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Was bisher geschah

Die Geheimorganisation der Architekten sucht
schon seit langem nach neuen Wegen, die alte
Technologie der Zwischenzeit-Kulturen zu reakti-
vieren und fir sich zu nutzen. Sie vermuteten,
dass ein Komet, der alle 106 Erdenjahre den in-
neren Planeten nahe kommt, in Wirklichkeit ein
kinstlicher Satellit sei. Verstreute Legenden unter
den Descendants lieRen den Schluss zu, dass die-
ser Satellit fir die Aktivierung einiger alter tech-
nischer Systeme genutzt werden konnte.

Die Architekten gingen so weit, Feuerganger zu
entfiihren, um ihnen mittels Folter und Drogen
Informationen (iber den Kometen zu entlocken.
Obwohl diese Strategie nicht alle Erwartungen
erfillte, erfuhren die Architekten zumindest, dass
ihre Vermutungen richtig waren: Der Satellit sen-
det permanent ein sich wiederholendes Funksig-
nal, das tatsachlich mit einigen technischen Sys-
temen einer bestimmten Epoche interagiert und in
manchen Féllen wie ein Aktivierungscode wirkt.

Die Architekten brauchten eine lange Zeit, um he-
rauszufinden, welche Anlagen durch den Kometen
nutzbar gemacht werden konnten. Einer der viel-
versprechendsten Hinweise war die Legende um
Juhro Aleeson, die in den sogenannten Tafell&n-
dern, einer Region im Norden von Cibola, erzahlt
wird. Zur Zeit der Kometennahe soll dieser Tall-
man Wesen bekampft haben, die unter der Kon-
trolle einer fremden Macht standen, vermutlich
einer kinstlichen Intelligenz, die durch den Ko-
meten aktiviert wurde. Vor Ort trugen die Agen-
ten der Architekten so viele Details Gber die schon
Jahrhunderte alte Legende zusammen, dass sie
schlieBlich tatsachlich den Ort ausfindig machen
konnten, an dem die KI schlummerte. Die Zeit
dréngte, denn der Komet kam schon wieder den
inneren Planeten nahe.

Mit der Unterstiitzung durch einige Kolonisten
schafften die Architekten es, die Anlagen heim-
lich wieder instand zu setzen und mit Energie zu
versorgen. Sobald das Signal des Kometen stark
genug war, wurde tatsachlich eine Intelligenz akti-
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viert, die die alte Station kontrollierte. Es gelang
eine rudimentdre Verstandigung. Die KI bot an,
zur besseren Kommunikation Nanobots in die
Korper der Agenten einzuschleusen und eine Art
neurale Schnittstelle im Gehirn aufzubauen. Dies
wirde den Betroffenen auch neue Fahigkeiten
verleihen. Die Architekten unterzogen sich tat-
séchlich dieser Behandlung. Die Kommunikation
gestaltete sich nun einfacher, doch zu dem Preis,
dass die veranderten Personen nun unbewusst der
Kontrolle durch die Kl unterlagen. Die Betroffe-
nen glauben, noch Gber einen freien Willen zu
verfiigen, doch beeinflusst nun in vielen Féllen die
KI die Entscheidungen. Sie bot den Architekten
an, ihnen weitere Technologie (insbesondere Waf-
fen) zur Verfligung zu stellen, was aber nur még-
lich sei, wenn weitere Anlagen auf dem Mond
aktiviert wirden und Uber das Netz der Kolonien
in Verbindung treten wirden. Die Architekten
willligten in diesen Handel ein.

In der Zwischenzeit hatten die Feuergénger die
Spur ihrer Widersacher aufgenommen und sie bis
zu den Tafellandern verfolgt. Mit der Untersu-
chung vor Ort wurden die Feuergangerin Rahsa
Bucas und ihr Mitstreiter Leriro Lonatum beauf-
tragt, die ohnehin fur die Region der Tafellander
zustandig waren. Leriro Lonatum kam im Ort
Soresa hinter das Komplott und verfolgte die Ar-
chitekten bis zur verborgenen Kontrollstation in
einer der alten, pyramidenformigen Ruinen auf
einem Plateau. Dort ging er aber in eine Falle der
Architekten, und es kam zum Kampf. Bevor Lo-
natum seinen Wunden erlag, gelang es ihm aber
noch, in der Kontrollstation ein Notsignal an den
kinstlichen Kometen zu senden. Dieses bewirkte
die Entsendung einer Kapsel vom Satelliten, die
auch Nanobots enthalt. Diese sind darauf pro-
grammiert, die Technologie der Station zu bekdm-
pfen und zu deaktivieren, sowie die durch diese
bewirkten Verdnderungen riickgéngig zu machen.
Da die Architekten die Kapsel deshalb nicht selbst
bergen konnen, versuchen sie, AulRenstehende —
am besten Kolonisten, die zum Kometenfest in
Soresa sind — daflir einzuspannen: die Charaktere.




Beschreibung der Tafellander

Die Tafellander befinden sich auf der Nordhalb-
kugel von Cibola zwischen der Inneren See und
der Sierra Morena. Sie bilden ein Grenzgebiet
zwischen dem fruchtbaren Tal des Rio Grande im
Norden und der Wiiste im Stiden. Das Klima ist
sehr trocken, auch wenn — vor allem im Winter —
durchaus Regenfélle vorkommen. Die Lebensader
ist der Fluss Toloh, einer der Zuflisse des Rio
Grande, der in der Sierra Morena entspringt. Die
Tafelberge und die Taler dazwischen sind vermut-
lich durch Wassereinwirkung entstanden. Dies
deutet darauf hin, dass diese Region friiher einmal
sehr viel feuchter und von etlichen Fliissen durch-
zogen gewesen sein muss. Die tberall im Gebiet
verstreuten Uberreste von Bauten der letzten Zwi-
schenzeitkultur, darunter wohl auch Stauddmme,
scheinen dies zu bestétigen. Sudlich der Tafellan-
der befindet sich eine Felswiste, deren auffalligs-
te Landmarke der einsam stehende ,,Hohle Berg*
ist. Noch weiter im Siiden beginnt die Sandwiste,
deren Diinen gelegentlich von felsigen ,,Inseln®
durchsetzt sind. Weitere Details bietet die Legen-
de zur Karte (s.u.).

Tallmen-Siedlungen

Die in den Tafellandern anséssigen Tallmen geho-
ren samtlich zur Kultur der Delcondja (s. Grund-
regelwerk S. 37). Die drei grofiten Gemeinden
dieser Region fihren ihre Abstammung auf die
Dakayun zurtick, eine alte Kultur der Tallmen, die
einst in den Tallandern anséssig war und zu den
Vorlaufern der heutigen Delcondja gezéhlt wird.
Diese Kultur ist zwar schon seit Gber 1000 Erd-
jahren verschwunden, hinterlieR aber zahlreiche
bauliche Relikte, wie z. B. das Observatorium
auf einem der Tafelberge. Im Museum

des Ortes Soresa (s.u.) sind viele Ob-

jekte dieser Kultur ausgestellt.

Tagesrhythmus

Da der Tag auf Cibola lber 72 Stunden dauert,

unterteilen ihn die Einheimischen und die meisten
Kolonisten in sechs Phasen. Auf den Vormittag
folgt die mehrstiindige Mittagsruhe, eine Schlaf-
phase. Der Planet ist in den Tafellandern zwar am
Himmel zu sehen, steht aber nicht im Zenit, wes-
halb es hier keine richtige ,,Mittagsfinsternis*
gibt. Die Bewohner der Tafell&nder haben beson-
ders abgedunkelte Schlafzimmer, oft im Keller
gelegen, um ebenfalls Uber die Mittagszeit schla-
fen zu konnen. Viele Kolonisten halten auch
Liesta®, wie sie diese Zeit oft unter Anspielung
auf einen alten Erdenbrauch nennen. Auf die Mit-
tagsruhe folgt der Nachmittag, der nach Sonnen-

untergang abgeltst wird von der frihen Nacht-
ruhe, einer weiteren Schlafperiode. Sie endet mit
der sogenannten Mitternachtswache. Auf der dem
Planeten zugewandten Seite des Mondes ist der
Planet in der Mitte der Nacht am vollsten und
damit am hellsten, was auch fiur die Tafellander
gilt. Zusammen mit dem Licht der anderen Monde
herrscht in dieser Phase der Nacht ausreichend
Helligkeit fur verschiedenste Aktivitaten. Fir zu-
satzliches Licht sorgen Leuchtpflanzen und Olla-
ternen. Auf diese nachtliche Wachphase folgt die
spate Nachtruhe, die ungefahr bis zum Sonnen-
aufgang dauert.

Nutztiere, Kulturpflanzen und Rohstoffe

Die Existenzgrundlage aller drei Gemeinden ist
Ackerbau. Viehzucht findet nur in einem sehr be-
grenzten Umfang statt. Familien halten Haustiere
vor allem fiir den Eigenbedarf, als Eierlieferanten
sowie als Lasttiere.

Relativ verbreitet sind die Rilikim, groRe Vierbei-
ner, deren Kdrperbau an Stegosaurier erinnert, nur
ohne Hornplatten. Sie werden als Last- und Zug-
tiere eingesetzt. Die Batunos, schwerféllige, an
Truth&hne erinnernde Vigel, werden ebenfalls als
Haustiere gehalten. Ihre Eier sind ein Nahrungs-
mittel; auBerdem dienen die Vogel mit ihrem
durchdringenden Schrei bei Gefahr auch als
Wachtiere. Reittierzucht ist zwar bekannt, aber
nicht weit verbreitet. Tallmen gehen in der Regel
zu FuR.

Erwachsenes Rilikim
F:8 G:2 W:7 WS:15 Rel. Geschw.1/-/-

Fertigkeiten: Athletik 40%, Kampfen (Auswei-
chen) 45%, Krafteinsatz 105%, Spurensuche 50%

Spezialféahigkeiten: Ausgepragter Geruchssinn
40%, Natdrliche Waffen (Trampeln) 55% (+13
Schaden), Naturliche Waffen (Biss) 40% (+8
Schaden)

Anmerkung: Rilikim kampfen nur in ausweglo-
sen Situationen, ansonsten ergreifen sie bei Ge-
fahr die Flucht.




GroRere Weiden gibt es nicht, Nutzflachen sind
vor allem Acker, Garten und Plantagen. In der Re-
gel ist jede Kulturpflanze Lieferant mehrerer Roh-
stoffe, so dass bei der Ernte kaum etwas ver-
schwendet wird.

Wichtigstes Agrarprodukt ist Ticas, ein genlgsa-
mes Getreide, dessen Korn die Grundlage der Er-
nahrung darstellt und vor allem zum Brotbacken
benutzt wird. Aus den Strohhalmen werden Korbe
sowie grobere Textilien wie Matten, Vorhange
und Sitzbeziige hergestellt.

Die kaktusartige Yorene-Planze wird ebenfalls auf
den Feldern angebaut und liefert Ol fiir Ollampen
und zum Kochen und ist auch Grundlage fiir Sei-
fe. Die Wurzeln sind auBerdem essbar.

Der Bokuda-Strauch ist die Quelle pflanzlicher
Wolle, und seine Beeren sind als vitaminreiches
Nahrungsmittel beliebt.

Verschiedene Baumarten werden ebenfalls viel-
seitig genutzt. Der Banular ist ein Obstbaum,
dessen Bléatter fur Tee genutzt werden und dessen
Holz am Ende seiner Lebenszeit fur die Kon-
struktion von Mdbeln verwertet wird.

Hérteres Holz fir Mdobel sowie fiir Werkzeuge
liefert gelegentlich der etwas seltenere Hanlon-
Baum. Seine Rinde kann als Tee und als Medizin
weiterverarbeitet werden.

Auflerdem haben die Tallmen auch verschiedene
leuchtende Baume gezlichtet, die in der Nacht ihre
gespeicherte Energie in Form von Biolumines-
zenz zum Teil wieder abgeben und so eine Art
von StralRenbeleuchtung darstellen. Die Friichte
dieser Baume sind meistens auch genieBbar. Auch
einige kleinere Pflanzen wie Straucher oder Blu-
men besitzen Leuchteigenschaften.

In Gérten wird dartiber hinaus eine Vielzahl an
Krautern angebaut, teils als Gewirze und Nah-
rungserganzungsmittel, teils als Medizin oder Tee.

Handel und Gewerbe

Die Okonomie der hiesigen Tallmen-Gemeinden
basiert auf einer Mischung aus Tauschhandel und
Reputation. Wer regelmaRig bestimmte nitzliche
Produkte und Dienstleistungen fiir die Gemeinde
anbietet, wird im Gegenzug mit allen Dingen des
taglichen Bedarfs versorgt. Austausch von Waren
zwischen den Gemeinden findet wéhrend der
Markttage statt. In bestimmten Situationen kénnen
auch Schuldscheine, eine Art Wechsel, zur An-
wendung kommen, besonders beim Handel mit
Kolonisten. Wenn Aufenstehende zu einer Ge-
meinde kommen, wird erwartet, dass sie bestimm-
te Produkte mitbringen. Besonders begehrt sind

Medikamente, Hygieneartikel, fremde Nahrungs-
und Genussmittel sowie gedruckte Literatur jeder
Art. (Es stellte sich heraus, dass die hiesigen
Tallmen ein spezielles Interesse an Comics und
Graphic Novels haben, auch aus vorkolonialer
Zeit.) Im Gegenzug wird den AuRenstehenden flr
eine gewisse Zeit Gastfreundschaft und Versor-
gung in der Gemeinde angeboten.

Gesellschaft

Soziale Unterschiede sind nur gering, die Hierar-
chien flach. Autoritadten sind die demokratisch
gewahlten Ortsvorsteher, die Ortsaltesten und die
Feuerganger, letztere aber nur in ihrem Zustandig-
keitsbereich. Groflere Staatengebilde existieren
nicht. Auch die Gemeinden der Tafellander bilden
nur eine lockere Allianz. Die Rechtsprechung
wird zumeist von ehrenamtlichen Geschworenen-
gerichten unter dem Vorsitz ausgebildeter Juristen
ausgeubt.

Die Delcondja kennen zwar die Ehe, doch messen
sie Monogamie und sexueller Treue keinen gros-
sen Wert bei, wie sie Uberhaupt sexuell alles ande-
re als verklemmt sind. Frauen und Manner sind
vollig gleichberechtigt. Bei einer Heirat wahlen
die Ehepartner in der Regel gemeinsam einen neu-
en Nachnamen, jeweils in maskuliner und femini-
ner Form, um ihre Verbundenheit zu zeigen. Die
Kinder werden von der gesamten Nachbarschaft
gemeinsam aufgezogen.

Wissenschaft und Technik

Obwohl sie weder uber Elektrizitat, noch uber in-
dustrielle Produktionsmittel verfuigen, sind die
Delcondja auf vielen wissenschaftlichen und tech-
nischen Gebieten sehr weit fortgeschritten, etwa
in der Medizin, der Biologie, der Pharmazie, der
Architektur und der Astronomie, die vor allem in
den Tafellandern eine groRe Rolle spielt. Der Be-
weis dafiir ist das Observatorium, das von Astro-
nomen der drei groRBen Gemeinden zusammen
betrieben wird. Optische Gerate wie Mikroskope
und Teleskope werden zu wissenschaftlichen
Zwecken mit grofer Kunstfertigkeit hergestellt.
Selbst einige Bauwerke der Zwischenzeitkulturen
werden noch genutzt, wie zum Beispiel der Stau-
damm. Die meisten technischen Relikte der Zwi-
schenzeitkulturen sind aber wie bei den meisten
Descendants mit Tabus belegt.

Wissenschaftliche Literatur wird ebenso wie fik-
tionale Literatur in Bibliotheken, zumeist als ge-
bundene Biicher aufbewahrt. Die Delcondja haben
auch ein Interesse an der Kultur und der Wis-
senschaft der Kolonien und nehmen daher gern
entsprechende Literatur in ihre Bibliotheken auf.




Kunst und Kultur

Die Delcondja sind auf allen Gebieten der bilden-
den Kunst versiert, abgesehen von Werken, die
elektrische Geréte bendtigen. Besonders Gemal-
de, Skulpturen und Keramik sind wegen ihrer Ori-
ginalitat und Exotik bei den Kolonisten gefragt.
Die erzahlende Literatur ist vielfaltig und l&sst
sich schwer in Kategorien oder Genres einordnen.
Oft werden fantastische und realistische Elemente
miteinander verbunden. Durch die eigenwillige
Symbolik und die kulturellen Referenzen ist die
Prosa der Delcondja fiir Kolonisten ebenso schwer
lesbar wie ihre Dichtkunst. Hier ist vor allem die
Sprache, sprich: die adaquate Ubertragung von
der einen in die andere, das gréRte Problem.

Die Delcondja kennen verschiedene Arten des
Theaters bzw. der darstellenden Kunst, auch in
Verbindung mit Musik und Gesang. Einen hohen
Stellenwert hat offenbar das Schattentheater, eine
Verbindung aus Puppenspiel, Tanz und Akroba-
tik, meistens mit musikalischer Unterstitzung.
Dessen Inhalte sind oft abstrakt oder surreal.

Die Musik der Delcondja lasst sich in zwei Arten
der Darbietung einteilen: A-Cappella-Gesénge in
groBeren Choren und instrumentale Ensembles
aus ein paar Musikern. Eigentimlich ist, dass
diese ,.Bands“ meistens auf Sénger verzichten.
Dafir sind Solisten oft gleichzeitig auch Sénger.
Haufig benutzte Musikinstrumente sind Flote,
Handtrommel, die Sitayam, ein Saitenzupfinstru-
ment, und die Kurana, ein Streichinstrument.

Die Legende von Juhro Aleeson

Die Legende wird von allen drei Gemeinden der
Tafellander erzéhlt und kursiert in unzéhligen
abweichenden Versionen. Die wichtigsten Inhalte
dieser Legende sind folgende:

» Juhro Aleeson gehorte zum Volk der
Dakayun und lebte in der Spatphase dieser
Kultur vor etwa 1200 Erdjahren, also mehr
als 700 Utopia-Jahren. Sein genauer Wohnort
ist unbekannt.

Er kdmpfte gegen ,,Ungeheuer, die sich in
seinen Wohnort eingeschlichen hatten und
auf den ersten Blick harmlos wirkten.

Diese Wesen hatten Ubermenschliche Kréafte
und versteckte natiirliche Waffen. Vor allem
ihr Biss und ihr Atem sollen geféhrlich ge-
wesen sein.

Sie dienten einer dunklen Macht, die meis-
tens als ,,Urmacht* oder ,,Es, das wartet be-
zeichnet und mit den Zwischenzeitkulturen in
Verbindung gebracht wird.

Die Wesen hatten bereits einen Feuerganger
getotet, der sie frihzeitig hétte erkennen und
aufhalten konnen.

Die Ungeheuer hatten die Fahigkeit, Tallmen
in ihresgleichen zu verwandeln (wie durch
eine Infektion) und dazu zu bringen, eben-
falls der bosen Macht zu dienen.

Einige von Juros Nachbarn waren schon
,.bekehrt“. Juhro konnte kaum Verbiindete
finden, weil ihm entweder niemand glaubte,
oder weil die betreffenden Personen schon
umgewandelt waren.

Die meisten der Mitstreiter, die Juhro trotz-
dem rekrutieren konnte, wurden von den
Feinden erschlagen, weshalb er den Kampf
groRtenteils allein flhren musste.

Die einzige Methode, die Ausbreitung der
bosen Macht aufzuhalten, bestand in der
Tétung der Befallenen.

Das tragischste Ereignis war der Tod seiner
Frau, die er selbst erschlug, weil sie bereits
verwandelt war und es kein Heilmittel gab.

Umstritten ist die Frage, ob Juhro die Quelle
der Macht entdeckte. Nach einer Version
fand er sie, konnte sie aber nicht zerstéren
und begrub sie deshalb unter Erde und Stein,
um ihren Standort zu verschleiern. Nach ei-
ner anderen Version konnte er den Ort nicht
finden, weil die feindlichen Wesen ihn daran
hinderten. Eine weitere Variante erzahlt da-
von, dass er die ,,Urmacht“ zwar fand und
vernichtete, aber herausfand, dass es noch
andere bdse Maéchte dieser Art gibt, die zu
wecken es zu verhindern gelte.

Nachdem Juhro Aleeson seinen letzten Geg-
ner getotet hatte, brachte er das groRte Opfer
und nahm sich selbst das Leben, weil er be-
fiirchtete, er konnte sich selbst infiziert ha-
ben.

Dies alles ereignete sich in der Zeit, als der
Komet am Himmel zu sehen war. VVor seinem
Tod ermahnte Juro noch die Uberlebenden,
bei jedem neuen Erscheinen des Kometen
wachsam zu sein. Diese Tage seien immer
eine Zeit der Gefahr ebenso wie der Hoff-
nung.

Wegen dieser Legende wird seit Jahrhunderten in
der Region der Tafellander das Fest des Kometen
gefeiert. Da sich jedoch nie die unheilvollen Er-
eignisse wiederholten, ist das Fest heute nur noch
Folklore, deren ernste Urspriinge gegenuber der
Unterhaltung an Bedeutung verloren.
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Beschreibung der Orte (vgl. Karte S. 5)

1. Stausee

Der Stausee ist ein Relikt aus der letzten Zwi-
schenzeit-Kultur, das entgegen den ublichen
Gepflogenheiten nicht dem Verfall Uberlassen,
sondern instand gehalten wurde und wird. Fri-
her diente der Staudamm dem Betrieb eines
Kraftwerkes. Uberreste dieser Anlagen befinden
sich noch in Kammern im Felsmassiv an beiden
Enden der Staumauer. Das Kraftwerk versorgte
friher ein recht groRes Gebiet, das mit Sicher-
heit die Pyramiden und wahrscheinlich auch den
Hohlen Berg umfasste. Heute wird der Stau-
damm nur noch zur Regulierung des Wasser-
standes des Flusses und des Sees genutzt. Eine
Gruppe von Tallmen-Technikern, die gelegent-
lich von einem Feuergénger beraten wird, ist fur
Wartung und Betrieb der entsprechenden Vor-
richtungen zustandig. Offenbar gab es vor Jahr-
tausenden noch weitere Stauddmme und andere
Bauwerke der Zwischenzeitkulturen, die mit den
Wasserlaufen in den Flusstalern in Verbindung
standen, doch langst verfallen sind. Eine Aus-
nahme ist die grofle Mauer am 6stlichen Eingang
des Tals direkt im Norden des Stausees. Ob
dieses Tal tatsachlich ein Stausee war und die
Mauer ein Damm, ist allerdings nicht ganz klar.
Auf jeden Fall ist das andere Ende des Tals
durch ein ausgedehntes Trimmerfeld versperrt.

2. Untere Flussgemeinde

Die untere Flussgemeinde besteht hauptséchlich
aus verstreuten Bauernhdfen und kleinen Dor-
fern. Der grofte Ort ist Soresa, eine Art Markt-
flecken. Dort werden Waren mit Nachbarge-
meinden ausgetauscht und Dienstleistungen
angeboten. Die Lebensgrundlage der Unteren
Flussgemeinde ist Landwirtschaft, die stark von
der Wasserstandsregulierung des Flusses durch
den Staudamm profitiert. Eine genauere Be-
schreibung der Unteren Flussgemeinde und der
des Ortes Soresa folgt weiter unten.

3. Seegemeinde

Diese zweite grofie Tallmen-Gemeinde im Stau-
damm-Gebiet betreibt neben Landwirtschaft
auch Fischzucht. Fische sind deshalb auch der
wichtigste Exportartikel dieser Gemeinde, und
Hauptabnehmer ist die Untere Flussgemeinde. In
regelmaRigen Abstdnden werden die Fische auf
dem Markt in Soresa angeboten und gegen Wa-
ren der Unteren Flussgemeinde getauscht.

Die Seegemeinde besteht ebenfalls aus kleineren
Dorfern und verstreuten Bauernhofen. Einige
Einheimische beteiligen sich am Betrieb des Ob-
servatoriums und am Erhalt des Staudamms.

O Zisterne

Teleskop-

4. Observatorium

Das Observatorium wird von Astronomen der
Seegemeinde und der Unteren Flussgemeinde
gemeinschaftlich betrieben und instandgehalten.
Das Bauwerk ist offensichtlich kein Relikt aus
der Zwischenzeit, sondern wurde von der spate-
ren Tallmen-Kultur der Dakayun errichtet.

Der runde, festungsartige Bau erinnert von aus-
sen ein wenig an ein Stadion oder eine Arena.
Die Mauer ist Uber flinf Meter hoch. Der einzige
Eingang ist das grolRe, zweiflligelige Tor. Meh-
rere kleine, an SchieRscharten erinnernde Off-
nungen sind scheinbar willkirlich und in ver-
schiedener Hohe Uber die obere Halfte der Mau-
er verteilt. Dabei handelt es sich einerseits um
Lichtschlitze zur Berechnung des Sonnenstandes
zu bestimmten Jahreszeiten, und andererseits um
Sichtfenster zum Anvisieren bestimmter Sterne.

Der Innenhof ist vollstandig mit Steinpflaster
ausgelegt, das duRerst eben und glatt ist, dabei
aber auch mit zahlreichen Einkerbungen und
Gravuren versehen. Diese Zeichen dienen ver-
schiedensten Zwecken, darunter der Ausrichtung
der Teleskope und der Ablesung von Kalender-
daten.

Uber zwei Treppen kann man auf die Mauer ge-
langen, die breit genug ist, um zu zweit neben-
einander zu gehen. An vier Stellen sind groRe
Stative auf der Mauer befestigt, auf denen sich
Teleskope anbringen lassen. Diese werden stets
abgebaut und im Lager verwahrt, wenn sie nicht
in Gebrauch sind.

Die einzigen Gebaude innerhalb der Mauer sind
das Lager, in dem die astronomischen Geréte
wie die kleineren Teleskope sowie Werkzeug
zur Wartung und Reparatur aufbewahrt werden,
und die Unterkunft, in der sich die Astronomen




oft mehrere Tage aufhalten. Wenn Astronomen
anwesend sind, dann meistens nicht allein, son-
dern mindestens zu zweit, um sich gegenseitig
unterstiitzen und assistieren zu koénnen. Besu-
cher sind willkommen, sowohl aus den Gemein-
den als auch von auBerhalb, sofern diese die Ar-
beit der Astronomen nicht zu stark behindern.
Die Astronomen antworten geduldig auf Fragen
und geben Einblicke in ihre Arbeit.

Das zentrale Element des Obervatoriums ist das
grolRe Teleskop. Wenn es nicht benutzt wird, be-
findet es sich unter eine groflen Kuppel, die als
Schutz vor Wetter und Tieren dient. Die beiden
Hélften der Kuppel lassen sich bei Bedarf mit
einer Kurbel mechanisch 6ffnen, um das Teles-
kop freizulegen. Dieses ist drehbar gelagert und
mit einem Sitz verbunden. Beide kénnen durch
Rolllager in jede Richtung gedreht werden.

5. Pyramiden

Diese vier Bauwerke stehen auf dem Plateau,
das direkt an das Flusstal und an den Stausee
angrenzt. Sie bilden eine Linie und &hneln sich
in ihren Proportionen. Sie erheben sich etwa
neun bis zehn Meter Uiber die Ebene und haben
am Boden eine Seitenlange von etwa 20 m. Im
Gegensatz zum Staudamm sind diese Pyrami-
den auRerlich recht verwittert. Sie werden von
den Tallmen gemieden.

An jeder der Pyramiden sind bei genauerer Un-
tersuchung jungere Grabungsspuren zu erken-
nen. Die meisten dieser Stellen wurden aber
wieder sorgfaltig zugeschittet. Nur an der zwei-
ten Pyramide von Osten befindet sich auf der
Ostseite eine Grube mit einem freigelegten Ein-
gang zur Pyramide unter dem Bodenniveau. Die
Grube wird allerdings mit einer Decke getarnt,
die durch mimetische Technologie wie der Bo-
den ringsherum aussieht. Durchschauen kann
dies nur, wer eine Spezialfahigkeit wie Infrarot-
sicht oder Rontgenblick besitzt, oder wer genau
an der Ostseite sucht und eine Probe auf Spu-
renlesen schafft. Man kann natrlich auch ein-
fach in die Grube stirzen, wenn man zufallig
auf die Decke tritt.

Jenseits der offenen Eingangstir liegt ein gera-
der, aber leicht abschissiger Korridor. Zu bei-
den Seiten 6ffnen sich hin und wieder Abzwei-
gungen bzw. Nischen, deren Riickseiten aus
glattem Metall bestehen. Ob es sich um Tiren
oder Wande handelt, I&sst sich nicht feststellen.
Sie weisen weder Griffe noch Kontrollelemente
auf. Einige Bodenfliesen des Korridors schei-
nen bei genauerem Hinsehen kirzlich angeho-
ben und spater wieder eingesetzt worden zu
sein.

Der Korridor miindet in einen runden Raum mit
glatten, schwarzen Wanden. Die Decke ist mit
metallischen Kegeln oder Dornen verschiedener
GroRRe bedeckt, die aussehen wie kinstliche
Stalaktiten. Eine Bodenfliese ist entfernt. In
dem Hohlraum darunter sind Kabel und einige
Energiezellen zu sehen. In diesem Raum kann
man zu der kulnstlichen Intelligenz Kontakt
aufnehmen. lhre Reaktion bei Betreten des Rau-
mes wird unter ,,Konfrontationen* beschrieben.

6. Kristallwald

Ein mehrere Kilometer durchmessendes Gebiet
kristallisierter Baumstdmme, von denen viele
kurioserweise aufrecht stehen — die fossilen
Uberreste eines sumpfigen Waldlandes. Der
Uberlieferung der heutigen Gemeinden zufolge
soll die Austrocknung des Gebietes auf umfang-
reiche StaumaBnahmen und andere Terrafor-
mingprojekte der letzten Zwischenzeit-Kultur
zuriickgehen. Das uralte Tallmen-Volk der Da-
kayun soll die Fossilien aufgerichtet haben,
damit diese in Form eines versteinerten Waldes
als Mahnmal dienen. Falls dies stimmt, missen
die Dakayun eine wahrhaft monumentale Auf-
gabe vollbracht haben. Die toten Baume glitzern
spektakuldr im Sonnenlicht.

7. Hohler Berg

Dieser isoliert stehende Berg ist von Tunneln
und Kammern durchzogen. Die Eingénge dazu
liegen fast komplett an den hoheren Héngen.
Der einzige tiefere Eingang ist die Offnung am
FuB des Berges, aus der der Fluss austritt. Der
Berg ist ein Anziehungspunkt fur einige Aben-
teurer der Kolonien. Einige von lhnen berich-
teten von kinstlichen Strukturen und technologi-
schen Uberesten im Inneren des Berges. Aller-
dings sehen es die Tallmen nicht gern, wenn der
Berg betreten wird. Falls die Spieler beabsichti-
gen, den Berg zu betreten, kann die Spielleitung
das Innere nach eigenen Ideen ausgestalten oder
auf die Spielhilfe ,,Baukasten fiir Ruinen der
Zwischenzeitkulturen zuriickgreifen.

8. Grenzland-Gemeinde

Diese kleinste der drei Gemeinden besteht aus
verstreuten Bauernhofen und kleinen Dorfern,
die am Fluss entlang verteilt sind. Auch die
Flussgemeinde entsendet hin und wieder Astro-
nomen zum Observatorium, aber nicht so regel-
maRig wie die tbrigen Gemeinden.

9. Ausgetrockneter See

Eine grol3e Senke mit stark salzhaltigem Boden,
in dem Fossilien von Wasserlebewesen zu fin-
den sind. Der See ist offenbar zur gleichen Zeit
ausgetrocknet wie das Gebiet des Kristallwaldes.
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Schauplatze in Soresa (vgl. Karte s. 8)

1. Marktplatz

Normalerweise dient der Marktplatz dem Aufstel-
len von Wagen und Standen dem Austausch von
Lebensmitteln und Gebrauchsgiitern der drei Ge-
meinden wahrend der Markttage. Fir die Dauer
des Kometenfestes haben nun einige auswaértige
Héndler und Unterhaltungskinstler ihre Sténde,
Buden und Buhnen hier aufgeschlagen:

Quaba Terehas und Xoneho Terehos sind Artis-
ten und Jongleure. Sie fuhren unter anderem eine
Feuershow und ein Schattentheater auf, das natir-
lich auf den Kometen und die Legende von Juhro
Aleeson Bezug nimmt.

Yiruca Lebam in eine Handlerin, die verschie-
denste Genussmittel verkauft, darunter kandierte
und getrocknete Friichte und Salzgebéack.

Jamur Bocehon ist angeblich Tallman vom Volk
der Delcondja, der an seinem Stand Kunstwerke
und Souvenirs verkauft. Er bietet auch Dienste als
Portratmaler an. Wenn seine Bude nicht besetzt
ist, was ziemlich haufig der Fall ist, sind alle Ge-
gensténde darin hinter den heruntergezogenen L&-
den versteckt. Tatsachlich ist Jamur ein Morpher
und ein Agent der Architekten. Seine besonderen
Fahigkeiten helfen ihm, seine Fassade als Kiinst-
ler aufrechtzuhalten. Er hat unter einer weiteren
Tarnidentitat, der des Geologen Leif Hallstrom,
im Gasthaus Quartier bezogen.

Cosuto Hibalun, Renon Merekos und Lehri
Merekias sind Musiker vom Volk der Delcondja.
Jedes Mitglied der Gruppe beherrscht mehrere In-
strumente. In unterschiedlichen Kombinationen
spielen sie sowohl traditionellen Liedgut, als auch
moderne Eigenkompositionen. Zusammen mit ei-
nigen einheimischen Musikern sorgen sie fur die
nahezu ununterbrochene Klangkulisse des Festes.

2. Gemeindehaus

Dieses Gebaude wird fur Versammlungen der
Einwohner, Freizeitaktivitaten, Empféange von
Gasten oder Feiern genutzt. Wéhrend des Kome-
tenfestes ist es der Ort fir Tanze und zum Aus-
schank diverser Getranke. Ein verbreitetes alko-
holisches Getrank ist Yabakor, eine Art Krauter-
bier. Wein ist es auch bekannt, muss aber impor-
tiert werden.

3. Museum und Bibliothek

Im Erdgeschoss des Gebaudes haben die Tallmen
Relikte vergangener Zeiten ausgestellt, insbeson-
dere aus der Dakayun-Kultur, aber auch Objekte
aus anderen Tallmen-Kulturen, die als Handels-
glter in die Gemeinde kamen. Exponate sind vor

allem Keramik, Werkzeuge und Kunstgegen-
stande. Auch préaparierte Uberreste von Tieren
und Pflanzen, auch ausgestorbenen, sind zu be-
sichtigen. Beispiele fur ausgestellte Fossilien sind
die Glasbeinfliege, der Stachelfarn, der Schilf-
lurch und der Ségezahnvogel. Die Beschreibungen
weisen darauf hin, dass diese Lebewesen an eine
feuchtere Umgebung angepasst waren und ver-
mutlich durch den Klimawandel ausstarben.

Die Ausstellung ist offenbar in jingster Zeit Uber-
arbeitet worden, um auch die Kolonisten anzu-
sprechen. Dies erkennt man auch daran, dass die
Beschriftungen sowohl in Delcondja, als auch in
Englisch verfasst sind. Man bekommt den Ein-
druck, dass die englischen Beschriftungen knap-
per sind und weniger Informationen enthalten.

Im Obergeschoss befindet sich die kleine Biblio-
thek der Gemeinde. Die Biicher sind nicht nur in
einheimischer Sprache verfasst, sondern auch in
anderen Tallmen-Dialekten. AuRerdem befinden
sich einige Biicher der Kolonisten darunter, die als
Gastgeschenke hierher kamen.

Der erste Stock ist komplett von einem Balkon
umgeben, der bei bestimmten Veranstaltungen
von Rednern als Tribine oder von Gésten als Aus-
sichtsplattform genutzt wird.

Museumsleiter und Bibliothekar ist Ksando Kale-
ros, der in letzter Zeit auch oft hier schlaft, seit er
sich mit seiner Frau nicht mehr besonders gut ver-
tragt. Manchmal ruht er auch von Drogen benebelt
auf einer Liege in der Bibliothek. Wenn er in ei-
nem ansprechbaren Zustand ist, kann er durch das
Museum fiihren oder Auskunft Uber die Literatur
zu bestimmten Themen geben, auch zur Legende
um Juhro Aleeson.

4, Gasthaus

Das dreifligelige und zweistockige Gebdude ent-
halt eine Gaststube, in der die Gaste essen kdnnen
und die alltags einigen Dorfbewohnern als Treff-
punkt dient. Es gibt mehrere Fremdenzimmer
unterschiedlicher GroRe mit Waschgelegenheiten.
Gastwirte sind das Ehepaar Sohuno Queiogun
und Dubira Quaiogan, die bei der Arbeit von
ihrer Tochter Nara Quaiogan unterstltzt werden.

Trotz des Kometenfestes sind die Zimmer nicht
voll besetzt, so dass noch Platz fuir die Charaktere
ware, wenn sie hier Quartier beziehen wollen. Es
wohnen hier bereits folgende Géste:

Die Eheleute Lilian und Ashton White sind bei-
de Lehrer, die hier ihren Urlaub verbringen. Sie
betrachten lhre Anwesenheit wahrend der Zeit des
Kometen und des Festes als den Gipfel der Ro-
mantik.




Kodera Penasai und Virimo Penasom sind Tall-
men vom Volk der Delcondja, die aus der nahe
gelegenen Grenzgemeinde angereist sind, um sich
auf dem Fest zu amisieren.

Leif Hallstrom ist der Name, unter dem sich der
Morpher eingemietet hat, der hier als Agent der
Architekten die Ausgrabung der Kontrollzentrale
und die weiteren Aktivitaten koordiniert. Im Gast-
haus gibt er vor, Geologe aus Suncliff zu sein, der
sich fir Gesteinsformationen im Gebiet der Tafel-
lander interessiert. Dies liefert ihm eine plausible
Ausrede fiir seine haufige Abwesenheit. Wenn er
nicht aullerhalb von Soresa unterwegs ist, ist er
meistens in seiner zweiten Tarnidentitat als Kiinst-
ler Jamur Bocehon auf dem Marktplatz anzutref-
fen. Er achtet darauf, in seinem Zimmer keine
verdachtigen Besitztimer zuriickzulassen und alle
wichtigen Gegenstéande mit sich zu tragen.

Leriro Lonatum hat im Gasthaus ebenfalls ein
Zimmer, ist aber die meiste Zeit, auch nachts, ab-
wesend. Auf aufenstehende Kolonisten wirkt er
wie ein gewohnlicher, wenn auch etwas geheim-
nisvoller Tallman. In letzter Zeit hat er sich weder
im Gasthaus, noch im Ort blicken lassen.

Wer sein Zimmer genau durchsucht, wird zwi-
schen seinen Habseligkeiten einige schriftliche
Aufzeichnungen in Delcondja finden. Wer sie le-
sen kann, wird feststellen, dass es sich um ein Ta-
gebuch seiner Recherchen in Soresa und Umge-
bung handelt. Man kann daraus entnehmen, dass
er Agenten der Architekten unter den Dorfbewoh-
nern vermutet. Der letzte Eintrag berichtet von
seinem Plan, sich bei den Pyramiden umzusehen.

Wie viele weitere Details das Tagebuch enthalt,
bleibt der Spielleitung Uberlassen und sollte davon
anhangig gemacht werden, wie viel Hilfe und
Hintergrundinformationen die Charaktere zu die-
sem Zeitpunkt brauchen.

5. Schule

Hier findet der gelegentliche gemein-
same Unterricht statt. Die meiste Zeit
lernen die Kinder auf3erhalb der Schu-
le in Begleitung von Erwachsenen. In
der Schule teilen sich mehrere Einhei-
mische die Aufgaben als Lehrer, da-
runter Duba Molian, Netaso Molon,
Dubiro Aanaros und Ksando Kaleros.

6. Drogistin und Arzt

Im vorderen Bereich befindet sich das
Ladengeschaft der Drogistin Duba
Molian. Sie stellt aus regionalen und
importieren Krautern und Mineralien
Medikamente, Hygieneartikel, Tees
und verschiedenste Drogen her. Die

Delcondja sind im Umgang mit halluzinogenen
Drogen nicht pride. Der Laden ist standig von ei-
ner eigentimlichen Mischung seltsamer Gerliche
erfullt.

Im hinteren Bereich befindet sich das Untersu-
chungs- und Behandlungszimmer ihres Ehe-
manns Netaso Molon, der als Arzt fur die Unte-
re Flussgemeinde praktiziert.

Das Ehepaar gehort der Geheimgesellschaft der
Architekten an, mit der es auf mehreren Reisen in
Kontakt kam. Ihr Verbindeter ist der Morpher,
der sich als Kunstler Jamur Bocehon und als Geo-
loge Leif Hallstrom zurzeit in Soresa aufhélt. Aus-
serdem werden sie von den Schmugglern Joe
O’Dradek und Jorge Andarilho unterstitzt.

7. Werkzeugmacher und Korbflechterin

Haialo Xelos und Hilura Xelias sind ein Ehepaar.
Haialo beteiligt sich auch an der Instandhaltung
des Staudamms. Er hat schon ofter vorgeschla-
gen, die brachliegenden Zwischenzeitrelikte als
Rohmaterial fur die Konstruktion von Werkzeu-
gen zu verwenden, was Yaleia Kaleras aber im-
mer wieder abgelehnt hat. Deshalb ist sein Ver-
haltnis zur Ortsvorsteherin zurzeit nicht das beste.

8. Feinmechaniker/Astronom

Dubiro Aanoros stellt hauptsachlich optische In-
strumente und Messgerate her, verbringt aber
auch viel Zeit im Observatorium. Zeitmessgerate
der hiesigen Delcondja sind vor allem Sonnen-
uhren. Fur bestimmte Zwecke kommen aber auch
mechanische Uhren und Sanduhren zum Einsatz.
Aulerdem stellt Dubiro auch Mikroskope fiir wis-
senschaftliche Zwecke her. Wenn er in Soresa ist,
lebt er eher zurlickgezogen. Er reagiert aber
durchaus freundlich und mitteilsam, wenn er an-
gesprochen wird. Er hat eine lockere Beziehung
zu der Schneiderin Zakera Golam.




9. Campingplatz

Auf den Wiesen vor dem nérdlichen Ortseingang
haben mit Erlaubnis der Einheimischen einige Be-
sucher aus den Kolonien ihre Zelte aufgeschlagen:

Joe O’Dradek und Jorge Andarilho geben vor,
Weltenbummler ohne standigen Wohnsitz zu sein,
immer auf der Suche nach neuen Erfahrungen und
Eindriicken. Heimlich sind sie allerdings als Die-
be und Schmuggler tétig, die sich auf Zwischen-
zeit-Relikte spezialisiert haben. Sie wurden schon
vor Erscheinen des Kometen von den Architekten
eingespannt, um dabei zu helfen, die Kontrollsta-
tion zu finden und instand zu setzen. Sie wurden
mit dem Versprechen gekddert, bestimmte Funde
fiir sich behalten zu kdnnen und durch die Akti-
vierung der Kl auflerdem weitere geheime Horte
der Zwischenzeit-Technologie ausfindig machen
zu konnen. Seit sie von den Nanobots der KI be-
fallen wurden, werden sie aber ebenso wie ihre
Auftraggeber von der Kl beeinflusst, die ihre Ent-
scheidungen kontrolliert. Auch korperlich sind die
Schmuggler inzwischen durch die Nanobots ver-
andert worden.

Wer ihr recht grolRes Zelt durchsucht, wird eine
Menge Material fir Ausgrabungen finden, wie
Spaten, Bohrer, Metallsuchgerate und Transport-
behélter. Eine langliche Tasche enthalt ein Jagd-
gewehr mit Patronen.

Die Bruder Sam und Adam Huango sind Studen-
ten, die ihre vorlesungsfreie Zeit fur einen Aben-
teuerurlaub nutzen. Sam studiert Robotik, Adam
Verfahrenstechnik. Sie wandern ein wenig in der
Umgebung herum, halten sich aber auch oft auf
dem Fest auf.

Abigail Rhodes ist Astronomin, die sich flr den
Stand dieser Wissenschaft bei den Tallmen inter-
essiert. Sie will vor allem das Observatorium be-
suchen und sich in der Bibliothek von Soresa in-
formieren. Sie hat aber auch eigene Teleskope und
weitere Instrumente mitgebracht, um den Kome-
ten zu beobachten.

Ihr Partner Khaled Ibrahim ist Ethnologe, der die
Kultur der Delcondja der Tafellander studiert. Er
interessiert sich fur so ziemlich jeden Aspekt der
Gesellschaft, der Technik und der Wissenschaft
der Einheimischen. Auf dem Fest in Soresa ist er
oft anzutreffen, aber auch in einigen anderen Sied-
lungen der Umgebung und beim Staudamm. Der
hohe Wert der Astronomie bei der hiesigen Bevol-
kerung fasziniert ihn ebenso wie Abigail. Er ist ei-
ne gute Informationsquelle Gber die hiesigen Del-
condja und kann auch etwas Uber die Legende von
Juhro Aleeson erzéhlen. Allerdings neigt er dazu,
in Exkurse und Anekdoten abzuschweifen.

Josua Baum ist ein Koch, der hier mit seiner
Partnerin, der Gartnerin und Pflanzenzichterin
Ming Liu, den Urlaub verbringt. Es ist fur beide
seit langem die erste Auszeit vom Job. Baum ist
wie fast alle Kdche heutzutage ein Spezialist, der
sich mit besonders ausgefallenen und perfekt zu-
bereiteten Gerichten gegen das Angebot der Nah-
rungsmittelautomaten abheben muss. Deshalb
sucht er nebenbei vor Ort nach exotischen Inspira-
tionen fir seine Kochkunst.

Ming Liu will ebenfalls das Angenehme mit dem
Nitzlichen verbinden und erkundigt sich immer
wieder nach den hiesigen Nutz- und Zierpflanzen
und der Kunst ihrer Aufzucht.

10. Ortsvorsteherin und Lehrer

Yeleia Kaleras ist vor sieben Utopia-Jahren zum
Oberhaupt von Soresa gewahlt worden und ist we-
gen ihres kompetenten und engagierten Filhrungs-
stils beliebt und geachtet. Sie steht dem Touris-
mus aus den Kolonien positiv gegentber, solange
dieser nicht Uberhandnimmt. Momentan gibt es
nur zwei kleinere Konflikte: Zum einen mit dem
Werkzeugmacher Haialo Xelos, der im Gegensatz
zu Yeleia die Tabus im Umgang mit den Relikten
der Zwischenzeitkulturen etwas lockern mochte,
und zum anderen mit ihrem Ehemann Ksando,
dem Lehrer, Bibliothekar und Museumsleiter. Die
Beziehung ist im Moment etwas eisig, was vor
allem an dem unterschiedlichen Temperament der
Eheleute liegt. Sie wirft ihm vor, seine Pflichten
zu vernachlassigen und zu oft Zuflucht in Drogen
und Alkohol zu suchen. Auch seine Affare mit der
Drogistin Duba Molian, die auch seine Hauptbe-
zugsquelle berauschender Substanzen ist, hat nicht
gerade zur Entspannung beigetragen. Ksando ar-
beitet schon seit langem an einem Projekt einer
Neuinterpretation der Legende von Juhro Aleeson,
kommt damit aber nur langsam voran. Wegen ih-
rer Beziehungskrise tbernachtet Ksando in letzter
Zeit hdufig in der Bibliothek.

11. Schneiderin

Zakera Gobam fertigt fir Einheimische und Gés-
te Kleidungstiicke mit teils sehr kunstvollen Mus-
tern an. AuBerdem handelt sie mit importierten
und hier gewebten Stoffen. Bei den Touristen ge-
hort ihr Geschéft zu den beliebtesten Anlaufpunk-
ten, was sie durchaus begrift. Ihr Geschaft ist da-
durch etwas umfangreicher geworden und hat sich
auflerdem zum Treffpunkt fir Klatsch und Tratsch
entwickelt. Letzteres ist aus ihrer Sicht der wich-
tigste Gewinn.

Zakera hat zurzeit eine Beziehung mit dem Astro-
nomen Dubiro Aanoros. lhre unterschiedlichen
Temperamente scheinen sich gut zu ergénzen.




Abfolge der Ereignisse

Die Zeitangaben sind ungeféhre Richtwerte in
Cibola-Tagen. Die Zahl gibt den Tag an, V bedeu-
tet Vormittag, N Nachmittag und M Mitternacht.
Der Tag beginnt mit dem Vormittag. Das Datum
des Einschlags der Sonde ist Tag 0.

-5,V Ankunft der Schmuggler und des Morphers
in Soresa. Beginn der geheimen Grabungen.

Die Architekten und ihre Komplizen ent-
decken den Eingang zur Kontrollzentrale.
Beginn der Instandsetzungsarbeiten.

Der Komet kommt in Funkreichweite der
Inneren Monde. Sein Funksignal wird auf-
gefangen, aber nicht entschlisselt.

Abschluss der Instandsetzungsarbeiten.
Aktivierung der KI durch das Funksignal.

Infektion der Architekten und ihrer Kompli-
zen durch Nanobots der KI.

Beginn der Kommunikation und der Kon-
trolle durch das von den Nanobots einge-
baute Interface.

Entdeckung der Kontrollstation und Akti-
vierung des Notsignals durch den Feuergén-
ger Leriro Lonatum, der daraufhin von den
Architekten getotet wird.

Entdeckung, dass sich ein Objekt vom Ko-
meten getrennt hat, das sich auf Cibola zu-
bewegt.

Die Region der Tafellander wird als wahr-
scheinliches Einschlagsgebiet erkannt, so-
fern das Objekt nicht in der Atmosphére
vergliihen sollte. Einige Besucher ergreifen
die Flucht.

Einschlag des Objektes. Der Morpher in der
Gestalt von Leif Hallstrom beauftragt die
Charaktere mit der Bergung. Verbiindete
der Architekten werden beauftragt, am ver-
einbarten Treffpunkt die Sonde entgegenzu-
nehmen, notfalls mit Gewalt.

2,M Der Komet gerat auBBer Funkreichweite.

Die Einfuhrung der Charaktere

Es gibt unterschiedlichste Motivationen fur die
Anwesenheit der Charaktere in den Tafellandern.
Sie kdnnten aus wissenschaftlichem Interesse die
Umgebung erkunden. Flora und Fauna sowie die
Veranderung des Okosystems waren interessante
Untersuchungsgebiete fur Biologen. Die Hinter-
lassenschaften der Zwischenzeitkulturen und der
Dakayun sind Anziehungspunkte fir Arch&olo-
gen. Ethnologen kénnen sich mit den hiesigen

Brauchen und der Folklore befassen. Wirtschaft-
liche Interessen betreffen vielleicht die landwirt-
schaftlichen und kunsthandwerklichen Produkte
und die Moglichkeit ihres Imports in die Koloni-
en. Natirlich kdnnen die Charaktere auch einfach
als Touristen zum Vergnlgen angereist sein, auf
der Suche nach sportlichen Herausforderungen,
neuen Eindriicken oder schlicht Erholung. Weite-
re ldeen kdnnten die Hintergrundgeschichten der
NSC liefern, die in der Beschreibung des Ortes
Soresa enthalten sind.

Da die Charaktere im Verlauf der Handlung von
Leif Hallstrom mit der Sicherstellung des ,,Meteo-
riten” beauftragt werden, sollte zumindest einer
der Charaktere eine entsprechende Qualifikation
haben und Hallstrom bereits begegnet sein. Falls
unter den Charakteren keine Person mit naturwis-
senschaftlichem Hintergrund sein sollte, sollten
die Charaktere bereits nahere Bekanntschaft mit
Hallstrom gemacht haben, so dass er sie immerhin
als einigermalien abenteuerlustig einschatzt.

Wann die Charaktere in den Tafellandern ankom-
men, hangt davon ab, welche Ereignisse sie miter-
leben sollen und wie viel Zeit sie vorher noch zur
Erkundung der Umgebung und zur Interaktion mit
den NSC haben sollen. Sie sollten allerdings be-
reits vor der Entdeckung des Funksignals vor Ort
sein, weil sonst die Reise in die nicht elektrifizier-
ten Tafellander abwegig erscheinen konnte. Na-
tdrlich kdnnen die Charaktere entsprechende Em-
pfangsgeréte dabei haben und auch Kommunikati-
onsgerate, wie z. B. Satellitentelefone, besitzen.
Reizvoller waére allerdings ein Mangel an derarti-
ger Technologie.

Phase 1: Das Signal

Der Komet ist zwar schon seit seinem Erscheinen
Thema in den Medien, aber bisher keine groRe
Sensation. Dies andert sich schlagartig, als sich
Berichte Uber das Funksignal verbreiten, das er
aussendet. Wer zuerst davon erfahrt und berichtet,
bleibt der Spielleitung tberlassen. Die Charaktere
kénnen selbst als Erste davon erfahren, wenn sie
eine standige Satellitenverbindung haben. An-
dernfalls werden sie, sobald sie wieder der Offent-
lichkeit unterwegs sind, die Unruhe unter den Be-
suchern bemerken, die stdndig angeregt miteinan-
der diskutieren. Sollten die Charaktere selbst nicht
nachfragen, werden sie frilher oder spéater deshalb
angesprochen, etwa von Bekannten unter den Ko-
lonisten. Diese werden die Informationen Uber ih-
re neuralen Interfaces mit den Charakteren teilen.
Auch die Einheimischen sind von der Neuigkeit
gefesselt und beteiligen sich an den Spekulatio-
nen. Die Information kénnte von Neuankdmmlin-
gen oder von schon Anwesenden Kolonisten zu-




erst verbreitet worden sein. Folgende Details wer-
den kommuniziert:

Das Signal ist eine sich wiederholende Sequenz,
die duRerst komplex ist und deshalb bisher noch
nicht entschliisselt werden konnte. Offenbar ent-
spricht sie keiner bekannten Descendant-Sprache
und kann mit keinem bisher entdeckten Zeichen-
system der Zwischenzeitkulturen in Verbindung
gebracht werden.

Die Descendants sind offenbar auch Gber diese
Entdeckung verblfft. Niemand scheint vorher da-
mit gerechnet zu haben. Die einzige Ausnahme
sind die Lamien, die fur Stellungnahmen kaum zu
erreichen sind und den Eindruck machen, sie wiir-
den etwas zuriickhalten.

Das Signal wird allgemein als Beweis genommen,
dass es sich bei dem vermeintlichen Kometen um
einen kunstlichen Satelliten handelt. Einige Stim-
men sprechen schon vom womadglich ersten Kon-
takt zu einer noch existierenden Hochtechnologie-
Kultur in diesem System. Es gab aber nie Anzei-
chen dafur, dass die Flugbahn von der eines ge-
wohnlichen Kometen abweichen wirde, und nach
der Uberlieferung der Descendants zieht er bereits
seit Jahrhunderten, womdglich schon seit Jahrtau-
senden unveréndert seine Bahn.

Um dieses Ratsel zu ergriinden, soll nun mindes-
tens ein Raumschiff starten, das den Kometen aus
nachster Nahe beobachten soll. Unklar ist bisher,
ob das erste Raumschiff von der Modulstation
Ukko im Orbit von Hyperborea oder von der Ar-
chenstation Shenandoah im Orbit von Buitani
starten soll. Beide sind in glnstiger Position. Ein
Start von Buitani aus wére besser vorbereitet und
ausgeristet, doch ware das Raumschiff, das im
Orbit von Hyperborea startet, vermutlich friiher
am Ziel.

Die Aufmerksamkeit der Kolonisten wird nun von
den allgemeinen Festivitaten starker zur Bedeu-
tung des Kometen in der Delconda-Kultur ge-
lenkt. Die Tallmen werden von einigen Besuchern
mit Fragen besturmt, die diese aber nicht zufrie-
denstellend beantworten kénnen. Hauptsachliche
Anziehungspunkte sind jetzt die Bibliothek, das
Museum und das Haus des Astronomen Dubiro
Aanaros in Soresa sowie das Observatorium auf
dem sudostlichen Plateau. Je nach Hintergrund
und Motivation der Charaktere werden diese sich
womoglich ebenfalls an den ,,Recherchen” der
Besucher beteiligen, vielleicht zum Observatori-
um pilgern oder sich einfach mit Anwesenden
Uber die neue Entwicklung austauschen. Von den
geheimen Aktivitdten der Architekten und des
Feuergangers durften die Charaktere zu diesem
Zeitpunkt noch nicht viel mitbekommen.

Phase 2: Der Meteorit

Diejenigen, die das Signal des Kometen stindig
empfangen und analysieren, werden nach unge-
fahr eineinhalb Cibola-Tagen (viereinhalb Erden-
tagen) feststellen, dass sich die Sequenz leicht
gedndert hat. Diese Anderung ist subtil, aber klar
zu erkennen, wenn man das aktuelle Signal mit
friheren Aufzeichnungen vergleicht. Wahrend
noch Uber diese Veranderung spekuliert wird, ist
Uber leistungsfahige Teleskope plétzlich zu er-
kennen, dass sich offensichtlich ein Teil des Ko-
meten abgeldst hat. Das sehr viel kleinere, aber
ebenfalls leuchtende Objekt, das sich abgetrennt,
schlagt offenbar einen von der Kometenbahn ab-
weichenden Kurs ein. Nach einigen Stunden, in
denen das Objekt immer deutlicher erkennbar
wird, lasst sich dieser Kurs einigermalien genau
extrapolieren. Der Mond Cibola!

Sowohl Uber Satellitenfernsehen, als auch durch
die optischen Teleskope der Astronomen kann die
Annaherung des Objektes beobachtet werden.
Weil es in der Anfangsphase zu Klein ist, um mit
bloRem Auge erkannt zu werden, verlassen sich
die Besucher aus den Kolonien entweder auf die
Bilder aus den Medien, soweit sie verfuigbar sind,
oder sie suchen nach optischen Teleskopen vor
Ort. Dies lost eine zweite Wanderungswelle zum
Observatorium aus, dieses Mal auch unter Beteili-
gung vieler Einheimischer. Falls die Charaktere
sich ebenfalls im Bereich des Observatoriums auf-
halten, werden sie feststellen, dass der groBe An-
drang einige Unruhe ausldst. Sie kdnnten eingrei-
fen, um die Menge der Besucher zu beruhigen und
Streit zu schlichten. Irgendwann kdnnten die As-
tronomen auch beschlieBen, das Tor zu verriegeln
und keine weiteren Besucher mehr einzulassen.
Dennoch wirden vermutlich einige Anwesende
das Observatorium weiter belagern.

Gegen Nachmittag, etwa einen Erdentag spéter, ist
die Flugbahn des Objektes so genau berechnet,
dass die ungefédhre Region des Einschlags fest-
steht, sollte das Objekt nicht in der Atmosphére
vergliihen oder seine Bahn noch dndern. Dieser
Sektor deckt sich ziemlich genau mit den Tafel-
landern. Diese neue Wendung fihrt dazu, dass ei-
nige Kolonisten sich bereit machen, die Flucht zu
ergreifen. Zwar versuchen einige Astronomen und
Astrophysiker mit der Prognose zu beschwichti-
gen, dass das Objekt wegen seiner geringen GroRe
in der Atmosphére verglihen wird, doch gilt dies
nur fur den Fall, dass es sich tatsachlich um einen
Meteoriten handelt, der nicht kinstlich ist und
nicht gesteuert wird. Unter den Besuchern in
Soresa sind es Lilian und Aston White, Josua
Baum, Ming Liu sowie Sam und Adam Huango,
deren Flucht am wahrscheinlichsten ist.




Insgesamt andert sich die Stimmung vor Ort nun
von Ungewissheit, Neugier und angespannter Er-
wartung zu Nervositdt und Unbehagen, bis hin
und teilweise regelrechter Panik. Besonders auf
dem Marktplatz von Soresa, dem Mittelpunkt des
Kometenfestes, ist dieser Wandel splrbar. Statt zu
tanzen und zu trinken, stehen die Anwesenden in
kleine Gruppen zusammen und diskutieren Uber
die neuesten Entwicklungen, sofern sie nicht mit
dem Packen ihrer Habseligkeiten beschaftigt sind.

Gegen Ende dieser Phase ist das sich anndhernde
Objekt genau wie der Komet mit bloRem Auge am
Himmel zu erkennen, insbesondere in den Tafel-
landern, wo zu dieser Zeit wieder die Nacht ange-
brochen ist. Wer nicht abreist, ist oft im Freien zu
sehen, den Blick in den Himmel gerichtet.

In den Medien wird dariber spekuliert, ob man
das Objekt beim Eintritt in die Atmosphére ab-
schiellen sollte, doch werden die Erfolgsaussich-
ten als schlecht eingeschatzt und mdgliche negati-
ve Konsequenzen befirchtet. Sollte der Meteorit
nicht als Sternschnuppe vergliihen, wird man den
Einschlag bzw. die ,,Landung* abwarten und an-
schlielend die Lage neu beurteilen.

Zu Beginn der Mitternachtswache sieht man den
Meteoriten schlie3lich am sudlichen Horizont nie-
dergehen. Wer sich am Rand eines der siidlichen
Plateaus befindet (z. B. beim Observatorium),
wird als Einschlagstelle einen Punkt im Siiden des
Kristallwaldes ausmachen kdénnen. Der Einschlag
ist Uberraschenderweise nicht sehr laut, und es ist
auch kaum eine Erschitterung zu spiren. Auf den
ersten Blick ist man also einer Katastrophe ent-
gangen.

Phase 3: Der Auftrag

Nach dem Einschlag wird wieder etwas Ruhe ein-
kehren und das Fest allmahlich wieder seinen ge-

wohnten Gang nehmen, auch wenn die Menge der
Besucher jetzt etwas ausgedinnt ist.

Wenn sich die Charaktere in Soresa oder beim
Observatorium aufhalten, werden sie bald von
Leif Hallstom angesprochen, der jetzt an Kricken
geht und dessen Bein offenbar geschient ist. Er
bittet die Charaktere um einen Gefallen: Da er
selbst wegen einer frischen Verletzung bei einer
Klettertour nicht den Weg zur Einschlagstelle
zuriicklegen kann, um sie zu untersuchen und zu
sichern, mochte er diese Aufgabe gern delegieren.
Dabei wird er sich besonders an Charaktere mit
naturwissenschaftlichem Hintergrund wenden. Er
stehe mit den kolonialen Behérden in Verbindung,
die gern den Meteoriten analysieren wirden, auch
hinsichtlich mdglicher Gefahren, die davon ausge-
hen konnten. Er wiirde die ndtigen wissenschaft-

lichen Instrumente und auch Schutzausrustung zur
Verfligung stellen, ebenso wie Transportboxen
verschiedenster GroRe.

In Hallstroms Begleitung ist der Arzt Netaso
Molon, der die Gefahr betont, die fiir die Einhei-
mischen bestehen wirde. Da das Objekt wahr-
scheinlich kinstlich sei, kénne man schwer ein-
schatzen, welche Aktivitat davon ausgehen konn-
te. Falls tatsichlich noch etwas Substanzielles an
der Einschlagstelle sichergestellt werden konnte,
sollte man diese Uberreste verpacken und zu ei-
nem Treffpunkt auBerhalb der Flugverbotszone
bringen, wo sie von einem wissenschaftlichen
Team in Empfang genommen und per Helikopter
abtransportiert wiirden. Fir die Reise zur Ein-
schlagstelle und den Transport zum Treffpunkt
wirde den Charakteren ein Rilikim als Lasttier
zur Verfugung gestellt werden.

Fir den Fall, dass die Charaktere Hallstroms Hin-
tergrund zu Uberprifen versuchen, hat er einige
gefalschte Kontakte bereitgestellt, hinter denen
sich die Architekten verbergen. Vor Ort lasst sich
eine genaue Uberpriifung ohnehin nicht durchfiih-
ren. Kontaktpersonen der Charaktere wiirden die
Ungereimtheiten erst auffallen, nachdem der ,,Me-
teorit™ schon in deren Gewahrsam ist.

Die Reise durch die Taler und den Kristallwald
gestaltet sich einigermalen problemlos. Wéhrend
der Mitternachtswache ist genug Licht vorhanden,
um den Weg gut zu erkennen. Sollte jemand un-
terwegs ausdricklich die Umgebung im Auge
behalten wollen, werden bei einem gelungenen
Wurf auf Wahrnehmung mal 5 beziehungsweise
Nachtsicht, Infrarotsicht oder &hnlich passende
Spezialfdhigkeiten hin und wieder Gestalten in
einiger Entfernung auffallen, meistens am Rand
eines Plateaus. Sie tauchen nur kurz auf und ver-
schwinden dann wieder, so das sich schwer sagen
lasst, ob es immer dieselben Verfolger sind, oder
vielleicht nur vereinzelte Personen, die zufallig
vor Ort sind und sich fur die Reisegruppe inter-
essieren.




Tatsachlich (berwachen die Schmuggler Jorge
Adarilho und Joe O’Dradek die Charaktere, und
auch Rahsa Bucas ist zum Einschlagsort aufge-
brochen und dabei auf die Reisegruppe aufmerk-
sam geworden, die ihr ein Stlick Weges voraus ist.

Fir den Fall, dass die Spielleitung noch eine ge-
fahrliche Begegnung in das Szenario einbauen
will, gibt es im Grundregelwerk auf den Seiten
99-101 eine Auswahl einheimischer Tiere, mit de-
nen man die Gruppe konfrontieren kann.

Wenn die Charaktere den Kristallwald durchque-
ren, werden sie am Siidrand durch einen Bereich
kommen, in dem alle fossilen Baumstamme um-
gestirzt sind, und zwar sémtlich in dieselbe Rich-
tung. Man muss lediglich der Spur dieser Druck-
welle des Einschlags folgen, um zum Krater zu
gelangen. Sobald man freie Sicht hat, signalisiert
in einiger Entfernung eine schwache Rauchfahne
noch die Position des Einschlagkraters.
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Néhern sich die Charaktere dem Krater, werden
sie feststellen, dass dieser kleiner ist, als bei einem
Meteoriteneinschlag zu erwarten ware — ein Indiz
dafir, dass es sich wohl eher um eine kontrollierte
Ladung handeln kodnnte. Der Innendurchmesser
betragt schatzungsweise 100-120 c¢cm. In seinem
Zentrum kann man ein ungefahr rundes, metal-
lisch wirkendes Objekt erkennen, von dem Wér-
me ausgeht und das etwa die GroRe eines Basket-
balls hat. Verstreut im Krater und zum Teil auch
darum herum liegen einzelne, teil glasartige, teils
metallische Splitter. Diese Hinweise deuten darauf
hin, dass das Objekt mdglicherweise eine Hulle
oder mehrere Hillen besal, die dem Schutz,
vielleicht auch der Navigation dienten und durch
Reibungshitze in der Atmosphare geschmolzen
sind. Die Oberflache der Kugel ist mit einem

komplexen Muster aus Vertiefungen und Rillen
tiberzogen, als ware das Objekt entweder aus vie-
len Segmenten zusammengesetzt oder mit einer
groRen Anzahl an verschlieBbaren Offnungen
gleichmaRig tberzogen. Mit Elektrosicht erkennt
man eine undefinierbare Aktivitat im Inneren.

Wer dem Objekt ohne Druckanzug nédher als un-
gefahr drei Meter kommt, ist der Kontamination
mit Nanopartikeln ausgesetzt, die permanent aus
dem Inneren der Kugel dringen. Die Nanobots ge-
langen nicht nur Uber die Atemwege, sondern
auch Uber die Haut in den Organismus. Ein Druck-
anzug schiitzt fiir eine gewisse Zeit gegen die
Kontamination, doch werden sich die Nanobots
allmahlich hindurchfressen. Die Chance, dass die
Systeme eines Druckanzugs diese winzigen Scha-
den rechtzeitig, also noch vor einer Kontaminati-
on erkennen, liegt bei 60%. Sollte ein Charakter
die Spezialfdhigkeit Panimmunitdt besitzen, so
schitzt diese nur mit halbiertem Prozentwert.
Infizierte Charaktere werden lediglich zu Ubertra-
gern der Nanobots, verdndern sich aber sonst in
keiner Weise. Personen, die bereits die Nanoparti-
kel der KI in sich tragen, sind das eigentliche Ziel
der Mikroorganismen. Diese bekampfen alle
Fremdkdrper, auf die sie programmiert sind und
bauen diese wieder ab. Auch alle durch die
Fremdeinwirkung verursachten korperlichen Ver-
anderungen der Wirte werden wieder riickgangig
gemacht.

Phase 4: Die Begegnung

Rahsa Bucas behélt die Charaktere die ganze Zeit
im Auge und greift auch bei der Sicherstellung
des Objektes noch nicht ein. Sie kann die Identi-
tat der Charaktere noch nicht einschéatzen und be-
urteilen, ob es sich um Wissenschaftler, Verbiin-
dete der Architekten, Pliinderer oder einfach Neu-
gierige handelt.

Falls die Charaktere anders als vereinbart doch
nach Soresa zuriickkehren sollten, wird sich die
Feuergédngerin zunéchst zuriickhalten und eventu-
ell erst im Ort den Kontakt suchen, um die Situa-
tion zu kléaren. Sollten die Charaktere allerdings
eine andere Richtung einschlagen, wird Bucas
ihnen den Weg abzuschneiden versuchen. Die
Schergen der Architekten verschanzen sich hinge-
gen auf dem Plateau 6stlich von Soresa, um not-
falls zu verhindern, dass sich jemand mit dem Ob-
jekt aus dem Krater dem Ort nahert.

Auf jeder anderen Route als der nach Soresa wer-
den die Charaktere sich durch die Téaler zwischen
den Plateaus bewegen missen, um die Kugel zu
transportieren. Rahsa Bucas wird fir die Konfron-
tation eine Stelle aussuchen, in der das Tal nicht
sehr weit einsehbar ist, um nicht schon aus grofer




Entfernung erkannt zu werden. Sollten die Cha-
raktere bewaffnet sein, kdnnte die Feuergéngerin
Unterstutzung durch einen bewaffneten Dorfbe-
wohner haben, der auf dem néchstgelegenen Pla-
teau oder einem Felsabsatz im Verborgenen die
Szene beobachtet. Dafiir konnten unter anderem
der Gastwirt Sohuno Queiogun oder die Schnei-
derin Zakera Golam in Frage kommen.

Die Charaktere werden plétzlich eine schlanke, in
wallende Gewénder gekleidete Schattengestalt
sich nahern sehen. Die Fremde wirkt wie eine
Einheimische. lhr Gesicht ist groftenteils durch
ein dunkles Tuch in der Art ihres lbrigen Gewan-
des verdeckt. Es ist klar erkennbar, dass sie ein
Gewehr tragt. Sie wird sich den Charakteren nicht
schnell und nicht besonders aggressiv nahern,
aber sich ihnen in den Weg stellen. Sofern die
Charaktere nicht gleich Uberreagieren und einen
Kampf beginnen, wird sie sich ihnen vorstellen:

,,Guten Abend. Mein Name ist Rahsa Bucas. Darf
ich fragen wohin sie mit diesem Objekt unter-
wegs sind, das sie auf dem Territorium der Del-
condja gefunden haben?*

Antworten die Charaktere wahrheitsgemaR, wird
die Feuergéngerin sofort nachhaken und sich nach
der Identitat und der Legitimiation von Leif Hall-
strom erkundigen. Wenn sich daraus eine Diskus-
sion entwickelt, wird Rahsa Bucass auch so weit
gehen, die Situation aus ihrer Sicht zu erklaren.
Dabei wird sie aber mdglichst vermeiden, den
Begriff ,,Feuerginger zu erwdhnen und diesen
auf sich zu beziehen. Sie wird aber ihre besondere
Aufgabe und die potentielle Gefahrensituation in
Soresa zu erkléren versuchen. Gehen die Charak-
tere darauf ein, wird die Feuergéngerin erklaren,
dass sie selbst die Identitat ihrer Gegner noch
nicht genau kennt, aber nach der Erz&hlung der
Charaktere nun zumindest den Arzt in Verdacht
hat.

Wenn die Charaktere verstockt reagieren, wird
Bucas sie auf deren mangelnde Legitimation hin-
weisen und unter Androhung von Gewalt, mit
dem Gewehr im Anschlag, die Herausgabe der
Kugel fordern. Falls die Charaktere ihrerseits
Drohungen ausstof3en, kénnte der oder die Ver-
blndete im Hinterhalt einen Warnschuss abgeben.

Der Ausgang dieser Szene hédngt stark vom Ver-
halten der Charaktere ab. Es wird aber wahr-
scheinlich darauf hinauslaufen, dass entweder
Rahsa Bucas besiegt wird und die Charaktere ihre
Mission fortsetzen, oder eine Einigung erzielt
wird und die vergréRerte Gruppe nunmehr die
Route Richtung Soresa einschlagt, um die wahren
Gegner zu bekampfen.

Phase 5: Konfrontationen

Sollten die Charaktere das Treffen mit dem an-
geblichen wissenschaftlichen Personal einhalten,
werden die Verbindeten der Architekten die Fas-
sade aufrecht zu erhalten und das Objekt an sich
zu nehmen versuchen. Nur wenn die Charaktere
Zweifel anmelden und misstrauisch werden, kénn-
ten die Handlanger zu Mitteln der Gewalt wech-
seln. Die Spielleitung kann sich bei den Gegnern
an den Werten der Schmuggler orientieren.

Wenn die Charaktere stattdessen mit Rahsa Bucas
durch das Flusstal in Richtung Soresa wandern,
werden die Wichter Andarilho und O’Dradek auf
sie aufmerksam und die richtigen Schlussfolge-
rungen ziehen. Sie werden von Rand des Plateaus
die Gruppe mit dem Gewehr beschiel3en. Die Ent-
fernung schwankt je nach Position der Gruppe im
Tal zwischen 100 und 150 m. Deckung findet man
hier schlecht. Ein erfolgreicher Wurf auf Wahr-
nehmung x 5 filhrt zur Entdeckung einer Senke
oder eines Felsen als Schutz. Um weiter voranzu-
kommen, konnte nur das Rilikim Schutz bieten,
solange es durch die Schisse nicht zu stark ver-
letzt ist. Die Charaktere und Rahsa kénnten natr-
lich ihrerseits die Angreifer aufs Korn nehmen.
Dabei sind die Dunkelheit und die bessere Dek-
kung der Angreifer auf dem Plateau zu beachten.
Wer die Felswand hinaufklettern will, muss einen
Wurf auf Athletik -20 schaffen.

Sobald sich die Charaktere dem Ort nahern,
alarmieren die Schmuggler ihre Verblindeten, so-
fern dies nicht schon durch die Schiisse geschah.
Falls die Architekten in Soresa Schusswaffen auf-
getrieben haben sollten, wird die SchieRerei dort
weitergehen und sich vielleicht zu einem Hauser-
kampf entwickeln. Die Spielleitung sollte fest-
legen, wie viele Dorfbewohner die Architekten
schon ,,konvertiert* haben. Auf jeden Fall werden
die Architekten jeden Nahkampf vermeiden, um
nicht in die Nahe der Kugel zu kommen.




Sollten die Gegner einen Kampf als aussichtslos
erachten, wiirden sie einfach die Flucht ergreifen.
Eine dritte Mdglichkeit wére, einige Dorfbewoh-
ner als Geiseln zu nehmen, um den sicheren Ab-
zug zu erzwingen. Die Architekten kénnten auch
behaupten, den Staudamm mit Sprengstoff prapa-
riert zu haben und per Fernzinder eine Explosion
und in der Folge eine Uberschwemmung des Tals
und des Ortes auslésen zu kénnen. Angesichts der
Sprengstoffvorrate der Schmuggler wére diese
Madglichkeit nicht einmal abwegig. Es wiirde dann
an der Spielleitung liegen, ob dies nur ein Bluff
ist, oder ob tatsachlich eine Sprengladung ent-
schérft werden muss.

Sollten die Architekten entkommen, wére die bes-
te Moglichkeit, sie doch noch zu erwischen, eine
Suche per Helikopter und Infrarotsicht. Dafiir
musste allerdings das Flugverbot entweder aufge-
hoben oder ignoriert werden. Wenn die Ortsvor-
steherin von der Gefahr Uberzeugt werden konnte,
diirfte sie einer Ausnahme zustimmen.

Statt mit der Kugel nach Soresa zu gehen, kénnte
man sie auch sofort zum verborgenen Kontroll-
raum bringen, um die KI aufer Funktion zu set-
zen. Die Aufzeichnungen von Leriro Lonatum
kénnten Hinweise auf die Richtung liefern. Eine
Suche bei den Pyramiden, am besten unter Zu-
hilfenahme von Infrarotsicht oder Rdntgenblick,
kann den getarnten Eingang offenbaren.

Rahsa Bucas wird darauf bestehen, die Kontroll-
station allein zu betreten. L&sst man sie gewéahren,
wird man durch die Tir nach einer Weile ein wil-
des Flackern und ein knirschendes Gerausch wahr-
nehmen, gefolgt von Dunkelheit. Kurz darauf
wird Rahsa Bucas unversehrt zurtickkehren und
die Gefahr fiir gebannt erklaren.

Betritt ein Charakter die Kontrollstation, wird die
KI den Eindringling als Feind erkennen. Sie hat
nicht viele Verteidigungsmoglichkeiten, doch
kann sie Uber die Bildwande irritierend grelle
Lichtimpulse erzeugen, um einen Charakter zu
blenden, zu verwirren oder sogar eine Art von
epileptischem Anfall auszul@sen. Letzteres ge-
schieht, wenn dem Charakter ein Wurf auf Fit-
ness X 10 misslingt. Wer Cyberaugen mit Blend-
schutz besitzt, ist dabei deutlich im Vorteil (Fit-
ness x 15). Aullerdem kann die KI den Raum mit
Giftgas fluten, das eine Stérke von 14 hat und
schnell wirkt. Dies sind die einzigen schnellen
Verteidigungen der Intelligenz.

Eine Zerstérung der Kl beendet sofort ihren Ein-
fluss auf die Architekten. Ihre Nanobots werden
kurz danach inaktiv. Nur die durch sie verursach-
ten korperlichen Verénderungen bleiben, wirden
aber durch die Nanobots der Kugel abgebaut.

Phase 6: Ungewissheiten

Da die Charaktere nicht mit Sicherheit wissen
kénnen, wer zum Umfeld der Architekten gehort
— es konnen auch einige der fluchtartig Abgereis-
ten darunter sein— bleibt noch eine gewisse Un-
sicherheit. Selbst wenn die Kl deaktiviert wurde,
konnte sie ihr Wissen uber die anderen Kontroll-
stationen schon vorher weitergegeben haben.
Zwar stellen der Komet und sein Signal fir die
néchsten 106 Erdenjahre keine Gefahr mehr dar,
doch weil man nicht, was die Architekten noch
ausgraben konnten, das auch ohne Aktivierungs-
code geféhrlich werden kdnnte. Welche Informa-
tionen sie tatsachlich haben, liegt im Ermessen der
Spielleitung. Ankniipfungspunkte fur weitere Sze-
narien bieten sich damit genug.

Nichtspielercharaktere

DIE ARCHITEKTEN

Morpher (Leif Hallstrom/Jamur Bocehon)

- Diese mysteriose Figur gibt selbst

. ihren Verbiindeten nur wenig tber

[~ | sich preis. So gut wie keinem Aus-

L enstehenden ist bekannt, dass es

' eine Morpher-Gemeinschaft in ei-

' nem isolierten Tal unweit der See-

“= gemeinde gibt. Diese Heimat des

Architekten ist nur Gber versteckte Tunnel im Fels

erreichbar und wird Uber eine kleine Wasserader

im Untergrund versorgt. Zwar ist auf Satelliten-

bildern Vegetation im Tal erkennbar, doch befin-

den sich die Behausungen hinter kleinen Hohlen-

eingangen in den Felswénden und sind somit aus

der Luft nicht erkennbar. Die mysteriésen ,,Un-

fille” von Bergsteigern in dieser Region hat bis-
her noch niemand genauer untersucht.

Der Morpher kann nicht nur das Aussehen von
Halstrom und Bocehon annehmen, sondern nahe-
zu jeden Ortsansassigen und Besucher imitieren.

B:8 F:6 G:6 P:9 W:8 WS:7

Fertigkeiten: Athletik 80%, Empathie 60%,
Heimlichkeit 85%, Kaltblutigkeit 65%, Kdmpfen
50%, Krafteinsatz 90%, Nahkampfwaffen 45%,
Spurensuche 40%, Uberzeugen 85%

Spezialfahigkeiten: Ausgepragtes Gehor 60%,
Camouflage 99%, Eidetisches Gedachtnis 95%,
Elastizitat 80%, Giftinjektion (Stachelzunge*)
40%, Kontrolle des Metabolismus 50%, Nacht-
sicht 55%, Natdrlicher Fernangriff (Gift speien*)
35%

Waffen: Faust 65% (+4 Schaden), Messer 70%
(+10 Schaden)




Netaso Molon

Der Arzt unternahm ebenso wie seine Frau friher
weite Reisen Uber Cibola. Dabei kam er auch mit
der Geheimgesellschaft der Architekten in Kon-
takt, deren Ideologie ihn begeisterte. Er betrachtet
sich selbst nicht als Revolutiondr oder gar Krimi-
nellen, sondern als unangepassten und freien Den-
ker innerhalb einer engstirnigen Gesellschaft. In
Soresa halt er allerdings seine biedere Fassade
aufrecht und verbirgt seine wahren Ansichten.

B: 8 F:7 G:7 P:5 W:6 WS:8

Fertigkeiten: Athletik 80%, Empathie 30%,
Fremdsprache (Englisch ) 60%, Heimlichkeit
50%, Kaltblitigkeit 65%, Krafteinsatz 90%,
Medizin 80%, Recherche 55%, Spurensuche 30%,
Technik (Zwischenzeit) 25%, Uberleben 50%,
Uberzeugen 35%, Wissenschaft (Biologie) 55%,
Wissenschaft (Geschichte) 40%, Wissenschaft
(Chemie) 45%

Spezialfahigkeiten: Eidetisches Gedachtnis 60%,
Giftinjektion (Stachelzunge*) 40%, Kontrolle des
Metabolismus 60%, Natlrlicher Fernangriff (Gift
speien*) 35% Temperaturtoleranz 50%

Duba Molian

Duba Molian ist wie ihr Mann weit gereist und
teilt dessen Enthusiasmus flr die Ziele der Archi-
tekten. Als ortliche Drogistin ist sie in einer guten
Position fir das Sammeln und Verbreiten von Ge-
richten und sonstige soziale Einflussnahme. Mit
Duldung ihres Mannes begann sie eine Affare mit
dem Bibliothekar und Museumsleiter Ksando Ka-
leros, um diesem Informationen Uber die Legende
von Juhro Aleeson zu entlocken. lhre Ziele weil}
Duba ebenso gut zu verbergen wie ihr Mann. Bei-
de erreichten durch geschickte Manipulationen,
dass der Werkzeugmacher Haialo Xelos sehr viel
verdachtiger erscheint, gegen die Tabus der Ge-
meinschaft verstofRen zu wollen, als das Ehepaar.

B:7 F:7 G:7 P:6 W:6 WS:8

Fertigkeiten: Athletik 75%, Empathie 50%,
Fremdsprache (Englisch ) 65%, Gartenbau 60%,
Heimlichkeit 50%, Kaltblutigkeit 60%, Kontakte
50%, Krafteinsatz 85%, Medizin 40%, Technik
(Zwischenzeit) 20%, Uberleben 55%, Uberzeugen
60%, Wissenschaft (Biologie) 50%, Wissenschaft
(Geschichte) 40%, Wissenschaft (Chemie) 65%

Spezialfahigkeiten: Eidetisches Gedachtnis 55%,
Giftinjektion (Stachelzunge*) 40%, Kontrolle des
Metabolismus 60%, Naturlicher Fernangriff (Gift
speien*) 35% Temperaturtoleranz 50%

DIE SCHMUGGLER

Jorge Andarilho und Joe O’Dradek wirken nach
aullen wie typische Weltenbummler und Ruck-
sacktouristen. Sie schmuggeln Artefakte weniger
aus Gier, als zur Finanzierung ihres Lebensstils
und aus einer Mischung aus Neugier, Abenteuer-
lust und sportlichem Ehrgeiz heraus. Es geht ih-
nen auch um den , Kick®, nicht erwischt zu wer-
den. Auf den Pakt mit den Architekten lieRen sie
sich zundchst wegen der Aussicht auf weitere
Beute ein. Seit ihrer ,,Infektion” werden sie aber
ebenfalls in ihren Entscheidungen durch die KI
manipuliert.

Jorge Andarilho
B:.5 F8 G5 P:6 W7 WS7

Fertigkeiten: Athletik 65%, Fahren 50%, Heim-
lichkeit 70%, Kaltblitigkeit 50%, K&dmpfen 50%,
Krafteinsatz 95%, Orientierung 55%, Pilot
(Shuttle) 60%, Technik (Vermessung) 55%,
Tricks 45%, Uberzeugen 60%, Wissenschaft
(Archdologie) 45%

Spezialfahigkeiten Giftinjektion (Stachelzunge*)
40%, Natdrlicher Fernangriff (Gift speien*) 35%,
Roéntgenblick 60%

Joe O’Dradek

B.7 F6 G7 P5 W6 WS7
Fertigkeiten: Athletik 60%, Computer 45%,
Heimlichkeit 75%, Kaltblitigkeit 45%, Kontakte
45%, Krafteinsatz 90%, Nahkampfwaffen 40%,
Recherche 50%, Schusswaffen 45% Technik
(Scanner) 55%, Tricks 55%, Uberzeugen 70%,
Wissenschaft (Archdologie) 60%, Wissenschaft
(Geologie) 40%

Spezialféahigkeiten: Giftinjektion (Stachelzunge*)
40%, Infrarotsicht 55%, Naturlicher Fernangriff
(Gift speien*) 35%

Waffe: Jagdgewehr, Schaden +12, Reichweite 90
Meter

*Die Zunge ist durch die Mutation verhartet und
rohrenformiger geworden. Sie kann wie eine Ka-
nile ein Opfer stechen und eine Flissigkeit inji-
zieren, die sowohl die Nanobots der KI, als auch
ein betdubendes Gift der Starke 4 enthélt (die
Wundstufe ,,tot“ wird in ,,aufler Gefecht” umge-
wandelt™). Die Wirkung hélt fiir W5+10 Stunden
an, als etwa die Zeit, in der die Nanobots die kor-
perlichen Verdnderungen vollenden kénnen. Die-
selbe Flussigkeit kann auch aus Driisen im Mund-
bereich gespien werden.




SONSTIGE

Rahsa Bucas

Rahsa erscheint als eine junge, attraktive Frau
vom Volk der Delcondja. lhre jetzige Form ist
keineswegs die erste. Sie lebt schon seit vielen
Jahrhunderten und unternahm wie die meisten
Feuerganger ausgedehnte Reisen (ber die Ober-
flache (und teils durch den Untergrund) des Mon-
des. In den letzten Jahrzehnten hielt sie sich die
meiste Zeit bei den Delcondja der Tafellander auf,
besonders in der Seegemeinde, wo sie ein Haus
besitzt. Sie kennt Leriro Lonatum schon seit lan-
ger Zeit. Ihre Beziehung ist zwar nicht sehr eng,
doch sind sie bereits gut aufeinander eingespielt.
Leriro wéhlte Soresa als zeitweiligen Lebensmit-
telpunkt, wo er meistens im Gasthaus logiert.
Nachdem Leriro nicht zur vereinbarten Zeit am
Treffunkt erschien war, machte sich Rahsa auf die
Suche nach ihm. Sobald sie den ,,Meteoriten* am
Himmel sieht, vermutet sie, dass Leriro diesen
sangefordert hat, und ist dadurch in hdochster
Alarmbereitschaft. Sie vermutet, dass ihre Gegner
den Feuerganger schon getotet und die alte Tech-
nologie aktiviert haben konnten. Deshalb hat sie
nun zwei Ziele: den ,,Meteoriten™ sicherzustellen
und ihre Gegner zu identifizieren, um sie mit die-
ser Waffe zu neutralisieren.

B:11 F: 7 G:6 P:9 W:8 WS:8

Fertigkeiten: Athletik 87%, Charme 70%, Ein-
schiichtern 55%, Empathie 75%, Heimlichkeit
85%, Kaltbltigkeit 85%, Kampfen 70%, Kontak-
te 45%, Nahkampfwaffen 80%, Orientierung
90%, Recherche 70%, Schusswaffen 60%,
Spurensuche 85%, Technik (Zwischenzeit) 95%,
Tricks 65%, Uberleben 90%, Uberzeugen 90%,
Wissenschaft (Geschichte) 100%, Wissenschaft
(Geologie) 85%, Wissenschaft (Physik) 85%

Spezialfahigkeiten: Eidetisches Gedachtnis
100%, Kontrolle des Metabolismus 55%,
Metamorphose 97%, Temperaturtoleranz
(allgemein) 77%, Verlangsamte Alterung 100%

Waffe: Scharfschiitzengewehr, Schaden +14,
Reichweite 150 m

Typische Einheimische
B:6 F.7 G6 P:6 W7 WS8

Fertigkeiten: Athletik 50%, Fremdsprache
(Englisch) 50%, Gartenbau 60%, Geschichte 30%,
ein Handwerk oder eine Kunst 80%, Technik
(Bewasserung) 60%, Uberleben 50%, Uberzeugen
35%, Wissenschaft (z. B. Agronomie, Architektur,
Astronomie oder Biologie) 50%

Spezialfahigkeiten: Eidetisches Gedachtnis 40%,
Kontrolle des Metabolismus 50%, Temperatur-
toleranz 50%
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