


D S Stand und auch die Charaktere beobachten. Er wartet einerseits
AS C HWE RT D E R auf eine Gelegenheit das Schwert zu stehlen, andererseits wird er

die Kéufer verfolgen und versuchen das Schwert zu rauben.
KIN-SUuRr

Dieses Szenario spielt auf den Welten Valcreon und Icros und
handelt von der Entdeckung eines Kin. Der Spieler bendtigt
hierfur Charaktere auf beiden Welten.

Die VisioNn peEs KIN

Beriihrt ein Charakter das Kin, so erhalt er disidh eines
weiteren Kin-Teils, das sich auf Icros befindet.

Die Vision
ZUSAMMENFASSUNG Die Mision zeigt einen &lteren Mann mit hellweiRen Haaren. Er
) . ) . ) ist sehr elegant gekleidet und tragt einen weiten Mantel. Er stutzt
In diesem Szenario entdeckt ein Charakter deih @ines Kin  sjch auf einen Stock, da er offensichtlich hinkt. Der Charakter
bei einem \&ffenhandlerDie weiteren beiden Stlicke, des in gjeht den Mann, wie er eine Schwertklingeiire glaserneitine

drei Teile zerrissene Kins, finden sich auf Icros. Doch bevor diesie|t, Dabei sieht er einen Ring am Finger des Mannes, auf dem
Charaktere das zweite Stiick finden kénnen, wird es gestohleryje gychstaben ,L* und ,I* aufgepragt sind.

Die Gruppe hat die Moglicleit dem Dieb bei dem drittereil
eine Falle zu stellen und somit in den Besitz aller drei $tiick

zu kommen. Gelingt dies, lasst sich das Kin im Zwischenraum Anmerkung fiir den Spielleiter

Die Charaktee sehen den reichemistsammlekivko Inion,

zusammensetzen. : e S all .
wie er gerade das zweite Kin-Stiick in eine Vitrine stellt.
KIN
Kin sind Artefakte der Kin-Suur, einem \Volk das mit der Zer
storung der groRen Sphére ausgeldscht wurde. Diese Artefakte DEr DIEBSTAHL AUF |CcROS

tragen eine \Wzigkeitihres Wissens noch in sich und kénnen
den Spharenkindern beim Kampf gegen ihren Erzfeind, die Werden die Charaktere auf Icros von ihren Bridern aléiéon
Sembaren, helfen. auf das fehlende Kin-Stiick hingewiesen, so finden die Icros-
Charaktere bei ihrer Suche eia&tuelle Zeitungs-Nachricht
von einem Raub bei einem privatenristsamnter. Dessen
Die ENTDECKUNG Name ist Livko Inion (LI). Das Foto in der Zeitung &hnelt der
Beschreibung des Charakters auf Valcreon.

In irgendeinefStadt auf \Alcreon (z.B. @-omberg) schlendern die
Charaktere (oder auch nur ein Charakter) tiber den Marktplatz
oder suchen ein &ffengeschéft aubort erbliclen sie/er eine alte
Waffe, mit der Aura der Kin-SuuiDas Kurzschwert ist nicrgut

143.05.26 — Sewen
Diebstahl bei Kunstméazen

verarbeitet, aber der Griff dieseafi ist eindeutig ein Kin. Der Inder gestrig_en Nac_ht wurde der ber_ijhmte K_unstmé_zen Livko Inion
chestohlen. Einem Einbrecher gelamjesds Sicherheitssystems

Waffenverkaufer weifd nichts von der wahren Bedeutung dies _ ) A ]
Schwerts und wird es zum halben Preis (45 Bronze) verkaufen 24 Umgehen und sich eirstellungsstiick anzueignen. Der Alarm

Weiterhin wird der Handler erzahlen, dass am Morgen ein eigenVUrde zwar ausgelost, trotzdem konnte der Tater entkommen.
artiger Mann bei ihm war. Er schien auf der Suche nach einem Die Schutzeinheit hat die Ermittlungen aufgenommen. Es fehlt aber

billigen Dolch zu sein, hat dann aber dieses Schwert erblicktPisher jede Spur von dem Kunstwerk.

Als er es in die Hand genommen hat, bekam er eneeklarten . . . .
abwesenden Blick. SchlieRlich hat er 10 Bronze fiir das Schwert//éitere Recherchen im CN werden ergeben, dass Livko Inion
geboten. Als der Handler deme nicht akzeptieren wollte, vor_ wglen Jahren einen schweren Autounfall hatte. Seit dieser
wollte der Mann damit davonlaufen, aber der Harkdiente ihn Zeit hinkt er.

noch einfangen. Bei dene¥such das Schwert aus den Handen

des Diebs zu reiRen, konnte dieser fliichten und in der Mengé‘_’vKO Inon ) _
untertauchen. Livko Inion ist ein wohlhabersat Industriellerder seine iEmen-

anteile verkauft hat und sich nur noch der Kunst widmet. Seine
Sammlung ist in Kunstkreisen bekannt, auch wenn sie nicht zu
Anmerkung fiir den Spielleitgr _ ! den gréRten auf Icros gehort.
Den Charakteren diee klar sein, dass der Dieb wahrscheinlich - pje Schutzeinheit war schon bei dem Industriellen und hat den
ein Sembaren-Diener war, der bei Berlihrung des Schwerts einepjapstahl aufgenommen, daher werden sich die Charaktere eine
Vision des nachsten Stlicks bekommen hat. gute Geschichte ausdemkmiissen, um Livko Inion erneut be-

B } _ fragen zu durfen. Gelingt dies, so wird er ihnen alles sagen und
Der Waffenhandler kann ber das Schwert nur wenig sagen. Eggine Ausstellung zeigen.

weild nur, dass er es von einem fahrenden ldébillig abgekauft
hat, weil der Griff nicht setgut in der Hand liegt und die Klinge  \n/girere | NFORMATIONEN

schlecht verarbeitet wurde. Befragen die Charaktere den Kunstmazen oder habemisie V
bindungen zur Schutzeinheit, so erfahren sie, dass Livko Inion
HEMLICHER  BEOBACHTER einige wertvolle Stiicke in seinem Besitz hat, aber nur die Klinge

Der Diener wird wahrend der ganzen Zeit den Laden bzw. deRyjnes alten Schwerts entwendet wurde.



Die WoHNUNG VON LiIVvKko INION Nachdem der Téater in den Raum eingedrungen ist, wurde der
Bewegungsata ausgeldst. Die Schutzeinhkat aber etwa sechs
Livko Inion lebt im 40. Stock eines Hochhauses inmitten von Minuten bendtigt, bis sie vor Ort war, daher konnte der Tater
Sewen. Das Haus wiréd und Nacht von einem Portier bewacht. Ungesehen entkommen.
Direkt vor dem Haupteingang bediet sich eine Ubevachungs- ~ Auf dem Dach wurde noch ein langes Seil gefunden, mit dem
kamera. In die ®fgarage und in den Fahrstuhl gelangt man nur Sich der Einbrecher offensichtlich heruntergelassen hat.

mit einem codierten Schliissel. Wie de Tater in das Gebaude kommen und aus diesem wieder
flichten konnte, ist nicht geklart. Auch gibt es nodirle heil3e
DiE AUSSTELLUNG Spur zu dem TateAuf den Aufzeichnungn der Ubewachungs-

Im Penthouse (40. Stock) sind die privaten Réume von Livko kamera war nichts zu sehen.

Inion. Ein Stock darunter hat er eine kleine Wohnung gekauft,

in welcher er seine Kunstschatze aufbewabhrt. DIE SICHERHEITSANLAGE

Die Ausstellugshalle ist ein groRer Raum mit einem ausladendenDer Ausstellungsraum ist mit Bewegungsmeldern gesichert,
Tisch. Dort veranstaltet Livko Inion regelmaRig Empfange fiir die aktiviert werden, wenn die Eingangstir verschlossen wird.
seine Freunde, bei denen er seine neusten Ausstellungsstiickiese stabile Metalltlr verfiigt Gber eine sehr gutdgoSs
vorstellt. (Einbrechen: sehr schwer). Auf3erdem ist dieser Raum mit einer
Die nordliche \eind ist fast voll verglast und lasst viel Licht ein. SPrinkleranlage far den Brandfall ausgeristet.

Im Raum selbst skeen sieben kleinere und grol3ere Glasvitrinen,

die mit Ausstellungsstiicken gefiillt sind. An demd@hangen  EINE SPUR zum TATER? _
einige wertvolle Gemalde. Versuchen die Charaktere mehr tiber das Schwert herauszufinden,

so werden sie im CN auf eine interessante Information stof3en.
Zu dieser Klinge wurde bei Ausgrabungen auch eine Schwert-
scheide gefunden, die ein anderer privater Sammler erstanden hat.
Dieser wohnt ebenfalls in Sewen und hat ein kleines, 6ffentlich
zugangliches Museum.

Wem die Charaktee den Zusammenhang mit dem Kinenken,
werden sie auch das nachste Ziel des Diebs wissen.

Die DieBe aur |cros

Bei dem Dieb handelt es sich um einen Eot-Sembaren-Diener
der, aufgrund der Hinweise des Dieners aafckéon, genug
Informationen hatte, um das Kin-Stiick zu finden. Als guter
Einbrecher war es nicht schygbe Klinge zu stehlen. Unterstitzt
wird der Eot von einem Baii, der ebenfalls von emeSembaen
erschaffen wurde.

Die UNTERKUNFT DER DIENER

Die Diener auf Icros haben sich in einer kleinen verlassenen In-
dustriehalle in den Randbearkvon Sewen v&hanzt. Die fast
quadratische Halle war friiher eine grof3e Kfz-Werkstatt und hat
eine Flache von etwa 120 gm. Der Eot hat die Stromleitung einer
Nachbarhalle angezapft und einige Elektrogerate (Kuhlschrank,
Femseher) aus einem kleinen Geschéft gestohlen. Uber flieRendes

Die Vitrinen und die Geméalde werden alle mit eigenen Leuch- Vaser verflgen die beiden Manner nicht.

tern bestrahlt, welche die Ausstellungsstiicke gut zur Geltundn q_er Halle stehen einige alte l_:asser und _Kisten. Es riecht nach
bringen. Altdl und Abwasseber Boden ist schmutzig und an deaid

brockelt Putz ab.

T Die Lagerhalle hat vier groffeenster, die mit Holzplatten
Anmerkung fir den Spielleiter zugeschraubt worden sind. Der Eingang besteht aus zwei groRen
Beschreiben sie die avéndige und perfekte Gestaltung dieses sianjtiren, die mit einem einfachen Schloss (Einbrechen: er
Raums. Alles ist vollkommen arrangiert und sicherlich sehr schwert) gesichert sind. Es wurden keinerlei Sicherheitsanlagen

teuer. oder Bewegungsmelder angebracht.
Die Diener schlafen auf zwei alten Matratzen in der Nahe des
DER TATORT Eingangs. Das Kin tragen sie immer mit sich, auch wenn sie die

In der voll verglasten Wand befindet sich ein etwa ein Meteryajie nur kurz verlassen.
durchmessendes Loch, dasditkerFolie notdirftig geschlossen

worden ist. Hier wurde allem Anschein nach Saure (Masr

serstoffsaure) weendet, um ein Loch in das Glas zu atzen. Die

gleiche Saure hat ebenfalls in die linke obere Vitrine ein Loch

geatzt, in welcher sich die Klinge befunden hat.



Das Museum VON ARTSGUR VERKU und ein sechsstelliger Code eingegeben, wird Alarm ausgeldst
und die néchste Schutzeieit-Leitstelle alarmiert, die innerhalb

Artsgur \&rku ist nicht annahernd so reich wie Livko Inion, hat maximal acht Minuten eine Streife an deatdrt schickt. Uber

aber im Laufe seines Lebens einige interessanteeSgigsam- die Karte und den Code verfligen nur Artsgur Verku und eine
melt. In einem Vorort hat er ein altes Haus gekauft und mit Mitarbeiterin.

viel Arbeit renoviert. Das kleine Museum hat nur alle zageT  Die Bewegungsmelder sind in den vierdbc#tes Museums an-
vormittags gedffnet, erfreut sich aber einer kleinen, regelmaRige@ebracht. Wrden diese ausgeldst, bewirkt dies nach 40 Sekunden
Besucherzahl. Artsguevku betatigt sich oft als Museumsfiihrer €benfalls einen Alarm, sofern die Anlage nicht ausgeschalte
und erlautert seine Ausstellungsstiicke. wird.

ARTSGUR VERKU EINDRINGEN IN DAS MUSEUM

Artsgur \erku ist ein liebenswerter und gutmiitiger Mann. Erist Ein Eindringen in das Museum ist schwer, da sowohl das kom-
57 Jahre alt und allein stehend. Er wohnt einige Hauser entferntPlizierte Schloss, wie auch die Alarmanlage ausgeschaltet werden
von seinem Museum in einem kleinen, aber elegant eingerichmuss. Flr das Ausschalten der Alarmanlage innerhalb der 40
teten Haus ohne besondere Sicherheitafutkngen. Dringen Sekunden benétigt ein Charakter eine erfolgreiche schwere
die Charaktere in sein Haus ein und wollen den Code bzw. denEinbrechen®-Probg25) und eine schwierige ,Elektrotechnik®-
Schliissel zum Museum, so wird sich Artsgerku von jeder ~ Probe (20).

Form der Gewaltandrohung einschiichtern lassen.

DeR UBERFALL AUF VALCREON

Wahrend die Gruppe auf Icros versucht in das Museum einzu-
dringen bzw. dort eine Falle fur den Dieb stellt, plant der Diener
auf Valcreon einen Uberfall auf die Gruppe. Dazu hat er ein
paar Schlager und Rauber rekrutiert. Diesen hat er versprochen,
dass die Gruppe viel Gold bei sich tragt. Dieses Gold dirfen die
Manner behalten. lhn interessiert einzig das Schwert.

Anmerkung fur den Spielleiter

Der Uberfall sollte den Charakteren spatestens jetzt klar
machen, dass der andere Interessent ein Diener istaind k
Spharenkind.

Der Uberfall sollte iiberraschend kommen. Die Schldger sind
keine Morder, werden sich also eher zurtickziehen oder ergeben,
als ihr Leben fur das Gold opfern. Der Diener wird aber nicht
eher ruhen, bis er das Kin hat oder tot ist.

Der EINBRUCH 1M MuUSEUM

Der Diener auf Icros ist ein sehr versierter Einbrecher. Er wird
bei Einbruch der Nacht (zu FuR) kommen und bis kurz nach
Mitternacht das Rvatmuseum beobachten. Sollte ihm nichts

Das Museum ist mit vechiedenen Glasvitrinen vollgestellt. Hier Verdachtlges_ auifallgwird er de'E”?b”’Ch wagen. _Er_hadme
ﬁrobleme mit dem Schloss am Eingang des klein@rafnu-

fi ich Al Il Ucke, di i A f
inden sich Ausstellungsstticke, die bei Ausgrabungen gefunde eums und auch mit dem Schloss der Vitrine. Auf3erdem hat er

wurden oder eine besondere historische Bedeutung fir die Stad’ . . . .
Sewen haben. &nes der Stiakist wirklich wertvoll %ber ihre €ine bruchsichere Phiole mit der Saure dabei, die sich durch alles

liebevolle Anordnung und die guten erlauternden Texte machen(aUCh_ Glas) hlndurch Tr'SSt' . . N
. Als Sicherheit hat er einen weiteren Diener (Barwi) mit sich, der
das Museum interessant. K dem Einbruch midan Aut K tund in der Nah
Die Schwertscheide befindet sich in der rechteindRr (vom urztvtor\berz |tnbrucb mhtGT udo aneorjmd unl ;nd erE_abe h
Eingang aus gesehen) im vierten Glaskasten von unten. wartet. \on dort beobachlet er das -elande. Ist cer Einbruc
gelungen, so féhrt er vor und ladt seinen Kameraden ein.
Der Einbrecher ist mit einer Mini-Kamera und einem Mini-Mi-

DIE SICHERHEITSANLAGE DES MUSEUMS - . .
rofon ausgestattet, sodass der Barwi an dem Einbruch teilneh-

Das Museum hat eine gute Alarmanlage, die aus einer Mischuné; ) oo .
aus kontaktalarmanlage und Bewegungsmelder bestainietas en kann und bei Schwierigkeiten zu Hilfekommen kann.
Gelingt es den Charakteren die beiden Diener zu besiegen, so

finden sich hier nicht. ) L . .
Die Fensterscheiben sind aus einbruchssicherem Glas, Wé':‘\hrerﬂvdet sich in Auto die gestohlene Klinge.
die Mtrinen nur aus stabilem Sicherheitsglas sind. Die massive

Eingangstur aus Metall hat ein gutes Schloss (Einbrechen:

schwer), das mit der Alarmanlage gekoppelt istl, Wach Off-

nung der Tirnichtinnerhalb von 40 Sekunden eine Magnetkarte

DIE AUSSTELLUNG



Die eENTKOMMENEN DIEBE FINDEN ANHANG
Sollte der Hinterhalt am Museum misslingeso gibt es mehrere

Maglichkeiten, die Diebe noch zu finden: DIENER VALCREON - SINITE
Bei dem Diener handelt es sich um einen sinitischen Rauber
Fahndung nach dem Wagen: dessen Aufgabe die Suche nach Kin al€éon ist. Der dun-

Wem die Charaktere (anonym) Anzeige erstatten und dasK  kehaarige Mann ist 1,78 groR3, hat eine hagere Statur und eckige

sofort nach diesemagjen gefahndet. Das Auto selbst wurde vor kleineren Diebstahlen durch.

einem By als gestohlen gemeldet. Haben die CharakteaKte  Hat er einmal ein Kin entdeckt, so wird er alles versuchen dieses
zur Schutzeinheit, so konnen sie tber dahfdung auf dem 7y hekommen, ohne Riicksicht auf seioh¥érgehen und das
Laufenden gehalten werden. anderer Personen.
Das Auto ist ein preiswertes, dahfraues Iseus-Modell mit
Kennzeichen aus Sewen. Nach 1-2 Tagen wird degan vor ST KO GE SC CH IN GK P MP
dem Unterschlupf der Diener (Industriehalle) entdeckt.
13 9 16 11 8 7 6 33 -
Die \Mision:
Ein Charakter erhalt, wenn er die Schwertscheide berihrt, eine Kfit. Treffer = Ohnm./Tod Ausweichen ' Zauberres.
Vision von dem Aussehen des momentangigdrs und dessen 13 3/-6 3 6

Mbhnung” in einer Industriehalle (Beschreibung siehe oben).

DIE ZUSAMMENSETZUNG DES KIN Fliehen 6  Stel sprechen 4
Korperverstarkung 9 Uberwachen 11
Hapen die Charakter alle StUcI_<e gefunden und treffen sich im Schleichen 12 Verstecken 12
Zwischenraum, so kann das Kin zusammengesetzt werden. Im.
Moment der Beriihrung entsteht ein gl der Ubertragung®. Sinisch sprechen 7 Wahrnehmung 4
Das Kin erzeugt kurzzeitig ein etwa vier Meter durchmessendes
Feld. Alle Spharenkinder in diesem Feld kénnen einen Eigen- I\A&ffenfertigkeit Abh. A P SP

schaftswert verandern — sie erhalten einen Eigenschaftspunkt fenl ¢ S 3 5
hinzu, wobei der Hochstwert nicht Uberschritten werden darf Waifenloser Kamp T 4 1We6-1
Diese Wirkung ist permanent. Dolch GE 8 6 1W6+1

KRAFTE DES SEMBAREN

DiENER IcRos - EoT
Fir die Suche nach dem Kin hat der Sembare 30 Kraftpunkte Der Diener ist ein hervorragender Einbrecheder unvewan-
aufgewendet. &vden alle drei Diener getétet, so endet dieserdelten Form ist er 1,69 m grof3, hat eine schlanke Statur und

Angriff. helle Haare. Der Eot ist gnadenlos und konzentriert alle seine
Kraft auf das Finden der beiden Kin-Sticke.
| |
Diener erschaffen (Einbrecher Icros) 10 ST KO GE SC CH IN GK LP MP
Diener erschaffen (Soldat Icros) 10 10 9 16 10 8 8 7 25 -
Diener erschaffen (Rauber Valcreon) 10
e 30 Krit. Treffer Ohnm./Tod Ausweichen Zauberres.
11 -3/-6 6 7
I
Computer 4 Kdrperverstarkung 4
Einbrechen 14  StralRenwissen
Elektrotechnik 6 Tashendiebstahl 11
Fliehen 6  Uberwachen 11
Geheime Fertigkeit 7 \Verhoéren 4
Goran lesen/schreiben 8 \erstecken
Goran sprechen 8 Wahrnehmung 4
Klettern 11
Besondere Fertigkeit Besondere Fertigkeit
A- [ SP-Wert +2 Nachtsicht



Waffenloser Kampf ST 2 2 1We6-3

Waffenloser Kampf GE 3 6 1We6-1

WK (mit Bonus) GE 5 6 1W6+1

Pistole - 9mm GE 13 0 1W6+7

2 ApR (Pistole) (M) GE 0 x 0

3 ApR (Pistole) (M) GE -3 x -3
Eot-Wandelform

------- --
11

13 -3/-6 6 7
— ]
Computer Korperverstarkung 5
Einbrechen 16  StralRenwissen
Elektrotechnik 6  Taxhendiebstahl 13
Fliehen 8  Uberwachen 13
Geheime Fertigkeit 7 \Verhoren 4
Goran lesen/schreiben 8 Verstecken 11
Goran sprechen 8 Wahrnehmung 4
Klettern 13
‘Besondere Fertigkeit  Besondere Fertigkeit
A- | SP-Wert +2 Warmesicht
Giftdruse Wahrnehm. (Geruch) 14
Schleichen +6 11  Wahrnehm. (Gehdr) 14
Nachtsicht
\effenferigkeit  ABh. A PSP
Waffenloser Kampf ST 2 2 1wWe-1
Waffenloser Kampf GE 3 6 1w6+3
WK (mit Bonus) GE 5 6 1W6+5
Pistole - 9mm GE 13 0 1we6+11
2 ApR (Pistole) (M) GE 0 x 0
3 ApR (Pistole) (M) GE -3 x -3

DiENER |crROs — BARWI

Der Diener wurde zum Schutz und zur Unterstiitzung des Eot

erschaffen. Als Gorane ist er 1,92 m grof3 und hat knadtige
Statur. Er tragt seinen i§pf kahl rasiert und hat eine sellesttp-

chene Tatowierung eines Messers auf dem rechten Unterarm.
Er soll seinem Kameraden helfen das Kin zu stehlen. DeviBar

ist ein heworragender und furchterregender Kamptrin
anderen Dingen aber wenig hilfreich.

ST KO GE SC CH IN GK  LP MP
17 15 11 12 7 7 6 52 -

- -5/-10 3 6
— —
Einbrechen Schleichen
Erste Hilfe 6 Schnellziehen 7
Fahrzeuge fahren 8 Schwimmen 6
Fliehen 7 Sprengstoffe 6
Goran lesen/schr. 7 Uberwachen
Goran sprechen 7 \erstecken 9
Kampf in Rustung 11 Wahrnehmung 4

Korperverstarkung 13

Nachtsicht Starker Organismus

Waffenloser Kampf ST 4 3 1wW6+1
Schnellfeuergewehr ST 11 0 2W6+4
2 ApR (Gewehr) (M) ST 0 X 0

3 ApR (Gewehr) (M) ST -3 x -3
Salve abfeuern ST -3 X -3
Handgranate GE 9 0 4Wwe6+l

Barwi-Wandelform

ST KO GE SC CH IN GK P MP
24 21 14 17 7 7 6 67 -

- -71-14 3 6
L ] —
Einbrechen 7 Schleichen
Erste Hilfe 6 Schnellziehen 9
Fahrzeuge fahren 9 Schwimmen 8
Fliehen 9 Sprengstoffe 6
Goran lesen/schr. 7 Uberwachen
Goran sprechen 7 \erstecken 10
Kampf in Rustung 13  Wahrnehmung 4

Korperverstarkung 15

Nachtsicht
Natirliche Regenera.

Naturlicher Rustungs.
Starker Organismus



Waffenloser Kampf ST 4 3 1W6+4
Schnellfeuergewehr ST 11 0 2W6+7
2 ApR (Gewehr) (M) ST 0 x 0

3 ApR (Gewehr) (M) ST -3 X -3
Salve abfeuern ST -3 x -3
Handgranate GE 9 0 4wW6+4

| CROS — T AGESSPIEGEL

Die Zeitung flr Icros

Aus ALLER WELT

DieBsTAHL BEI KUNSTMAZEN

26.5.147 NZ — 23:29 Uhr

Sewen— In der gestrigen Nacht wurde der berihmtedtmazen Livko Inion bestohlen. Einem Einbrecher gelang es Teile des Si-
cherheitssystems zu umgehen und sich ein Ausstellungsstiick anzueignen. Der Alarm wurde zwar ausgeldst, trotzdem konnte der Tate
entkommen. Die Schutzeinheit hat die Ermittlungen aufgenommen. Es fehlt aber bisher jede Spur von dem Kunstwerk.



