins Kristallbuch ein. Unter ,Fundort” steht:
,Oberwolz"
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Erfahrung: 5 pro Charakter, +1 fiir die Losung ohne
Kampf, +1 fur die Bergung im richtigen Moment.

Totenképfe: Morrow Biologics verliert einen Totenkopf,
wenn die Zelle die Leitners samt Messdaten und Scanner
sichert, denn damit liegen bei O.D.I.N. Beweise gegen
den Konzern. Morrow Biologics gewinnt einen Totenkopf
dazu, wenn die Leitners entkommen und ihr Wissen
mitnehmen.

Der offene Faden: Die Melodie, die Paul Reiter
aufgeschrieben hat, erinnert an das Lied, das die Kinder
von Solberg 1938 sangen. Im Archiv der Registratur liegt
eine Akte (iber einen Jugendlichen, der 1977 auf einer
Klassenfahrt nach Nordnorwegen dasselbe Lied horte.
Die Akte ist nie geschlossen worden.

HANDOUTS UND KARTE

— Handout 5.1: Zeitungsartikel aus der
»obermurtaler Bote“, 18. November 2026. Findet
die Zelle in Knoten 2, im Gasthaus, von Maria
Steiner aufbewahrt.

— Handout 5.2: Laborprotokoll der Leitners,
17. November 2026, 03:40 Uhr. Findet die Zelle

in Knoten 3, im Kellerlabor.

— Handout 5.3: Foto mit Riickseite,
Klassenfahrt Nordnorwegen 1977, beschriftet
von Paul Reiter am 15. November 2026. Findet
die Zelle in Knoten 2, von Paul Reiter
libergeben.

— Karte 5: Der Marktbrunnen in Oberwdlz,
Grundriss des Angers. Zeigt den Schauplatz der
Konfrontation mit allen Geb&uden, Eingdngen,
Treppen und Entfernungen.
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Der Hauslehrer

Am Solbergsee wird bei Bauarbeiten ein Runenstein
gefunden, der dieselben Kreise tragt wie eine Wand im
alten Gutshaus. Seit einer Woche singen im Dorf die
Kinder im Schlaf. Die Zelle wird als Mitarbeiter einer
Stiftung flir Denkmalpflege in die Sperrzone geschickt,
um herauszufinden, was der Stein geweckt hat, bevor
ein Kind verschwindet.

Akte Ursprung Agenten Dauer
Der Haus- Das Alte, Misch- 3 bis 5 ein langer
lehrer form Stimme Abend

Worum es geht

Am Solbergsee wird bei Bauarbeiten ein Runenstein mit
denselben Kreisen gefunden wie an der Wand des
Gutshauses. Seit einer Woche singen im Dorf die Kinder
im Schlaf. Die Zelle wird geschickt, um herauszufinden,
was geschieht, bevor die Lage eskaliert. Vor Ort findet
sie einen verunsicherten Bauleiter, Eltern, die ihre Kinder
nicht mehr wecken wollen, und eine Wand im Gutshaus,
die unter der Tapete warm ist. Solberg ist Sperrzone. Die
Zelle reist mit einer Genehmigung des Rates ein, getarnt
als Mitarbeiter einer Stiftung fiir Denkmalpflege, die den
Runenstein dokumentieren soll.

Was wirklich geschah

1871 sangen die Kinder des Guts am Solbergsee im Kreis.
Ein Hauslehrer hatte die Kreise an die Wand des
Gutshauses gezeichnet und den Kindern ein altes Lied
beigebracht. Am Morgen waren der Hauslehrer und ein
Kind in der Mitte des Kreises fort. Der Pfarrer schrieb
eine Seite ins Kirchenbuch, legte sie dann in die
Hausbibel des Guts. Gutsherr und Pfarrer griindeten im
Januar 1872 die Loge Zum Schweigenden Kreis. Der
Hauslehrer kannte die Kreise aus alten Steinen. Einer
dieser Steine ist der Runenstein, der jetzt bei
Bauarbeiten am See gefunden wurde. Er lag vergraben
am Waldrand, halb im Uferschlick, und war ein Anker fiir
einen Waldganger, ein altes Wesen, das die Kreise
bewacht. Durch die Bergung wurde der Waldganger
geweckt. Er ruft die Kinder, damit sie das alte Lied
singen. Das Lied beruhigt ihn, macht aber die Welt
diinner und zieht die Stimme an. Der Waldganger will
den Stein zuriick in seinen Wald.
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Der rote Hering: Ein Mitglied der Loge, ein alter Antiquar
aus Uppsala, hat den Stein absichtlich freilegen lassen,
um O.D.L.N. zu zwingen, die offene Akte von 1871 zu
offnen. Er glaubt, die Loge brauche die fehlende Seite
aus dem Kirchenbuch, und hofft, O.D.I.N. werde sie
herausgeben. Er hat nicht verstanden, was er geweckt
hat.

Personen

Jens Harder, 46, Bauleiter

Will die Baustelle abschlieRen und keinen Arger. Weil3,
dass der Stein gefunden wurde und dass ein Mann aus
Uppsala Fotos gemacht hat. Verschweigt, dass er den
Stein verkaufen wollte. Redet schnell, blickt zur Tur.

Dr. Elsa Lindqvist, 58, Arztin im Dorf

Will die Kinder schiitzen. WeiR, dass alle Kinder dasselbe
Lied singen und dass es aus dem Schlaf kommt.
Verschweigt, dass sie als Kind selbst davon getraumt hat.
Redet ruhig, mit langen Pausen.

Pfarrer Mattias Berg, 61, Solberg

Will die Ruhe im Dorf bewahren. Wei vom Eintrag im
Kirchenbuch und von der Loge. Verschweigt, dass er das



Lied einmal im Archiv der Loge gehort hat. Redet
bedachtig, wahlt jedes Wort.

Alfred Sundberg, 73, Antiquar und
Logenmitglied aus Uppsala

Will die Seite von 1871 zurlickholen. Weif3, dass der
Stein alt ist und dass die Loge das Lied bewahrt.
Verschweigt, dass er den Stein freilegen lieR. Redet leise,
zitiert aus alten Blichern.

Marta Nowak, 34, Mutter eines singenden
Kindes

Will, dass ihr Sohn wieder schlaft. Weil3, dass er nachts
aufsteht und zum Wald geht. Verschweigt, dass sie ihn
einmal singend am Fenster sah, mit offenen Augen.
Redet stockend, hilt eine Tasse fest.

Der Waldganger

Ein altes Wesen, das im Wald am See wohnt, seit es
Wald gibt. Erscheint als alter Mann mit Hut oder als
Gestalt aus Asten. Will den Stein zuriick. Verhandelt,
wenn man seine Regeln kennt: nicht pfeifen, nicht rufen,
nichts mitnehmen. Zeigt manchmal ein Gesicht, das ein
Charakter kennt, wenn er priifen will, ob man ihn
ansieht.

Briefing

Der Flihrungsoffizier (ibergibt eine diinne Akte in einem
grauen Umschlag.

.Bei Bauarbeiten am Solbergsee wurde ein
Runenstein gefunden. Dieselben Kreise wie an der
Wand des Gutshauses, steht in der Meldung. Seit
einer Woche singen im Dorf die Kinder im Schiaf.
Das ist kein Zufall. Findet heraus, was der Stein
geweckt hat, und schlieBt die Sache, bevor ein Kind
verschwindet. Die offene Akte von 1871 liegt bei.
Lest sie im Zug.”

Was die Akte enthélt: Adresse des Dorfes, Name des
Bauleiters, ein Foto des Runensteins, die offene Akte von
1871 mit einer Abschrift der Kreise und den Namen der
Kinder, aber ohne die fehlende Seite aus dem
Kirchenbuch. Die Akte enthalt keinen Hinweis auf Eisen
oder das Lied. Spesen: 2.000 Euro. Anfordern: Salz,
Eisenpflocke, ein EMF-Detektor, eine Registratur-Akte zur
Loge Zum Schweigenden Kreis mit Griindungsdatum,
Satzung und bekannten Mitgliedern.
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Die Knoten

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

Knoten 1: Die Baustelle am See

Die Baugrube, der Runenstein unter einer Plane,
Bauarbeiter, Jens Harder. Der Stein liegt halb im
Schlamm, die Kreise sind deutlich sichtbar. Am Waldrand
stehen die Baume dicht, der Boden ist aufgewdihlt.

= Hinweis: Der Stein zeigt Kreise, die ein Thaumaturg
oder Paranormal Detective als alte Zeichen erkennt,
nicht als Rissphanomen (fuhrt zum Gutshaus und
zum Ursprung Alte).

= Hinweis: Ein Soldier oder Shadow Paratrooper sieht
frische Spuren am Waldrand, die zu einer Lichtung
flihren, und bemerkt, dass die Spuren einen Bogen
um eine Stelle mit rostigem Eisen machen (fihrt zur
Konfrontation und zu ,Was wirkt“).

= Hinweis: Ein Scientist oder Physicist misst mit dem
Feldscanner eine Energieanomalie am Stein: Er ist
warmer als der Boden, und Uhren in der Nahe gehen
falsch (fuhrt zum Ursprung Alte und zur Stimme).

= Hinweis: Ein Agent oder Spy befragt Harder und
erfahrt, dass ein Mann aus Uppsala Fotos gemacht
und Interesse gezeigt hat. Harder gibt der Zelle sein
eigenes Foto des Steins, auf der Riickseite eine Notiz
(Handout 6.3) (fuhrt zur Loge).

= Hinweis: Am Fundort liegt ein Zweig in Form eines
Kreises, der zum Wald zeigt (flihrt zu ,Was will es").

Probe: Thaumaturg oder Paranormal Detective,
Okkultismus gegen Schwer (3), um die Kreise zu deuten.
Ein Soldier oder Shadow Paratrooper, Spurenlesen gegen
Machbar (2), um die Spuren am Waldrand zu lesen.

Knoten 2: Das Dorf und die Kinder

Eltern, deren Kinder im Schlaf singen. Marta Nowak, Dr.
Elsa Lindqvist. Die Kinder schlafen unruhig, stehen
nachts auf, gehen zum Fenster. Das Lied ist leise,
eintonig, in einer Sprache, die niemand kennt.

= Hinweis: Ein Psion oder Telepath hort beim Singen
der Kinder ein Summen, das nicht von den Kindern
stammt (fihrt zur Stimme).

= Hinweis: Ein Investigator oder Profiler befragt die
Eltern und findet heraus, dass alle Kinder dasselbe



Lied singen, das niemand ihnen beigebracht hat
(fahrt zum Kirchenbuch).

Hinweis: Ein Soldier oder Echo-Operative bemerkt,
dass die Kinder nachts aufstehen und zum Wald
gehen wollen (fihrt zum Fundort).

Hinweis: Ein Scientist oder Astrobiologist misst mit
dem Feldscanner eine Energieanomalie im
Schlafzimmer, und die Uhren im Haus gehen falsch
(fUhrt zur Stimme).

Hinweis: Die Kinder sagen im Schlaf, der alte Mann
wolle den Stein zuriick (fuhrt zu ,Was will es“).

Probe: Psion, Telepathie gegen Schwer (3), um das Lied
im Schlaf zu horen. Fir Nicht-Psionen:

Menschenkenntnis gegen Schwer (3), um zu erkennen,
dass die Kinder nicht aus eigenem Willen singen.

Knoten 3: Das Kirchenbuch und das
Pfarrhaus

Das alte Kirchenbuch von Solberg, Pfarrer Mattias Berg,
ein kleines Archiv im Pfarrhaus. Das Kirchenbuch hat

einen Eintrag von 1871, der mitten im Satz abbricht. Im
Archiv liegt eine Kiste mit alten Papieren, darunter der
Zeitungsartikel von 1872 (Handout 6.1) und der Brief des
Pfarrers (Handout 6.2).

Hinweis: Ein Investigator oder Antiquarian findet den
abgebrochenen Eintrag und erkennt, dass eine Seite
fehlt (fiihrt zur Hausbibel im Gutshaus).

Hinweis: Ein Thaumaturg oder Paranormal Detective
erkennt in einer Randnotiz die Kreise und den
Hinweis auf einen Stein im Wald (fihrt zum
Fundort).

Hinweis: Ein Agent oder Journalist findet den Brief
des Pfarrers von 1872, in dem es um die fehlende
Seite geht (Handout 6.2) (fihrt zur Loge).

Hinweis: Ein Scientist oder Cryptanalyst findet im
Kirchenbuch eine Notiz Gber einen Stein, der ,die
Kreise tragt und im Wald liegt” (fihrt zum Fundort).

Probe: Investigator oder Antiquarian, Ermittlung gegen
Machbar (2), um die Kiste mit den alten Papieren zu
finden. Geschichte gegen Machbar (2), um den
Kirchenbucheintrag richtig einzuordnen.

Knoten 4: Die Loge Zum Schweigenden
Kreis

Ein Logenhaus in Uppsala, ein alter Bibliothekar, Alfred
Sundberg. Die Bibliothek ist staubig, die Regale voller
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Protokolle. An der Wand hangt eine Zeichnung der
Kreise. Sundberg ist nervés, will die Seite von 1871.

= Hinweis: Ein Agent oder Negotiator bekommt
heraus, dass die Loge das Lied bewahrt und die Seite
von 1871 zuriickwill (fihrt zur offenen Akte).

= Hinweis: Ein Investigator oder Antiquarian findet in
der Logenbibliothek eine Abschrift der Kreise und
den Namen des Hauslehrers (fithrt zum Gutshaus).

= Hinweis: Ein Thaumaturg oder Invoker erkennt, dass
das Lied ein altes Ritual ist, das die Stimme ruft
(fahrt zur Stimme).

= Hinweis: Ein Psion oder Telepath spurt, dass
Sundberg das Lied kiirzlich gesungen hat (flihrt zum
roten Hering).

= Hinweis: Der Antiquar weil3, dass der Waldgénger
Abmachungen woartlich halt (fihrt zu ,Was wirkt").

Probe: Agent oder Negotiator, Menschenkenntnis gegen
Schwer (3), um Sundberg zu durchschauen. Tauschung
gegen Schwer (3), um sich als jemand auszugeben, der
die Seite bringen kénnte.

Knoten 5: Das Gutshaus

Das alte Gutshaus, die Wand mit den Kreisen, hinter
Tapete oder Farbe. Ein Verwalter wohnt im
Nebengebiude. Das Haus ist leer, die Luft steht. Die
Wand im Speisesaal ist warm, die Tapete 16st sich an
einer Stelle.

Hinweis: Ein Thaumaturg oder Paranormal Detective
erkennt die Kreise an der Wand und ihre Verbindung
zum Runenstein (fihrt zur Konfrontation).

= Hinweis: Ein Investigator oder Antiquarian findet in
der Bibliothek des Gutshauses die Hausbibel, in der
die fehlende Seite lag. Die Seite selbst ist nicht mehr
dort, aber der Abdruck der Kreise ist im Papier
sichtbar (flihrt zur offenen Akte und zur Loge).

= Hinweis: Ein Soldier oder Techno-Stormtrooper
bemerkt, dass die Wand nachts warm ist und leise
summt (fihrt zur Stimme).

= Hinweis: Ein Psion oder Precognitive hort an der
Wand das Lied, das die Kinder singen (fihrt zur
Konfrontation).

= Hinweis: Im Gutshaus fllstert die Wand, wenn man
den Stein erwahnt (fihrt zu ,Was will es“).

= Hinweis: Ein Thaumaturg erkennt, dass die Kreise
mit Salz unterbrochen werden konnen (fuhrt zu ,Was
wirkt“).



Probe: Thaumaturg oder Paranormal Detective,
Ritualismus gegen Schwer (3), um die Kreise zu lesen.

DIE SCHLUSSFOLGERUNGEN

Was ist geschehen? Der Runenstein wurde
gefunden und aus dem Wald am See entfernt.
Dadurch wurde ein altes Wesen geweckt, das an
den Stein gebunden ist. Es ruft die Kinder,
damit sie das Lied singen. Hinweise: Knoten 1,
Knoten 2, Knoten 3.

Welcher Ursprung? Das Alte, mit einer Spur zur
Stimme. Der Waldgdnger ist ein altes Wesen.
Das Lied der Kinder ist ein Ruf, der die
Stimme anzieht. Hinweise: Knoten 1, Knoten 2,
Knoten 4.

Wo ist es oder wer steckt dahinter? Der
Waldganger halt sich am Waldrand auf, in der
Ndhe der Fundstelle. Ein Logenmitglied hat den
Stein freilegen lassen, ist aber nicht der
eigentliche Verursacher. Hinweise: Knoten 1,
Knoten 4, Knoten 5.

Was wirkt? Eisen, Salz und das richtige Wort.
Der Waldgadnger verhandelt, wenn man seine
Regeln kennt. Das Lied kann ihn beruhigen,
wenn man es richtig singt. Hinweise: Knoten 1,
Knoten 4, Knoten 5.

Was will es? Den Stein zuriick in seinen Wald.
Es will, dass die Kreise wieder schweigen.
Hinweise: Knoten 1, Knoten 2, Knoten 5.

Eskalation

Wenn die Zelle zu langsam ist, werden die Kinder im Dorf
kranker. Sie schlafen langer, essen weniger und sprechen
im Schlaf. Am dritten Tag nach der Ankunft der Zelle
steht der Sohn von Marta Nowak in der Nacht auf,
verlasst das Haus und geht in den Wald. Er folgt keinem
Weg. Er geht auf die Lichtung, wo der Stein gefunden
wurde, und bleibt dort bis zum Morgen. Er kommt
zurlick, aber er spricht nicht mehr. Er singt nur noch.

Die Akte wird rot, wenn das Kind in der vierten Nacht
nicht zuriickkommt. Dann ist es im Wald, bei dem
Waldganger, und die Zelle muss es holen. Die Uhrzeit der
Eskalation ist immer dieselbe: 22:10 Uhr. In dieser Nacht
gehen die Uhren im Dorf falsch. Sie bleiben fiir drei
Minuten stehen, dann laufen sie riickwarts.

Der Waldganger wird ungeduldig und zeigt sich an der
Waldgrenze. Er steht zwischen den Baumen, als alter
Mann mit Hut, und sieht zu den Hausern hiniiber. Wer
ihn ansieht, erkennt ein Gesicht. Es ist das Gesicht eines
Menschen, den der Charakter kennt. Nicht alle in der
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Zelle sehen dasselbe Gesicht. Jeder sieht jemand
anderen.

Grauen-Proben: Unheimlich (1), wenn die Zelle nachts
das Lied der Kinder hort. Verstdrend (2), wenn die Wand
im Gutshaus warm wird und die Kreise durch die Tapete
scheinen. Verstérend (2), wenn der Waldganger ein
Gesicht zeigt, das ein Charakter kennt. Die Probe wird
nicht wiederholt, solange dasselbe Grauen anhilt.

Die Konfrontation
Der Schauplatz

Die Konfrontation findet im Speisesaal des Gutshauses
statt, wenn die Zelle den Stein dorthin gebracht hat, um
ihn zu untersuchen oder zu schiitzen. Andernfalls
erscheint der Waldganger an der Fundstelle am
Waldrand, auf der Lichtung, wo der Stein gefunden
wurde. Der Speisesaal ist auf Karte 6 eingezeichnet.

Der Speisesaal ist acht Meter breit und sechs Meter tief.
Die Wand mit den Kreisen liegt an der Stidseite, hinter
der Tapete. Der groRRe Tisch steht in der Mitte, Stiihle
stehen an den Wanden. Das Fenster geht nach Siiden,
zum See. In der Nacht ist der See schwarz und still. Die
Tapete an der Stidwand 16st sich an einer Stelle und gibt
die Kreise frei. Sie sind tief in den Putz geritzt und warm.

Die Lichtung am Waldrand ist eine offene Flache
zwischen den Baumen, etwa zwanzig Meter im
Durchmesser. Die Fundstelle des Steins ist eine Grube,
halb mit Wasser gefiillt. Der Boden ist aufgewtihlt, die
Spuren der Bauarbeiter sind noch da. Am Rand der
Lichtung stehen die Baume dicht. In der Nacht ist die
Lichtung heller als der Wald, aber der Himmel dartiber
ist sternenlos.

Ablauf

1. Die Kinder im Dorf singen gleichzeitig. Das Lied ist im
Gutshaus und an der Lichtung zu hoéren, leise und
eintdnig. Die Wand im Gutshaus wird heif3. An der
Lichtung wird der Boden warm, und es riecht nach Ozon.

2. Der Waldganger tritt aus dem Wald oder aus dem
Dunkel vor dem Fenster. Er erscheint als alter Mann mit
Hut, in einem Mantel aus Rinde und Moos. Er spricht mit
einer Stimme wie knarzendes, feuchtes Holz. Er nennt
die Zelle beim Namen. Er kennt die Namen aller
Anwesenden.

3. Er verlangt den Stein zurlick. Er sagt: ,Der Stein liegt
falsch. Bringt ihn zuriick in den Wald, wo er lag, oder ich
nehme ihn mir, und dann nehme ich auch, was ihr liebt.”
Wer den Stein nicht herausgibt, wird geprft. Der



Waldganger sieht jeden der Reihe nach an. Wer seinem
Blick standhilt, ohne wegzusehen, hat bestanden. Wer
wegsieht, wird nicht mehr angesprochen.

4. Die Zelle kann verhandeln, den Stein bringen oder
kdmpfen. Der Waldgénger wartet. Er wird nicht
ungeduldig, solange die Zelle nicht pfeift, nicht ruft und
nichts mitnimmt. Diese drei Regeln sind alt. Er halt sie
ein, und er erwartet dasselbe.

Losungen

Ohne Kampf. Die Zelle bringt den Stein an die Fundstelle
zuriick. Das ist ein FuBmarsch vom Gutshaus durch den
Wald, oder ein kurzer Weg, wenn die Zelle bereits an der
Lichtung ist. Der Stein ist schwer, zwei Personen kénnen
ihn tragen. Am Fundort legt die Zelle den Stein in die
Grube. Dann spricht ein Charakter das Lied, das die
Kinder singen. Wer es nicht kennt, kann es von einem
Kind gelernt haben, in der Logenbibliothek gefunden
haben oder an der Wand im Gutshaus gehoért haben. Die
Probe ist Uberzeugen gegen Schwer (3). Sie wird um eine
Stufe leichter, wenn der Charakter das Lied korrekt singt,
und noch leichter, wenn er den Namen des Hauslehrers
kennt und den Waldgénger damit anspricht. Wahrend
des Singens werden die Uhren in der Nahe langsamer. Es
riecht nach Ozon, starker als zuvor. Die Zelle spiirt, dass
etwas zuhort. Etwas, das nicht der Waldganger ist. Nach
dem Lied nickt der Waldganger, beriihrt den Stein, und
verschwindet zwischen den Baumen. Die Kinder im Dorf
horen auf zu singen.

Verhandlung. Ein Invoker oder Negotiator spricht mit
dem Waldgéanger. Er bietet eine Abmachung an: Der
Stein bleibt im Wald, und die Zelle sorgt dafiir, dass
niemand ihn wieder entfernt. Die Zelle kann den Fundort
markieren, eine Absperrung errichten oder den Bauleiter
anweisen, die Baustelle zu verlegen. Der Waldganger
halt Abmachungen wortlich. Wer die Abmachung bricht,
verliert den Schutz des Waldes. Die Probe ist Verhandeln
gegen Schwer (3). Sie wird leichter, wenn die Zelle die
Regeln kennt: nicht pfeifen, nicht rufen, nichts
mitnehmen. Der Waldganger antwortet auf eine hofliche
Anrede. Er antwortet nicht auf Drohungen. Er antwortet
auf den Namen des Hauslehrers, wenn die Zelle ihn
kennt.

Kampf. Eisen und Feuer vertreiben den Waldgénger. Salz
unterbricht die Kreise. Ein Thaumaturg kann die Kreise
an der Wand oder am Stein mit Salz unterbrechen:
Ritualismus gegen Schwer (3). Gelingt die Probe, verliert
der Waldganger seine Verbindung zum Stein fiir eine
Stunde. Der Kampf ist schwer. Der Waldganger weicht
Eisen aus und meidet Feuer. Er greift mit Asten und
Wurzeln an, nicht mit den Handen. Er kampft nicht, um
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zu toten. Er kdmpft, um den Stein zu holen. Wenn die
Zelle ihn vertreibt, kehrt er in der ndchsten Nacht zurlick,
starker und zorniger. Die Akte gilt dann als nicht gel6st,
nur verschoben.

Wissen aus der Ermittlung wird belohnt. Wer den
Namen des Hauslehrers kennt, kann den Waldganger
ansprechen und erhilt eine Antwort. Wer das Lied
kennt, kann ihn beruhigen. Wer die Regeln kennt,
vermeidet den Kampf. Die Zelle sollte am Ende der
Ermittlung mindestens zwei dieser drei Dinge wissen.

Gegner
Der Waldganger

Werte wie im Bedrohungsatlas, Spielleiterbuch, mit der
Besonderheit, dass er an den Runenstein gebunden ist.
Solange der Stein nicht in seinen Wald zurtickgebracht
wird, kann er nicht weiter als 100 Meter von ihm
entfernt wirken. Im Wald hat er Verteidigung 4,
auBerhalb 2. Er verhandelt, wenn man seine Regeln
kennt.

Der Waldganger am Solbergsee
Elite, Kreatur - Alte

Ein altes Wesen, das im Wald am See wohnt, seit es
Wald gibt. Es erscheint als alter Mann mit Hut oder als
Gestalt aus Asten. Es will den Stein zurlick, der aus
seinem Wald entfernt wurde.

Wert Angabe
Initiative 5
Angriff Aste und Wurzeln 4 + 4, Schaden 3, Fliche

3, oder Irrefihrung: Wer im Wald ist, wiir-
felt Uberleben gegen Schwer (3), sonst
verirrt

Verteidigung / 4im Wald, 2 auBerhalb / 2 (Rinde) / 14

Riistung / LP



Wert Angabe

Grauen Unheimlich (1), Verstorend (2), wenn er
ein Gesicht zeigt, das ein Charakter kennt

Gebunden an den Runenstein. Wirkt nicht
weiter als 100 Meter von ihm entfernt, so-
lange der Stein nicht in seinen Wald zu-
rickgebracht wird. Halt Abmachungen
wortlich

Besonderheit

Schwéche Eisen, Feuer am Waldrand, Salz. Wer sei-

ne Regeln kennt, nicht pfeift, nicht ruft,
nichts mitnimmt, ist fur ihn tabu. Ein
Mensch, der seine Kleidung links herum
tragt, kann von ihm nicht irrefiihrt werden

Verhalten Beobachtet, pruft, fordert. Er greift nicht

zuerst an. Er verhandelt, und er halt, was
er verspricht. Er bestraft, wer seine Re-
geln bricht

Nichtspielercharaktere

Jens Harder, Bauleiter. Er ist kein Kdmpfer. Wenn die
Zelle ihn in Gefahr bringt, flieht er. Er weiB, dass der
Stein verkauft werden sollte, und schweigt aus Angst.
Menschenkenntnis gegen Machbar (2) durchschaut ihn.

Dr. Elsa Lindqvist, Arztin. Sie hilft der Zelle, wenn es um
die Kinder geht. Sie tragt keine Waffe. Sie kennt die alten
Geschichten des Dorfes, spricht aber nur, wenn man ihr
zuhort.

Pfarrer Mattias Berg. Er bewahrt die Ruhe. Er weill vom
Kirchenbuch und von der Loge. Er stellt sich gegen die
Zelle, wenn sie das Dorf in Gefahr bringt. Er hat keinen
Kampfwert, aber er hat Einfluss.

Alfred Sundberg, Antiquar. Er ist alt und gebrechlich. Er
tragt einen schweren Spazierstock. Wenn die Zelle ihn
enttarnt, wird er leise und zitiert aus alten Biichern. Er
kann mit dem Stock zuschlagen: Angriff 2 + 2, Schaden 2.
Er ist kein KAmpfer, aber er ist verzweifelt.

Marta Nowak, Mutter. Sie beschiitzt ihren Sohn. Wenn

die Zelle den Jungen holen will, stellt sie sich in den Weg.

Sie hat keinen Kampfwert. lhre Verzweiflung ist ihre
Waffe.

Alle anderen Gegner, die auftauchen kénnen, stammen
aus dem Bedrohungsatlas, Spielleiterbuch.

Nachspiel

Der Schleier: Die Dorfbewohner glauben an eine
Schlafstérung, die durch den Bauldrm ausgelost wurde.
Dr. Lindqvist spricht von einer voriibergehenden
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Erscheinung, die mit der Beruhigung der Baustelle
verschwindet. Ein Agent kann das festigen: Tauschung
oder Uberzeugen gegen Machbar (2). Die Kinder
erinnern sich an einen alten Mann im Traum. Sie
sprechen nicht darlber. Der Bauleiter meldet den Fund
ordnungsgemal, wenn die Zelle ihn nicht daran hindert.
Das Riksantikvarieambetet schickt einen Mitarbeiter, der
den Stein dokumentiert und wieder im Boden versenkt.

Was O.D.I.N. bekommt: Den Runenstein oder eine Kopie
der Kreise. Der Stein bleibt im Wald, aber ein Abrieb der
Kreise geht an die Registratur. Die offene Akte von 1871
bleibt offen, mit neuen Faden: die fehlende Seite, die
Loge, der Name des Hauslehrers. Der rote Hering um
Sundberg wird notiert. Die Loge Zum Schweigenden
Kreis wird als aktive Organisation markiert.

Erfahrung: 5 pro Charakter, +1 fir eine friedliche Losung,
+1 fiir das Verfolgen der Spur der fehlenden Seite bis zur
Hausbibel. Zusétzlich +1 fiir einen Investigator, der die
Verbindung zwischen 1871 und der offenen Akte von
1938 herstellt.

Totenképfe: Die Loge Zum Schweigenden Kreis verliert
einen Totenkopf, wenn die Zelle Sundberg enttarnt und
der Stein gesichert ist. Sie gewinnt einen Totenkopf,
wenn Sundberg mit neuem Wissen Uiber den Verbleib
der Seite entkommt. Die Bedrohung der Loge steigt oder
fallt entsprechend.

Der offene Faden: Die fehlende Seite aus dem
Kirchenbuch liegt weiterhin in Hallstroms zweitem Fach.
Die Loge wird nicht aufhéren, danach zu suchen. Und im
Wald am Solbergsee liegt der Stein wieder an seinem
Platz, aber die Kreise sind tiefer eingeschnitten als zuvor.
Wer sie abzeichnet, bemerkt eine Veranderung: Ein Kreis
ist dazugekommen. Ein dreizehnter.

HANDOUTS UND KARTE

— Handout 6.1: Zeitungsartikel aus Solbergs
Tidning vom 14. Januar 1872, gefunden in
Knoten 3 im Archiv des Pfarrhauses.

— Handout 6.2: Brief des Pfarrers vom 2.
Februar 1872, gefunden in Knoten 3 im Archiv
des Pfarrhauses.

- Handout 6.3: Foto des Runensteins mit Notiz
des Bauleiters auf der Riickseite, gefunden in
Knoten 1 auf der Baustelle.

- Karte 6: Grundriss des Erdgeschosses des
Gutshauses am Solbergsee, mit Maflangaben,
Tiiren, Fenstern und Treppen. Schauplatz der
Konfrontation.
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DIE VITRINE




Die Vitrine

Eine Graue Akte, die in der Konfrontation rot wird.
Ursprung: Die Toten, mit einer Mischform zur Stimme.
Flr drei bis finf Agenten, ein langer Abend. Die
Ermittlung fihrt nach Bad Grund im Harz, in ein stilles
Heimatmuseum, in dem nachts ein Kinderlied klingt und
eine Vitrine von innen beschlagt.

Akte Ursprung Agenten Dauer
Die Vitrine  Die Toten, Misch- 3 bis 5 ein langer
form Stimme Abend

Worum es geht

Bad Grund im Harz, eine ehemalige Bergstadt mit
Kurhaus, einem kleinen Heimatmuseum und einer
Grundschule. Seit sechs Wochen singen Kinder aus Bad
Grund im Schlaf. Zuerst dachte die Museumsdirektorin

an einen Ohrwurm, dann an einen Schaden, dann hat sie

den Hausarzt gerufen. Der Hausarzt hat eine Nummer
gewahlt, die nicht in sein Telefon gehoért. O.D.I.N. hat die
Meldung abgefangen.

Das Museum ,Haus der Bergleute” zeigt Mineralien,
Grubenlampen, eine alte Apotheke und seit Januar eine
Sonderausstellung: ,Steine des Harzes: Die Sammlung

Wegener"“. In einer Vitrine liegt ein faustgroBer, milchiger

Kristall, gefunden am 1. Dezember 1938 im Schacht
»Silberner Hirsch®, Seit der Ausstellungserdffnung
passiert es: Nachts singen die Kinder ein Lied, das

niemand kennt. Die Direktorin, Frau Dr. Marianne Weber,

wirkt Gberarbeitet, aber gefasst. Sie hat selbst bemerkt,
dass im Museum etwas nicht stimmt: Die Vitrine
beschlagt von innen, die Temperatur im Raum schwankt,
und zweimal hat die Nachtschwester des benachbarten
Seniorenheims eine Frau im Museum gesehen, die am
Fenster stand und auf die StraBe schaute.

Die Zelle kommt als Besuchergruppe, als
Denkmalschutzbeauftragte oder als Journalisten. Der
Flihrungsoffizier gibt ihr eine diinne Akte: Meldung,
Zeitungsausschnitt, ein Foto der Vitrine. Die Lage ist
ruhig. Noch ist niemand verletzt. Aber die Kinder singen
jede Nacht, und seit einer Woche singt auch die Enkelin
Jule, die in einer anderen Stadt wohnt, im Schlaf.

Was wirklich geschah

Im Dezember 1938, in der Nacht zum 3., starb in Bad
Grund ein M3dchen namens Liese Hartmann, zehn Jahre
alt. Sie war die Tochter des Steigers Wilhelm Hartmann,
der im Schacht ,Silberner Hirsch® arbeitete. Am Abend
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des 2. Dezember brachte ihr Vater einen Kristall mit nach
Hause, den er am 1. Dezember in der Grube gefunden
hatte: einen faustgroBen, milchigen Stein, ungewéhnlich
warm. Liese nahm ihn mit ins Bett. In jener Nacht, in der
in Solberg die Kinder sangen und neunzehn Erwachsene
verschwanden, starb Liese in ihrem Zimmer. Der Arzt
schrieb ,Herzschlag". Der Vater verkaufte den Kristall am
6. Dezember an den Sammler Hermann Wegener und
verschwand am selben Tag im Schacht. Er wurde nie
gefunden.

Der Kristall ist ein Kristall mit einer ungewéhnlichen
Signatur, ein Rest eines groReren Steins, der an einer
Stelle lag, an der die Welt diinn war. Er hat Lieses letzte
Stunde gespeichert, und er hat sie festgehalten. Seit
1938 hangt ein Teil von Liese im Kristall. Sie ist ein Spuk,
aber ein besonderer: Sie ist nicht an einen Ort
gebunden, sondern an den Stein. Solange der Kristall in
einer Kiste im Keller eines Sammlers lag, schlief sie. Seit
er in der Vitrine liegt und diese jeden Abend geéffnet
wird, wacht sie.

Die Direktorin hat sie gerufen. Ihre Enkelin Jule, acht
Jahre alt, hat bei einem Besuch im Januar den Kristall
gesehen und gesagt, er singe. Jule wollte, dass Oma ihm
vorliest. Die Direktorin, die ihre Enkelin Gber alles liebt,
hat jeden Abend nach der SchlieBung die Vitrine
geoffnet, den Kristall herausgenommen und ihm aus



einem alten Marchenbuch vorgelesen. Sie dachte, es sei
ein Spiel. Sie wusste nicht, dass sie damit eine Tir
offnete.

Der rote Hering: Der Sammler, Hermann Wegener, war
ein Mann mit dunklen Interessen. In seinem Nachlass
findet sich ein Briefwechsel mit einem ,Herrn aus
Berlin®, der sich fur Kristalle interessierte, die ,,im Schlaf
singen”. Wegener hat den Kristall am 6. Dezember 1938
dem Vater abgekauft, drei Tage nach Lieses Tod, fiir
zwanzig Reichsmark. Die Zelle kénnte glauben, Wegener
oder sein unbekannter Briefpartner sei die Ursache.
Tatsachlich war Wegener nur ein Sammler, der spiirte,
dass der Stein etwas war, und ihn nie verkaufte. Sein
Briefpartner war ein Mitarbeiter des Ahnenerbes, das
1938 in Bad Grund Proben sammelte. Das ist eine Spur,
aber nicht die Wahrheit.

Personen

Dr. Marianne Weber, 61

Die Museumsdirektorin. Sie will, dass ihre Enkelin
aufhort zu singen, und dass das Museum keinen Skandal
bekommt. Sie weil, dass sie jeden Abend vorgelesen
hat, und dass seitdem die Vitrine beschlagt. Sie
verschweigt das Vorlesen zunichst, weil sie sich schamt.
Sie redet ruhig, gebildet, mit langen Pausen. Sie sagt:
»lch dachte, es ist ein Spiel.”

Jule Weber, 8

Die Enkelin der Direktorin. Sie will, dass der Stein nicht
mehr traurig ist. Sie weil3, dass das Madchen im Stein
sLiese“ heilt und dass es friert. Sie verschweigt, dass
Liese ihr im Traum erscheint und sie bittet, die Vitrine zu
offnen. Sie redet leise, singt manchmal mitten im Satz
ein paar Tone. Sie sagt: ,Sie will nach Hause. Aber ihr
Haus ist weg."

Hermann Wegener, 1889 bis 1972

Der Sammler. Tot. Er will nichts mehr. Er weiB alles (iber
die Herkunft des Kristalls, hat es aber nie
aufgeschrieben. Sein Nachlass enthélt den Kaufvertrag
von 1938, den Briefwechsel mit dem ,Herrn aus Berlin“
und ein Notizbuch mit der Zeile ,Der Stein singt, wenn
man ihn warmt.“ Er verschweigt nichts, aber seine
Aufzeichnungen sind llickenhaft. Er redet in den Briefen
trocken, geschaftsmaRig.

Renate Hartmann, 74

Die Nichte von Liese. Sie will, dass die Geschichte ihrer
Familie endlich erzihlt wird. Sie weiB, dass Liese in der
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Nacht zum 3. Dezember 1938 starb und dass der Vater
kurz danach verschwand. Sie verschweigt, dass ihre
Mutter die zwanzig Reichsmark aus dem Verkauf
genommen und geschwiegen hat, und dass sie den
Kaufvertrag kennt, aber nie jemandem gezeigt hat. Sie
redet stockend, mit vielen Entschuldigungen. Sie sagt:
»,Meine Mutter hat nie Gber Liese gesprochen. Aber ich
habe ihr Grab gepflegt.”

Bernd Koéhler, 45

Der Hausmeister des Museums. Er will, dass das
Museum in Ordnung ist und er seinen Job behilt. Er
weiB, dass die Vitrine nachts von innen beschlagt und
dass die Temperatur im Raum fillt, obwohl die Heizung
lauft. Er verschweigt, dass er einmal nachts im Museum
war und eine Kinderstimme gehort hat. Er redet knapp,
sachlich, mit Harzer Dialekt. Er sagt: ,Ich geh da nachts
nicht mehr rein. Das ist nicht meine Aufgabe.”

Inge Lorenz, 58

Lehrerin an der Grundschule. Sie will, dass die Kinder
ihrer Klasse aufhéren, im Schlaf zu singen. Sie weil3, dass
drei Kinder aus ihrer Klasse betroffen sind, und dass alle
drei in der Woche nach der Ausstellungseréffnung im
Museum waren. Sie verschweigt, dass sie das Lied als
altes Bad Grunder Lied von ihrer GroBmutter kennt, die
es 1938 von einem Madchen namens Liese gehort hat.
Sie redet schnell, besorgt, mit vielen Fragen. Sie sagt:
,Die Kinder singen dasselbe Lied. Ich kenne es. Meine
GroBmutter hat es mir vorgesungen.”

Dr. Hans-Georg Peters, 55

Leiter des Stadtarchivs. Er will, dass die Stadtgeschichte
korrekt bleibt und keine Geriichte aufkommen. Er weif3,
dass es 1938 eine Haufung von Todesfallen unter
Kindern gab, die nie untersucht wurde. Er verschweigt,
dass das Archiv einen Karton mit Akten aus dem Schacht
LSilberner Hirsch” hat, der seit 1939 gesperrt ist. Er redet
pedantisch, mit vielen Verweisen auf Paragraphen. Er
sagt: ,Es gibt Dinge, die gehéren ins Archiv. Und Dinge,
die gehoren ins Archiv des Archivs.”



Briefing

»~Bad Grund im Harz. Ein Heimatmuseum, eine
Sonderausstellung, ein Kristall. Seit sechs Wochen
singen Kinder aus Bad Grund im Schiaf. Der
Hausarzt hat eine Nummer gewdhlt, die er nicht
kennen diirfte. Wir haben die Meldung abgefangen.
Findet heraus, was da singt, und ob es gefdhrlich
ist. Und denkt daran: In einer Kleinstadt kennt
jeder jeden. Seid leise, seid griindlich, und wenn ihr
nachts ins Museum geht, nehmt Salz mit.”

Der Flihrungsoffizier

Was die Akte enthalt: Die Meldung des Hausarztes,
einen Zeitungsartikel tiber die Ausstellungseréffnung, ein
Foto der Vitrine, die Namen der Direktorin und ihrer
Familie, die Adresse des Museums und des Stadtarchivs.
Kein Hinweis auf den Ursprung.

Spesen: 2.000 €.

Anfordern: EMF-Detektor, Salz, ein Diktiergerat mit
Rauschfilter, ein Multispektralscanner, einen Beryllium-
Isolierbehalter, ein Fahrzeug. Haufiges ohne Wartezeit.
Ein Thaumaturg kann zusatzlich einen Kristallsplitter aus
dem Hort anfordern, wenn er es begriindet. Der
Multispektralscanner ist sehr selten und braucht einen
Senior-Agenten mit Begriindung oder einen Punkt
Vertrauen.

Die Knoten

Flinf Knoten, die die Zelle in beliebiger Reihenfolge
besuchen kann. Jeder Knoten enthalt Hinweise, die zu
anderen Knoten und zur Konfrontation fuhren.

Knoten 1: Das Museum (Haus der
Bergleute)

Ein zweistockiges Fachwerkhaus an der HauptstraBe. Im
Erdgeschoss die Ausstellung, im Obergeschoss Biiro und
Depot. Die Vitrine mit dem Kristall steht im Raum
,Bergbau und Mineralien".

= Hinweis: Die Vitrine beschlagt von innen, die
Temperatur im Raum ist spirbar kilter als im Rest
des Museums. Ein EMF-Detektor schligt an. (flhrt
zu: Ursprung Tote, Konfrontation)

= Hinweis: Ein Telepath hort ein Echo: ein Kinderlied,
das Wort ,Liese", ein Kiltegefihl. (fihrt zu: Was
geschehen ist, Archiv)

= Hinweis: Ein Thaumaturg, der den Kristall bertihrt,
hort das Fliistern und erkennt, dass es nicht
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menschlich ist. (fihrt zu: Ursprung Stimme,
Konfrontation)

= Hinweis: Ein Soldier oder Agent bemerkt, dass das
Schloss der Vitrine neu ist, aber die Tur klemmt, als
hatte jemand sie oft gedffnet. (fihrt zu: Direktorin,
Konfrontation)

= Hinweis: Das Marchenbuch der Direktorin liegt
aufgeschlagen neben der Vitrine, mit einem
Lesezeichen. (flihrt zu: Direktorin, Was will es)

= Hinweis: Salz an der Vitrine halt die Kalte fir eine
Nacht zurick. (fihrt zu: Was wirkt, Konfrontation)

Proben: Telepathie gegen Schwer (3), um das Echo klar
zu horen. Ein Paranormal Detective mit Ermittlung findet
die kalte Stelle auch gegen Machbar (2). Ein Thaumaturg
mit Okkultismus oder Thaumaturgie erkennt die Signatur
des Kristalls gegen Schwer (3).

Knoten 2: Die Direktorin (Dr. Marianne
Weber)

lhr Bliro im Museum oder ihr Wohnhaus am Ortsrand.
Sie ist kooperativ, aber ausweichend, sobald es um die
Abende geht.

= Hinweis: Die Enkelin Jule sagt, Oma habe dem Stein
vorgelesen, damit er nicht mehr traurig ist. (flihrt zu:
Was will es, Konfrontation)

= Hinweis: Jule sagt, Liese friere und wolle nach
Hause. (fuhrt zu: Was will es, Archiv)

= Hinweis: Die Direktorin gibt nach einer Probe auf
Menschenkenntnis zu, dass sie die Vitrine jeden
Abend geoffnet und dem Kristall vorgelesen hat.
(fUhrt zu: Wer steckt dahinter, Konfrontation)

= Hinweis: Ein Agent oder Negotiator bemerkt, dass
die Direktorin ein Foto ihrer Enkelin auf dem
Schreibtisch hat und dass sie bei jedem Gesprach
Uber das Madchen nervoser wird. (fihrt zu: Jule,
Schule)

= Hinweis: Ein Psion hort bei der Direktorin einen
leisen Ohrwurm, das Lied, das die Kinder singen.
(fiihrt zu: Was geschehen ist, Museum)

Proben: Menschenkenntnis gegen Schwer (3), um die
Direktorin zum Gestandnis zu bewegen. Ein Agent mit
Einschiichtern oder ein Negotiator mit Uberzeugen
erhilt die Probe gegen Machbar (2). Ein Telepath mit
Telepathie splirt Jules Angst gegen Machbar (2).



Knoten 3: Der Nachlass des Sammlers
(Hermann Wegener)

Ein Karton im Depot des Museums, Raum 6. Die
Sammlung Wegener wurde dem Museum vermacht, die
Papiere liegen ungeordnet.

= Hinweis: Der Kaufvertrag von 1938: Wilhelm
Hartmann verkauft den Kristall an Hermann
Wegener flir zwanzig Reichsmark, drei Tage nach
Lieses Tod (Handout 7.2). (fihrt zu: Was will es,
Archiv)

= Hinweis: Der Briefwechsel mit einem ,Herrn aus
Berlin, der sich fur Kristalle interessiert, die ,im
Schlaf singen”. (fiihrt zu: roter Hering, Stimme)

= Hinweis: Ein Scientist mit Physik und einem
Multispektralscanner findet, dass der Kristall eine
schwache, aber eindeutige Signatur hat, die keinem
bekannten Mineral entspricht. (fihrt zu: Ursprung
Stimme, Wales)

= Hinweis: In Wegeners Nachlass liegt eine Notiz Giber
den singenden Stein (Handout 7.3), in seinem
Notizbuch eine Zeile Giber einen Bannkreis, der den
Stein beruhigen kann. (fihrt zu: Was wirkt,
Konfrontation)

Proben: Ermittlung gegen Machbar (2), um den
Kaufvertrag zu finden. Ein Antiquarian findet ihn gegen
Einfach (1). Ein Scientist mit Physik erkennt die Signatur
gegen Schwer (3). Ein Thaumaturg mit Ritualismus
versteht die Bannkreis-Notiz gegen Machbar (2).

Knoten 4: Die Schule der Kinder
(Grundschule Bad Grund)

Die Grundschule, in der die betroffenen Kinder zur
Schule gehen. Die Lehrerin Inge Lorenz unterrichtet die
dritte Klasse.

= Hinweis: Die Lehrerin erkennt das Lied, das die
Kinder singen, als ein altes Lied aus ihrer Kindheit in
Bad Grund. (fiihrt zu: Was geschehen ist, Archiv)

= Hinweis: Drei Kinder der Klasse waren in der Woche
nach der Ausstellungseréffnung im Museum. Alle
drei singen im Schlaf. (flihrt zu: Museum,
Konfrontation)

= Hinweis: Ein Psion hort bei den Kindern ein
Summen, das nicht von ihnen stammt, und ein
Investigator findet ein Muster: Die betroffenen
Kinder wohnen alle in Sichtweite des Museums.
(fuhrt zu: Ursprung, Museum)
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= Hinweis: Ein Soldier oder Agent bemerkt, dass die
Schule nachts von auBen leicht zugédnglich ist und
dass jemand das Lied auf dem Schulhof mit Kreide
aufgemalt hat. (fihrt zu: Was will es, Konfrontation)

Proben: Menschenkenntnis gegen Machbar (2), um die
Lehrerin zum Reden zu bringen. Ein Profiler oder
Journalist erhalt die Probe gegen Einfach (1). Ein
Telepath hort das Lied gegen Schwer (3). Ein Investigator
mit Ermittlung findet das Muster gegen Machbar (2).

Knoten 5: Das Archiv der Stadt
(Stadtarchiv Bad Grund)

Ein kleines Archiv im Rathaus, gefiihrt von Dr. Hans-
Georg Peters. Die Akten aus dem Schacht ,,Silberner
Hirsch” liegen in einem gesperrten Karton.

= Hinweis: Der Zeitungsartikel vom 8. Dezember 1938
Uber den Tod der zehnjéhrigen Liese Hartmann
(Handout 7.1). (fiihrt zu: Was geschehen ist,
Nachlass)

= Hinweis: Ein Investigator findet in den
Sterberegistern eine Haufung von Todesfillen unter
Kindern im Dezember 1938, die nie untersucht
wurde. (flihrt zu: Ursprung, roter Hering)

= Hinweis: Der gesperrte Karton enthalt einen Bericht
des Steigers Wilhelm Hartmann tber den Fund des
Kristalls im Schacht ,Silberner Hirsch®, datiert auf
den 1. Dezember 1938. Der Bericht erwdhnt einen
zweiten, nicht geborgenen Kristall tiefer im Schacht.
(fahrt zu: Nachlass, Was will es, offener Faden)

= Hinweis: Ein Kirchenbuch- oder Friedhofsvermerk
nennt Renate Hartmann als Grabpflegerin von Lieses
Grab, mit ihrer Adresse. (fiihrt zu: Renate Hartmann,
Was will es)

= Hinweis: Ein Antiquarian oder Historiker findet eine
Notiz, dass das Ahnenerbe 1938 in Bad Grund
Proben sammelte. (fihrt zu: roter Hering, Stimme)

= Hinweis: Ein Aktenvermerk der Registratur tber
Spuke: Ein Spuk verschwindet, wenn man findet, was
er wiederholt, und es beendet. (fuhrt zu: Was wirkt,
Konfrontation)

Proben: Ermittlung gegen Schwer (3), um den
gesperrten Karton zu 6ffnen, ohne dass der Archivar es
merkt. Ein Agent mit Sicherheitssysteme oder ein
Investigator mit Geschichte erhalt die Probe gegen
Machbar (2). Ein Antiquarian mit Geschichte findet die
Ahnenerbe-Notiz gegen Machbar (2).



DIE SCHLUSSFOLGERUNGEN

1. Was ist geschehen? Ein Madchen von 1938 ist
im Kristall gefangen und singt durch die
Kinder. Hinweise in Knoten 1, 4, 5.

2. Welcher Ursprung? Die Toten, mit einer
Mischform zur Stimme. Hinweise in Knoten 1, 1,
e

3. Wo ist es oder wer steckt dahinter? Die
Direktorin hat es gerufen, indem sie jeden
Abend vorlas. Hinweise in Knoten 1, 2, 2.

4. Was wirkt? Salz, Licht, Silber, und ein
Ende fiir Lieses offene Frage. Hinweise in
Knoten 1, 3, 5.

5. Was will es? Liese will nach Hause. Aber

ihr Zuhause ist 1938, und ihr Vater ist
verschwunden. Hinweise in Knoten 2, 3, 5.

Eskalation

Erste Nacht: Wenn die Zelle bis zum Abend nicht im
Museum ist, 6ffnet die Direktorin wie jeden Abend die
Vitrine und liest vor. Liese wird stérker. In der Nacht
singen nicht nur die drei Kinder aus Inge Lorenz’ Klasse,
sondern auch die Direktorin selbst, im Schlaf, am offenen
Fenster. Ein Nachbar ruft die Polizei. Die Polizei findet
nichts, aber das Gerede beginnt.

Zweite Nacht: Die Akte wird rot. Liese erscheint nicht
mehr nur als Kalte und Stimme. Sie zeigt sich: ein
Madchen in einem Nachthemd, barful3, das im Museum
umhergeht und die Tiiren 6ffnet. Die Vitrine springt auf,
der Kristall liegt auf dem Boden. Die Direktorin ist wie in
Trance und will den Kristall in den Schacht ,Silberner
Hirsch“ tragen, der seit 1945 verschlossen ist. Die Zelle
muss sie aufhalten.

Grauen-Proben:

= Beim ersten Betreten des Museums nach Einbruch
der Dunkelheit: Unheimlich (1).

= Wenn die Vitrine von innen beschlagt und eine
Kinderstimme zu horen ist: Verstdrend (2).

= Wenn Liese erscheint und die Zelle sieht, dass sie
keine FuRe hat: Verstorend (2).

= Wenn ein Psion das Summen der Stimme im Kristall
hort: Verstérend (2), fur Psionen Grauenhaft (3), weil
sie sich erinnern.
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Die Konfrontation
Der Schauplatz

Das Museum ,Haus der Bergleute bei Nacht. Die Raume
sind dunkel, die Vitrinen werfen lange Schatten, die alte
Apotheke riecht nach Krautern. DrauBen schneit es. Die
Uhr im Flur schlagt Mitternacht. Die Zelle kennt den
Grundriss aus der Ermittlung oder sieht ihn auf Karte 7.

Ablauf

1. Die Zelle betritt das Museum oder beobachtet es von
auBen. Die Direktorin ist im Raum , Bergbau und
Mineralien“ und liest vor. lhre Stimme ist monoton. Jule
steht neben ihr und hélt ihre Hand. Die Enkelin ist an
diesem Wochenende zu Besuch, weil ihre Mutter sie fir
zwei Tage zur GroBmutter gebracht hat.

2. Die Vitrine beschlagt von innen, die Temperatur fallt.
Liese erscheint als Umriss, halb durchsichtig, ein
Madchen im Nachthemd. Sie singt das Lied.

3. Die Direktorin 6ffnet die Vitrine und nimmt den
Kristall. Liese wird deutlicher. Die Tiren des Museums
schlieBen sich. Die Uhr im Flur schlagt ein zweites Mal,
obwohl es erst Mitternacht geschlagen hat.

4. Die Zelle muss handeln.

Belohnung fiir Wissen: Wer das Archiv, den Nachlass
und die Schule untersucht hat, kennt Lieses Namen,
ihren Todestag, das Lied und die Rolle der Direktorin.
Jedes dieser Details erleichtert die Proben in der
Konfrontation um eine Stufe oder gibt einen zusatzlichen
Wiirfel. Wer den roten Hering verfolgt und den Sammler
flr den Tater halt, verliert Zeit und steht in der Nacht
ohne den richtigen Namen da.

Losungen

1. Die Wahrheit (ohne Kampf). Die Zelle hat aus dem
Archiv und dem Nachlass erfahren, dass Liese Hartmann
in der Nacht zum 3. Dezember 1938 starb, dass ihr Vater
den Kristall verkaufte und dann verschwand, und dass ihr
Grab auf dem Friedhof von Bad Grund liegt, gepflegt von
Renate Hartmann. Ein Charakter spricht Liese an, sagt
ihren Namen, sagt, dass ihr Vater sie nicht vergessen hat,
und dass sie nach Hause darf. Eine Probe auf
Uberzeugen oder Menschenkenntnis gegen Machbar (2),
leichter, wenn die Zelle das Grab erwihnt oder einen
Gegenstand aus dem Nachlass zeigt. Liese weint, sieht
ein letztes Mal zur Tir, und ist fort. Der Kristall wird klar
und still. Die Direktorin erwacht.



2. Das Lied (ohne Kampf). Die Zelle hat das Lied
aufgenommen, mit dem Diktiergerat mit Rauschfilter,
oder ein Psion hat es als Echo gespeichert. Wenn das
Lied erklingt, bleibt Liese stehen und hort zu. Sie wird
ruhig. Dann kann die Zelle den Kristall in den Beryllium-
Isolierbehalter legen, und Liese verschwindet fiir eine
Weile. Das ist keine endgliltige Lésung, aber es beendet
die Nacht. Der Kristall muss danach nach Wales gebracht
werden, wo das Kollegium ihn beruhigen kann.

3. Salz und Licht (Kampf). Die Zelle kann Liese mit Salz,
Taschenlampen und Silber zurtickdréangen, bis die
Direktorin den Kristall losldsst und die Zelle ihn in den
Beryllium-Isolierbehalter legt. Liese verschwindet, aber
sie kehrt zurlick, solange der Kristall in der Vitrine steht.
Die Akte gilt als erledigt, aber nicht gelost.

4. Der Schacht (riskant). Die Zelle kann die Direktorin
und den Kristall zum verschlossenen Schacht ,Silberner
Hirsch” bringen. Dort, wo der Kristall gefunden wurde,
ist die Welt diinn. Wenn die Zelle den Kristall in den
Schacht wirft, ist Liese frei, aber der Kristall ist verloren,
und etwas anderes kénnte hindurchkommen. Ein
Thaumaturg kann das mit einem Bannkreis, Ritualismus
gegen Schwer (3), verhindern. Wenn es misslingt,
erscheinen drei Risslinge (Bedrohungsatlas, Handlanger,
Kreatur - Stimme) und greifen an.

Gegner

Liese Hartmann, der Spuk

Werte wie ,Spuk” im Bedrohungsatlas, mit diesen
Anderungen:

Liese Hartmann

Handlanger, Kreatur - Tote - Stimme

Ein Madchen von zehn Jahren, das seit 1938 im Kristall
gefangen ist. Sie will nach Hause, aber ihr Zuhause ist
1938, und ihr Vater ist verschwunden. Sie greift nur an,
wenn jemand den Kristall zerstoren will oder die
Direktorin bedroht.

Wert Angabe
Initiative 3
Angriff Kaltegriff 2 + 2, Schaden 2, Riistung zahlt

nicht, oder Gegenstande werfen 2 + 2,
Schaden 2

Verteidigung /
Riistung / LP

Grauen

2/ 0/ 5, nur durch Salz, Licht oder Silber
verwundbar

Unheimlich (1), Verstérend (2), wenn sie
keine FiiBe hat
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Wert

Besonderheit

Schwiche

Verhalten

Begegnung

Was bleibt

Angabe

Verschwindet bei O LP und kehrt in der
nachsten Nacht zurlick, solange ihr Grund
nicht erledigt ist. Sie ist nicht an einen Ort
gebunden, sondern an den Kristall. Wer
den Kristall in Beryllium legt, bannt sie fiir
eine Weile.

Salz, helles Licht, Silber. Endgliltig ver-
schwindet sie, wenn die Zelle ihr offenes
Ende findet: den Namen des Vaters, den
Todestag, das Grab, die Wahrheit.

Wiederholt ihre letzte Stunde: das Lied,
die Kélte, der Blick zur Tiir. Sie greift nur
an, wenn man sie stort oder den Kristall
bedroht. Sie ist starker, je langer sie nicht
gehen kann.

Eine Nacht im Museum, die Vitrine, das
Lied. Die Zelle muss herausfinden, wer sie
war und was offen ist. Eine Grauen-Probe
ist sicher, ein Kampf fast nie nétig. Das
Ende ist fast immer eine Handlung: ein
Name, ein Grab, ein Lied.

Der Kristall, klar und still, aber nicht leer.
Fiir einen Paranormal Detective ein Faden
fir jede offene Akte liber Vermisste.

Dr. Marianne Weber
Nichtspielercharakter - Museumsdirektorin

Eine Frau von 61 Jahren, gebildet, gefasst, aber in dieser
Nacht nicht sie selbst. Sie steht unter Lieses Einfluss und
will den Kristall in den Schacht tragen. Sie ist keine

Gegnerin, sondern eine Zeugin, die gerufen hat, ohne es

Zu wissen.

Wert
Initiative
Angriff

Verteidigung /
Riistung / LP

Grauen

Besonderheit

Schwéche

Verhalten

Angabe
2
Keiner. Sie wehrt sich nicht, sie geht nur.

2/0/7

Keines.

Steht in Trance. Ein Agent oder Psion kann
sie ansprechen: Menschenkenntnis gegen
Machbar (2), um sie aufzuwecken. Ein
Schlag mit Salz oder kaltem Wasser weckt
sie sofort.

Die Wahrheit (iber Liese. Wenn sie ver-
steht, was sie getan hat, bricht die Trance.

Will den Kristall in den Schacht bringen.
Sie redet monoton, als horte sie jemand
anderem zu.



Rissling
Werte wie ,Rissling” im Bedrohungsatlas. Erscheint nur,

wenn die Zelle den Kristall in den Schacht wirft und der
Bannkreis misslingt. (Bedrohungsatlas, Spielleiterbuch)

Nachspiel

Der Schleier: Die Nachbarn haben nachts Licht im
Museum gesehen und ein Kinderlied gehort. Die Polizei
hat einen Anruf bekommen. Ein Agent kann das als
LStromausfall, defekte Alarmanlage, betrunkene
Jugendliche“ erklaren. Die Direktorin erzahlt, sie habe
nachts gearbeitet. Die Kinder héren auf zu singen.

Was O.D.I.N. bekommt: Den Kristall, wenn die Zelle ihn
abgibt. Die Registratur bekommt eine Akte (ber Liese
Hartmann, mit dem Vermerk ,Unerledigt: der Vater,
Wilhelm Hartmann, verschwunden im Schacht Silberner
Hirsch, Dezember 1938". Das Kollegium wird den Kristall
nach Wales bringen wollen, in die Kammer. Der Kristall
ist ein potenzieller Nexus-Kristall, und der Rat wird ihn
einfordern. Die Zelle entscheidet, wem sie ihn gibt.

Erfahrung: 5 EP pro Charakter, +1 fiir die Losung mit der
Wahrheit, +1 fir die Rettung der Direktorin und der
Enkelin.
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Totenkoépfe: Wenn die Zelle den Kristall an O.D.I.N. gibt,
verliert die Stiftung in Basel einen Totenkopf, weil der
Stein nicht auf den Markt kommt. Gibt sie ihn an das
Kollegium, verliert O.D.I.N. einen Totenkopf, weil der Rat
einen Nexus-Kristall nicht bekommt.

Der offene Faden: Im Schacht ,Silberner Hirsch“ liegt, so
steht es im Bericht des Steigers vom 1. Dezember 1938,
ein zweiter Kristall. Der Vater hat ihn erw3hnt, aber nie
geborgen. Wenn die Zelle den Schacht 6ffnet, findet sie
den Eingang verschlossen, aber nicht versiegelt. Dahinter
liegt etwas, das seit 1938 wartet.

HANDOUTS UND KARTE

- Handout 7.1: Zeitungsartikel ,Bad Grunder
Tageblatt“, 8. Dezember 1938, gefunden im
Archiv der Stadt (Knoten 5).

— Handout 7.2: Kaufvertrag vom 6. Dezember
1938, gefunden im Nachlass des Sammlers
(Knoten 3).

- Handout 7.3: Notiz aus dem Nachlass des
Sammlers, undatiert, gefunden im Nachlass des
Sammlers (Knoten 3).

- Karte 7: Grundriss des Museums ,Haus der

Bergleute“, Bad Grund, mit allen R&umen,
Tiiren, Fenstern und dem Hof.
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DAS ZWEITE LICHT




Das Zweite Licht

Akte Ursprung Agenten Dauer

Das Zweite  Die Menschen, 3 bis 5 eine lange

Licht Mischform Stim- Sitzung
me

Worum es geht

In Briissel sind in einer Nacht drei Menschen
verschwunden. Alle drei waren Mitglieder einer
geschlossenen Internetgruppe namens ,llluminati
Europa“, die sich tUber Foren und verschliisselte Chats
organisiert. Die belgische Polizei hat die Falle als
Vermisstensachen aufgenommen, aber ein Beobachter
von O.D.I.N. hat die Meldungen abgefangen, weil auf
den Rechnern der Vermissten dasselbe Dokument liegt:
ein Ritual, das die Druckerei 1971 geschrieben hat. Es
tragt den Titel ,Das Zweite Licht” und ist als dekoratives
Ornament in einem Buch der Erleuchteten gelandet. Die
Zelle soll herausfinden, wer das Ritual verwendet hat
und was mit den dreien geschehen ist. Die Spur fiihrt in
den Keller eines Reihenhauses in Anderlecht. Dort ist ein
Kreis auf den Boden gemalt. Der Kreis ist warm.

Was wirklich geschah

Die Erleuchteten sind eine Legende der Druckerei, 1968
geschrieben, um Gerlichte (iber O.D.I.N. aufzusaugen.
Die Druckerei erfand Mitgliedslisten, Rituale, Blicher,
spater Webseiten. Das funktionierte zu gut. Echte
Menschen traten der erfundenen Geheimgesellschaft
bei, und einige begannen, die Rituale ernst zu nehmen.
Das Ritual ,Das Zweite Licht" stammt aus MS Arcana
114, einem internen Kompendium der Druckerei von
1971. Es enthalt den siebten Kreis als Ornament,
abgeschrieben aus einem alteren Manuskript, das die
Druckerei fiir dekorativ hielt. Der siebte Kreis ist kein
Ornament. Er ist eine Anrufung.
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Ein Mitglied der Internetgruppe, Maarten de Vries, 34,
ein arbeitsloser Grafikdesigner aus Anderlecht, hat das
Ritual nicht nur gelesen, sondern durchgefiihrt. Er
glaubte, die llluminaten wiirden ihn zum ,Erleuchteten”
machen. Er lud drei andere Mitglieder der Gruppe in
sein Reihenhaus ein: Sophie Renard, 28, Studentin der
Kunstgeschichte; Jonas Vermeulen, 41, Buchhalter; und
Aylin Demir, 31, Krankenschwester. In der Nacht vom 17.
Oktober 2026, einem Samstag, flihrte er das Ritual im
Keller durch. Er hatte den siebten Kreis mit Kreide und
Asche auf den Boden gemalt und in die Mitte einen
kleinen Kristall gelegt, den er im Internet als
»Bergkristall, aufgeladen" gekauft hatte. Der Kristall war
echt.

Das Ritual wirkte. Es 6ffnete keinen Riss, aber es rief
etwas herbei, das durch den Kreis trat. Die drei Gaste
verschwanden nicht. Sie wurden genommen. Maarten
de Vries blieb zurtick, verandert. Er ist jetzt ein Adept der
Erleuchteten, ein Mensch, der die Stimme gehort hat
und ihr dienen will. Er halt sich im Haus auf, malt den
Kreis jeden Abend neu und wartet auf das ,Zweite Licht*,
das er fir eine Erleuchtung halt. In Wahrheit wartet er
auf die Riickkehr dessen, das durch den Kreis kam. Der
Kreis ist warm, weil er als Schwelle dient. Wer ihn betritt,
hort die Stimme.



Der rote Hering: Die belgische Polizei und ein eifriger
Journalist vermuten einen Serientater aus dem Umfeld
der Freimaurer, weil eines der Opfer, Jonas Vermeulen,
Mitglied einer reguldren Loge in Brissel war. In seinem
Kalender fand sich ein Eintrag: ,Logenabend, 17.10.". Die
Loge hat mit dem Verschwinden nichts zu tun. Der
Eintrag war ein privater Termin, den er absagte, um zu
Maarten zu fahren. Die Spur zu den Freimaurern kostet
Zeit und flihrt zu einem toten Ende, wenn die Zelle ihr

folgt.

Personen

Maarten de Vries, 34

Arbeitsloser Grafikdesigner, wohnt im Reihenhaus in
Anderlecht. Er will das Ritual vollenden und das ,Zweite
Licht“ sehen. Er weiB, dass das Ritual gewirkt hat, aber
nicht, was es wirklich war. Er verschweigt, dass er die
drei Gaste eingeladen hat und dass er den Kreis jede
Nacht neu malt. Er redet leise, mit langen Pausen, als
hore er jemandem zu.

Sophie Renard, 28

Studentin der Kunstgeschichte, verschwunden. Sie war
die Skeptikerin der Gruppe, wollte das Ritual als
,Performance"” dokumentieren. Sie weil} nichts von der
echten Wirkung. Sie ist nicht tot, sondern im Kreis
verschwunden. lhre Stimme ist manchmal im Keller zu
hoéren, wenn der Kreis warm ist.

Jonas Vermeulen, 41

Buchhalter, Freimaurer, verschwunden. Er war das
vorsichtigste Mitglied, hatte den Logenabend abgesagt,
um zu Maarten zu fahren. Sein Logenkalender ist der
rote Hering. Er weil3 nichts vom Ritual.

Aylin Demir, 31

Krankenschwester, verschwunden. Sie hatte in der
Gruppe zuletzt gepostet: ,Das Licht ist kein Licht. Es ist
ein Auge.” Sie ahnte etwas, aber zu spat.

Pieter de Vries, 67

Maartens Vater, wohnt in Gent. Er hat seinen Sohn seit
Wochen nicht erreicht und macht sich Sorgen. Er weil3,
dass Maarten ,,in eine komische Internetgruppe” geraten
ist, aber nicht mehr. Er verschweigt, dass Maarten friiher
in psychiatrischer Behandlung war. Er redet langsam, mit
flamischem Akzent.

72 0.D.I.N. Graue Akten

Nadia El-Khoury, 39

Moderatorin des Forums ,llluminati Europa®“. Sie hat die
Gruppe gegriindet und verwaltet die Mitgliederlisten. Sie
will die Gruppe schiitzen und halt das Ritual fur ein
Rollenspiel. Sie weil, wer die drei Vermissten sind und
dass Maarten das Ritual vorgeschlagen hat. Sie
verschweigt, dass sie die IP-Adressen der Mitglieder
gespeichert hat. Sie redet schnell, mit vielen englischen
Wortern.

Kommissar Luc Marchal, 52

Belgische Polizei, leitet die Vermisstenfalle. Er ist
griindlich, aber tiberfordert. Er will die Falle I6sen, ohne
0O.D.1.N. zu kennen. Er weil von den Rechnern und dem
Ritual, halt es fiir einen Scherz. Er verschweigt, dass er
die Freimaurer-Spur verfolgt. Er redet kurz, mit
trockenem Humor.

Briefing

Der Fuhrungsoffizier Gibergibt eine graue Akte in einem
Umschlag.

.Drei Vermisste in Briissel, alle in derselben
Internetgruppe. Auf ihren Rechnern liegt ein
Dokument, das aus unserer Druckerei stammt. Es
ist ein Ritual, das nie hdtte geschrieben werden
diirfen. Findet heraus, wer es benutzt hat, und
beendet es, bevor ein viertes Mitglied
verschwindet. Die belgische Polizei hat noch keine
Spur vom Ritual. Haltet es so.”

Flihrungsoffizier

Was die Akte enthalt: Namen und Adressen der drei
Vermissten, Ausdrucke aus dem Forum ,llluminati
Europa“, das Ritual ,Das Zweite Licht“ als PDF, die
Adresse von Maarten de Vries, ein Foto des Kellers aus
einem Online-Inserat des Hauses. Der Beobachter, der
die Meldung abgefangen hat, hat alle belgischen
Mitglieder der Gruppe samt Adressen erfasst und der
Akte beigelegt. Spesen: 2.000 €. Anfordern: Ein EMF-
Detektor, Salz, ein Multispektralscanner. Ein Thaumaturg
kann einen Bannkreis selbst errichten, wenn er die
Fertigkeit Ritualismus beherrscht. Haufiges ohne
Wartezeit.

Die Knoten

Die Ermittlung hat flinf Knoten. Die Zelle kann sie in
beliebiger Reihenfolge besuchen. Von jedem flihren
Hinweise zu anderen, und mindestens drei zum Keller
des Reihenhauses.



Knoten 1: Die Wohnungen der Vermissten

Drei Wohnungen in Briissel, versiegelt von der Polizei.
Die Zelle kann mit einem Agenten oder Investigator
Zugang bekommen.

= Hinweis: Auf allen drei Rechnern liegt das Ritual
,Das Zweite Licht“ und eine Chat-Einladung von
Maarten: ,,Samstag, 17.10., bei mir. Bringt nichts mit,
nur euch.” (fihrt zu Knoten 5)

= Hinweis: In Jonas Vermeulens Kalender steht
sLogenabend, 17.10.%, durchgestrichen, darunter
»,Maarten®. (fiihrt zum roten Hering, Knoten 2)

= Hinweis: Aylin Demirs letzter Forenbeitrag: ,Das
Licht ist kein Licht. Es ist ein Auge.” Ein Investigator
mit Menschenkenntnis erkennt, dass sie als Einzige
Angst hatte. (fihrt zu Knoten 2)

= Hinweis: Pieter de Vries meldet sich bei der Zelle:
Maarten sei ,besessen” von der Gruppe und habe
den Keller abgeschlossen. (fuhrt zu Knoten 5)

= Probe: Ein Agent mit Sicherheitssysteme oder ein
Investigator mit Ermittlung findet die Einladung auf
den Rechnern. Schwierigkeit: Machbar (2). Ein
Scientist mit Hacking kann die Chatverlaufe
wiederherstellen. Schwierigkeit: Schwer (3).

Knoten 2: Das Forum ,llluminati Europa”

Ein geschlossenes Onlineforum, moderiert von Nadia EI-
Khoury. Die Zelle kann sich als Mitglieder einladen lassen
oder die Serverdaten anfordern.

= Hinweis: Im Unterforum ,Rituale” steht Aylin Demirs
letzter Beitrag vom 16. Oktober, eine Bitte, Maarten
aufzuhalten (Handout 8.1). (fihrt zu Knoten 3)

= Hinweis: Die Mitgliederliste zeigt, dass Maarten de
Vries der aktivste Nutzer war und das Ritual als
Lunser grotes Werk" bezeichnete. (fihrt zu Knoten
5)

= Hinweis: Die IP-Adressen der drei Vermissten und
von Maarten sind gespeichert. Ein Cryptanalyst oder
Investigator kann sie zuordnen. (fiihrt zu Knoten 5)

= Hinweis: Nadia El-Khoury erzihlt, dass Maarten nach
dem 17. Oktober nicht mehr gepostet hat, aber jede
Nacht online war. (fiihrt zu Knoten 3)

= Probe: Ein Cryptanalyst mit Hacking oder ein
Investigator mit Ermittlung findet die IP-Adressen.
Schwierigkeit: Schwer (3). Ein Agent mit Verhandeln
bekommt von Nadia die Mitgliederliste.
Schwierigkeit: Machbar (2).
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Knoten 3: Das Reihenhaus in Anderlecht

Ein schmales Reihenhaus in einer ruhigen StraBe. Der
Keller ist von auRen nicht einsehbar. Die Nachbarin,
Madame Claes, 71, beobachtet die Stra3e.

= Hinweis: Madame Claes hat in der Nacht des 17.
Oktober drei Autos in einer SeitenstraBe gesehen,
aber niemanden gehen horen. ,Die Autos waren
noch da, als ich schlafen ging. Am Morgen
auch.” (fiihrt zu Knoten 5)

= Hinweis: Sie hat Maarten seitdem nur nachts
gesehen, wie er Asche im Garten ausstreute. (fuhrt
zu Knoten 5)

= Hinweis: Ein Soldier mit Taktik erkennt, dass der
Keller ein einziger Zugang ist, aber ein Fenster zum
Garten hat, das mit Pappe verklebt ist. (fiihrt zu
Knoten 5)

= Hinweis: Madame Claes hat beobachtet, dass Pieter
de Vries zweimal vor dem Haus stand, aber nicht
hineinging. (flihrt zu Knoten 1)

= Probe: Ein Agent mit Tauschung oder ein Negotiator
bekommt von Madame Claes die Beobachtungen.
Schwierigkeit: Machbar (2). Ein Psion mit Telepathie
hort, dass sie mehr weil3, aber Angst hat.
Schwierigkeit: Schwer (3).

Knoten 4: Das Archiv der Druckerei

Ein Relais in Briissel oder ein digitaler Zugang zum Archiv
der Druckerei in Zurich. Die Zelle kann das Ritual priifen
lassen.

= Hinweis: Das Ritual ,Das Zweite Licht" stammt aus
MS Arcana 114, einem internen Kompendium von
1971. Ein Randvermerk der Setzerin: ,,Dekoration.
Nicht verwenden.” (Handout 8.2) (fiihrt zu Knoten 5)

= Hinweis: Ein Thaumaturg erkennt, dass der siebte
Kreis im Ritual echt ist, nicht dekorativ. Es ist eine
Anrufung. (fiihrt zu Knoten 5)

= Hinweis: Die Druckerei hat 1968 die Legende der
Erleuchteten geschrieben. Ein Investigator findet den
urspriinglichen Auftrag: ,Geriichte aufsaugen.” (fihrt
zum roten Hering, Knoten 2)

= Hinweis: Ein nachtraglicher Vermerk von 2011,
nachdem Rituale zu wirken begannen: ,MS Arcana
114 enthalt den siebten Kreis. Nicht
verwenden.” (fihrt zu Knoten 5)

= Probe: Ein Thaumaturg mit Ritualismus oder ein
Antiquarian mit Ermittlung findet den Randvermerk.
Schwierigkeit: Schwer (3). Ein Investigator mit



Geschichte findet den Auftrag von 1968.

Schwierigkeit: Machbar (2). Pr Sl L LI

Was ist geschehen? Drei Mitglieder einer
Knoten 5: Der Keller des Reihenhauses Internetgruppe sind verschwunden, nachdem sie
ein Ritual durchgefiihrt haben. Hinweise in
Der Keller ist ein rechteckiger Raum, etwa 4 mal 5 Meter, Knoten 2, 3, 1.
mit einer Treppe von oben. Der Kreis ist mit Kreide und
Asche auf den Betonboden gemalt, etwa 2 Meter im

Durchmesser. In der Mitte liegt ein faustgroRer Kristall.

Welcher Ursprung? Die Menschen, mit einer
Mischform Stimme. Hinweise in Knoten 4, 5, 5.

Wo ist es oder wer steckt dahinter? Maarten de

Der Kreis ist warm, als lage eine Heizung darunter.

Hinweis: Der Kreis ist ein echter siebter Kreis. Ein
Thaumaturg erkennt die Zeichen und kann ihn mit
Salz und einem Bannkreis versiegeln. (flihrt zur
Konfrontation)

Hinweis: Der Kristall pulsiert. Ein Scientist mit
Feldscanner misst einen Takt, der dem Klopfen des
Offners dhnelt. (fihrt zur Konfrontation)

Hinweis: Ein Scientist mit dem Multispektralscanner
identifiziert den Kristall als Splitter aus einem Riss,
die Energiesignatur ist eindeutig. (fihrt zur
Konfrontation)

Hinweis: Ein Psion hort im Keller ein Summen, das
lauter wird, je ndher er dem Kreis kommt. Es ist die
Stimme. (fUhrt zur Konfrontation)

Hinweis: Maartens Tagebuch liegt auf einem Regal:
,Es kommt zuriick. Es braucht nur noch ein
Licht.“ (Handout 8.3) (fiihrt zur Konfrontation)

Probe: Ein Thaumaturg mit Ritualismus analysiert
den Kreis. Schwierigkeit: Schwer (3). Ein Scientist mit
Physik misst die Warme. Schwierigkeit: Machbar (2).
Ein Psion mit Telepathie hort die Stimme.
Schwierigkeit: Schwer (3). Ein Soldier mit Taktik
erkennt, dass der Keller nur einen Ausgang hat.
Schwierigkeit: Einfach (1).
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Vries, der das Ritual durchgefiihrt hat und
jetzt als Adept der Erleuchteten im Haus
wartet. Hinweise in Knoten 2, 1, 3.

Was wirkt? Ein Bannkreis um den gemalten
Kreis, Salz, Silber. Und die Wahrheit liber das
Ritual. Hinweise in Knoten 4, 5, 5.

Was will es? Die Stimme will durch den Kreis
zuriickkehren und Maarten als Tor benutzen.
Hinweise in Knoten 5, 5, 5.

Eskalation

Wenn die Zelle zu lange braucht, wird der Kreis jede
Nacht warmer. Am dritten Abend nach Beginn der
Ermittlung 6ffnet sich der Kreis fiir einen Moment. Ein
Trupp Risslinge tritt heraus, streift durch die
Nachbarschaft und tétet einen Hund. Die Akte wird rot.

Wenn Maarten bemerkt, dass er beobachtet wird,
schlieBt er sich im Keller ein und beginnt das Ritual
vorzeitig. Dann stehen die Risslinge bereits im Kreis,
wenn die Zelle eintrifft. Die Zelle muss handeln, bevor
der Kreis sich vollstandig 6ffnet.

Grauen-Proben fallen in drei Momenten. Wer den
warmen Kreis zum ersten Mal beriihrt, wirfelt auf WK +
Geistige Widerstandskraft gegen Unheimlich (1). Wer die
Stimme im Keller hort, wiirfelt gegen Verstérend (2).
Wer sieht, wie ein Trupp Risslinge aus dem Kreis tritt,
wiirfelt gegen Unheimlich (1). Bei mehr als einem Trupp
gegen Verstérend (2).

ESKALATION IN ZAHLEN

Tag 1: Die Zelle beginnt zu ermitteln. Der
Kreis ist warm.

Tag 2: Der Kreis ist heiff. Ein Psion hért das
Summen bis ins Erdgeschoss.

Tag 3: Der Kreis 6ffnet sich fiir einen Moment.
Ein Trupp Risslinge tritt heraus. Die Akte
wird rot.

Wenn Maarten die Zelle bemerkt: Das Ritual
beginnt sofort.




Die Konfrontation
Der Schauplatz

Der Keller des Reihenhauses in Anderlecht, Rue de la
Croix 17. Ein rechteckiger Raum, 4 Meter breit und 5
Meter lang. Die Decke ist 2,20 Meter hoch. Die Treppe
flhrt von oben an der Nordwand hinunter. An der
Ostwand ist ein kleines Fenster zum Garten, mit Pappe
verklebt. An der Sidwand steht ein altes Regal mit
Farbdosen und Werkzeug. An der Westwand lehnt ein
Fahrrad.

Die Lage der Ridume zueinander ist einfach. Uber die
Treppe gelangt man ins Erdgeschoss. Die Tir oben ist
von innen verschlossen. Das Fenster fiihrt in den Garten,
einen halben Meter tiber dem Boden. Die Karte 8 zeigt
den Grundriss.

Der Showdown findet in der Nacht statt, wenn der Kreis
am warmsten ist. Maarten de Vries steht im Kreis, den
Kristall in der Hand, und spricht die Worte des Rituals.
Um ihn herum flackern acht Kerzen. Der Kreis beginnt zu
leuchten.

Ablauf

1. Die Zelle dringt in den Keller ein. Maarten bemerkt sie
und beginnt das Ritual sofort.

2. Der Kreis leuchtet auf, die Warme steigt. Ein Psion
hort die Stimme laut.

3. Ein Trupp Risslinge tritt aus dem Kreis. Maarten
befiehlt ihnen, die Zelle aufzuhalten.

4. Der Kristall pulsiert schneller. Ein Thaumaturg kann
den Kreis mit Salz und einem Bannkreis versiegeln, wenn
er eine Probe auf Ritualismus gegen Schwer (3) schafft.
Das dauert eine Runde.

5. Wenn der Kreis versiegelt ist, zerfallen die Risslinge zu
Staub, und Maarten bricht zusammen. Das Ritual ist
beendet.

Losungen

Ohne Kampf. Ein Negotiator oder Agent spricht Maarten
an, wahrend er im Kreis steht. Er beweist ihm, dass das
Ritual ihn belligt. Der Beweis kann der Randvermerk der
Setzerin sein (,Dekoration. Nicht verwenden.") oder ein
Psion, der ihm sagt, was er wirklich hort. Eine Probe auf
Uberzeugen oder Menschenkenntnis gegen Schwer (3).
Die Probe ist leichter, wenn die Zelle das Tagebuch oder
den Randvermerk vorliest. Maarten tritt aus dem Kreis.
Das Ritual bricht ab.
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Mit Gewalt. Die Zelle kdmpft gegen die Risslinge und
Maarten. Silber und Brandmunition wirken gegen die
Risslinge. Maarten ist ein Mensch, gegen den normale
Waffen wirken. Wenn Maarten besiegt wird, bricht das
Ritual ab. Der Kreis bleibt offen, bis ein Thaumaturg ihn
versiegelt.

Mit Wissen. Wer den Kristall als Rissfund identifiziert
hat, kann ihn mit Beryllium oder Salz bedecken und den
Kreis schwachen. Ein Thaumaturg versiegelt den Kreis
dann mit einer Probe auf Ritualismus gegen Machbar (2)
statt gegen Schwer (3).

WISSEN BELOHNT

— Randvermerk der Setzerin gefunden: +2 Wiirfel
auf die Uberzeugen-Probe gegen Maarten.

- Kristall als Rissfund identifiziert: Kreis

schwdchen, Ritualismus gegen Machbar (2).

— Tagebuch gelesen: Maartens Angst ansprechen,
Uberzeugen-Probe wird um eine Stufe leichter.




Gegner

Maarten de Vries

Adept der Erleuchteten - Menschen

Ein arbeitsloser Grafikdesigner aus Anderlecht. Er hat
das Ritual ,Das Zweite Licht" durchgefuihrt und die
Stimme gehort. Jetzt dient er ihr. Er redet leise, mit
langen Pausen, als hére er jemandem zu. Er will das
Zweite Licht sehen und weil3 nicht, dass es ihn verzehren
wird.

Wert Angabe

Initiative 3

Angriff Messer 2 + 2, Schaden 2, oder Ritualkraft
3 + 3, Schaden 3, Ristung z&hlt nicht

Verteidigung / 2/0/10

Riistung / LP

Grauen Keines, solange er im Kreis steht. AuRer-

halb des Kreises ist er ein Mensch.

Steht er im Kreis, wiirfelt er mit +1 Wiirfel
auf alle Proben. Der Kreis schutzt ihn, bis
er versiegelt wird.

Besonderheit
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Wert Angabe

Ein Beweis, dass das Ritual ihn belligt. Ein
Negotiator, der seine Sprache spricht. Er
ist kein Kampfer.

Schwiche

Beginnt das Ritual, sobald er die Zelle be-
merkt. Spricht dabei die Worte aus dem
Buch. Befiehlt den Risslingen, die Zelle
aufzuhalten. Wenn der Kreis versiegelt
wird, bricht er zusammen.

Verhalten

Spuren Das Tagebuch im Keller, der Kreis, der Kris-
tall, die Asche im Garten.

Der Showdown im Keller. Die Zelle kann
ihn ansprechen, bevor der Kampf beginnt.
Ein Negotiator oder Agent ist wertvoller
als ein Soldier.

Begegnung

Was bleibt Das Tagebuch, der Kristall, die Forenda-

ten. Maarten selbst kommt in eine
O.D.I.N.-Einrichtung.

Risslinge

Risslinge treten immer als Trupp zu dritt auf. Werte,
Unterarten und Verhalten stehen im Bedrohungsatlas
unter ,Rissling". Sie zerfallen zu Staub, sobald der Kreis
versiegelt wird.

Kommissar Luc Marchal

Ein Nichtspielercharakter ohne Kampfwerte. Er leitet die
Vermisstenfalle bei der belgischen Polizei. Er ist
griindlich, aber tberfordert. Er halt das Ritual fiir einen
Scherz und verfolgt die Freimaurer-Spur. Die Zelle kann
ihn mit TAuschung oder Uberzeugen aufhalten.

Nachspiel

Der Schleier: Die belgische Polizei hat die
Vermisstenfalle nicht gel6st. Ein Agent kann die Spuren
verwischen und die Fille als ,freiwillig abgereist”
schlieBen. Die Nachbarin erzahlt von einer lauten Nacht,
aber niemand glaubt ihr. Vertrauen +1, wenn die Zelle
schnell und leise war.

Was O.D.I.N. bekommt: Den Kristall aus dem Kreis, der
ins Archiv des Kollegiums geht. Das Tagebuch von
Maarten de Vries. Das Ritual ,Das Zweite Licht“, das aus
dem Umlauf genommen wird. Die Forendaten von
Jluminati Europa“, die die Druckerei zur Gegenlegende
nutzt.

Erfahrung: 5 EP pro Charakter. +1 EP fir die L6sung ohne
Kampf. +1 EP flr die Versiegelung des Kreises.



Totenkopfe: Die Erleuchteten verlieren einen Totenkopf,
weil das Ritual beendet wurde. Die Erleuchteten sinken
damit von drei auf zwei Totenkdpfe.

Der offene Faden: Der Kristall aus dem Kreis ist ein
Splitter aus einem Riss in den Ardennen. Der
Hobbygeologe, der ihn fand, hat noch mehr Steine. Einer
davon ist groRer. Und er hat sie im Internet zum Verkauf
angeboten.
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HANDOUTS UND KARTE

- Handout 8.1: Forenbeitrag von Aylin Demir,
16. Oktober 2026. Findet die Zelle in Knoten
2, im Forum ,Illuminati Europa“.

- Handout 8.2: Randvermerk der Setzerin, 1971.
Findet die Zelle in Knoten 4, im Archiv der
Druckerei.

- Handout 8.3: Tagebucheintrag von Maarten de
Vries, 24. Oktober 2026. Findet die Zelle in
Knoten 5, im Keller des Reihenhauses.

— Karte 8: Der Keller des Reihenhauses in
Anderlecht, Rue de la Croix 17. Grundriss mit
Treppe, Kreis, Fenster, Regal, Fahrrad,
Kerzen, Ascheeimer und Kreidestiicken.
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