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Pitschnass — Planet der Feuchtigkeit

Ein Szenario flir Exile
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(System-Logbuch des Raumfrachters Wessex
Interplanetarer Flug von Delos nach Arcadia
Tag 22

Kollision mit unbekannten Objekten registriert.

Multiple Schaden an Sauerstoff- und Treibstoff-
versorgung.

Versagen der Lebenserhaltung steht kurz bevor.

\NotfaII-Weckprogramm wird eingeleitet...

Dieses Szenario wirft die Charaktere mitten in
eine unerwartete Handlung — eine Notlandung
auf dem unbewohnten Teil des Mondes Sham-
bala. In erster Linie geht es dabei um das Uber-
leben in einer fremden Umgebung und um den
Versuch der Absetzung eines Notsignals. Die
Charaktere konnen in die Hintergriinde des
Absturzes verwickelt oder einfach zuféallig als
Passagiere an Bord sein. Das Schiff befindet
sich in diesem Szenario auf einer mehrwo-
chigen Reise von Delos nach Arcadia, aber mit
einigen kleinen Anpassungen lassen sich Start-
und Zielpunkt auch dndern. Am besten eignet
sich allerdings eine interplanetare Reise, weni-
ger gut eine interlunare.

Was bisher geschah

Der systemweit gesuchte Schwerverbrecher
Dr. Walter Weir hélt sich seit einiger Zeit auf
dem Planeten Delos versteckt, wo er insgeheim
seine Experimente fortgefuhrt und bestimmte
Artefakte sichergestellt hat. Da seine Arbeit
dort nahezu abgeschlossen ist und er aufer-
dem den Verdacht hegt, dass seine Verfolger
ihn in der eher kleinen Kolonie allm&hlich ein-
kreisen, beschloss er, den Planeten zu verlas-
sen und sich mit seinen Verbiindeten im Orbit
von Arcadia zu treffen. Allerdings waren ihm
seine Gegner schon sehr nahe gekommen, wes-

Pammp—
e W=

halb er zur Sicherheit ein Tauschungsmanéver
einleitete. Er entfiihrte einen der Kolonisten
von Delos namens Edgar Winter und verdn-
derte durch Gehirnwasche und Nervenimplan-
tate dessen Personlichkeit derart, dass sein
Opfer sich fir Walter Weir hielt, der nur zur
Tarnung die Identitat von Edgar Winter ange-
nommen habe. Das auf diese Weise geschaf-
fene Duplikat organisierte vor kurzem einen
Flug nach Arcadia, auf dem auch einige der
Artefakte transportiert werden sollen. Tatsach-
lich hat sich mittlerweile ein Geheimagent
namens David Obayo an die Fersen des fal-
schen Doktors geheftet. Der Ermittler sollte
nach Ricksprache mit seinen Kollegen den-
selben Flug nehmen, um den angeblichen
Doktor Weir in Gestalt von Winter im Auge zu
behalten. Obayo ist zwar davon Uberzeugt,
dass sich der richtige Walter Weir hinter dem
Decknamen verbirgt, doch soll erst nach der
Ankunft die Identitat des Verdachtigen eindeu-
tig festgestellt werden. Um den Verdachtigen
nicht zu frihzeitig zu alarmieren, soll sich sein
Verfolger bis zur Ankunft des Fluges nicht zu
erkennen geben. Der Flug von Delos nach
Arcadia startete vor einigen Wochen mit dem
»Doktor”, dem Agenten und den Charakteren
als Passagieren an Bord. In der Zwischenzeit
haben der echte Dr. Weir und seine Kontakt-
laute allerdings herausgefunden, wer ihnen auf
den Fersen ist, um nach der Ankunft des
Raumschiffs zuzuschlagen. Kurzerhand star-
teten Weirs Leute eine Raumfahre, mit der sie
das Transportschiff bei der Ankunft im Utopia-
Orbit abschielen und so alle Beweise vernich-
ten und Edgar Winter als Zeugen beseitigen
wollen. Die Handlung beginnt, nachdem durch
den Raketentreffer Alarm ausgeldst wird und
die Passagiere aus dem Hyperschlaf geweckt
werden.
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Die Wessex ist ein Modultransporter der mitt-
leren Grolienklasse, der sowohl fiir Personen-
als auch fiir Frachttransporte geeignet ist. Das
Schiff kann vier austauschbare Module auf-
nehmen, die im Oberdeck eingeklinkt werden.
Uber Schleusen sind die Module mit den Gén-
gen des Schiffes verbunden. Diese Génge sind
an jedem Ende mit hermetisch verriegelbaren
Schotts versehen, wodurch sie auch als Schleu-
sen fungieren kdnnen. Das Schiff bietet nur
rudimentaren Komfort. Im Normalfall befin-
den sich Crew und Passagiere wéhrend des
Fluges entweder im Hyperschlaf oder im
Cyberspace. Die meiste Zeit herrscht Schwere-
losigkeit, nur wahrend Beschleunigungs- und
Bremsmanodvern wirken Kréfte auf den Innen-
raum, die Gravitation ahneln. Das Schiff ist
nicht fur Landungen in Atmosphére ausgelegt.
Es dockt im Normalfall zum Be- und Entladen
an einer Raumstation an.
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Antrieb

Der letzte Halt der Wessex war die Raum-
station Jylland im Orbit von Delos

Das Oberdeck

Briicke: Hier gibt es drei Sitze und mehrere
Displays und Bildschirme, die normalerweise
nur fir den Fall verwendet werden, dass aus
irgendeinem Grund keine Steuerung uber neu-
rale Interfaces mdglich ist. Ein Sichtfenster
lasst sich in der Front 6ffnen, so dass man not-
falls auch komplett manuell und auf Sicht
steuern kann, wenn man in den Pilotensesseln
sitzt. AufRerdem enthalt die Briicke drei Hyper-
schlaf-Behalter fiir die Crew.

Passagiermodul: Dieses Modul ist in mehrere
schmale Kabinen bzw. Kojen unterteilt, die vor
allem als Sichtschutz vor den anderen Passa-
gieren konstruiert wurden. Jede dieser Kam-
mern enthdlt einen Hyperschlaf-Behalter, der




von Tiefkiihlung bis zu verlangsamtem Stoff-
wechsel alle Funktionen bietet. Auf der kurzen
Reise sind die Passagiere nicht tiefgekuhlt, was
die Aufweckphase verkirzt. Es ist immer min-
destens ein Crewmitglied bei vollem Bewusst-
sein in der Schiffs-VR. Die Kabinen enthalten
auBerdem Schréanke fur Gepéack, und das Mo-
dul ist mit einfachen Sitz- und Waschgelegen-
heiten ausgestattet.

Frachtmodule: Auch diese Module sind in
Sektionen unterteilt, die jeweils bestimmte Ar-
ten von Frachtbehdltern enthalten. Gepack und
Fracht der Passagiere sind komplett im hinte-
ren Backbord-Modul verstaut, das sich auf
derselben Seite wie das Passagiermodul befin-
det.

Verbindungssektionen: Es gibt auf dem
Oberdeck insgesamt drei Verbindungssektio-
nen, in die die Korridore minden. Die vordere
Sektion ist sowohl mit der Briicke, als auch
iiber einen Einstieg im ,,Boden® mit der Lande-
fahre verbunden. Die mittlere Sektion verbin-
det nur die Gange zu den Modulen und zu den
Schleusen. Uber die hintere Sektion kann man
u. a. das tiefer gelegene Maschinendeck errei-
chen.

Schleusen: Auf dem Oberdeck befinden sich
Ausgangsschleusen nur zwischen den vorderen
und hinteren Modulen, und zwar jeweils auf
gegeniiberliegenden Seiten des Schiffs. In je-
der Schleuse haben zwei Personen bequem
Platz, zur Not konnen sich aber etwa neun
Personen dort hineindrangen.

Das Unterdeck

Maschinenraum: Dieser verwinkelte Raum
enthalt Displays, manuelle Kontrollen und
Schalter sowie Zugange zu den Antriebs- und
Versorgungssystemen. Diese schmalen, flr Re-
paraturen konstruierten Schéchte sind im nor-
malen Betrieb mit Abdeckplatten verschlossen.
Uber das Maschinendeck erreicht man eine
grolere Schleuse auf der Unterseite des Raum-
schiffs und zwei kleine Schleusen an der Steu-
erbordseite. Uber die vordere dieser Schleusen
und einen sich daran anschlieRenden Steg kann
man die Landeféhre von auBRen erreichen.

Landefahre: Dieses kleine Shuttle ist nur fur
Notlandungen konstruiert, aber voll mandvrier-
fahig. Ein Zugang befindet sich in der vorderen
Verbindungssektion des Oberdecks; aulRerdem
kann die Fahre (ber je eine Schleuse in der

Backbord- und in der Steuerbordseite betreten
und verlassen werden. Das Cockpit enthalt
zwei Pilotensitze, manuelle Kontrollen, mehre-
re Bildschirme und ein groRRes Sichtfenster. In
der Fracht- und Passagierkabine befinden sich
neben sdmtlichen Zugangsschotts noch mehre-
re Spinde mit Ausriistung wie Raumanziigen,
Notrationen, Erste-Hilfe-Koffern und sich
selbst aufblasenden Schlauchbooten.

NAMEN UND SPIELWERTE DER NSC
Crew

PAUL AGUILERA, Pilot
B:4 F:6 G:7 P:5 W:8 WS:7

Fertigkeiten: Akrobatik 26%, Burokratie 28%,
Computer 48%, Kaltbltigkeit 45%, Orientie-
rung 34%, Pilot (Raumschiff) 68%, Pilot
(Shuttle) 73%, Technik (Navigationssysteme)
64%, Technik (Komunikation) 54%

Spezialgebiet: Frachtschiffe

Spezialfahigkeiten: Druckanpassung 60%,
Uberleben im Vakuum 55%

Anmerkung: Die Spielwerte kénnen auch fir
einen Spielercharakter verwendet werden,
wenn das Szenario als One-Shot gespielt wird.

ANGELA CARLSON, Kopilotin
Werte s. Aguilera
Spezialgebiet: interplanetare Navigation

JAQUES PECHEUR, Wartungstechniker
B:5 F6 G:8 P4 W:7 WS:7

Fertigkeiten: Burokratie 20%, Computer 68%,
Handwerk (Installation 55%), Krafteinsatz
40%, Recherche 35%, Spurensuche 38%,
Technik (Elektrotechnik) 75%, Technik
(Mechatronik) 55%, Wissenschaft (Mathe-
matik) 25%

Spezialgebiet: Lebenserhaltungssysteme

Spezialfahigkeiten: Elektrosicht 50%, Infra-
rotsicht 40%, Nachtsicht 40%, Rdntgenblick
50%, Teleskopsicht 40%

Anmerkung: Die Spielwerte kdnnen auch fir
einen Spielercharakter verwendet werden,
wenn das Szenario als One-Shot gespielt wird.
In diesem Fall kénnen Name und Geschlecht
auch geandert werden, und der Charakter
konnte auch als Passagier mitfliegen.




Passagiere

DAVID OBAYO, verdeckter Ermittler
B:5 F. 7 G:6 P:5 W:7 WS:8

Fertigkeiten: Athletik 55%, Birokratie 30%,
Computer 55%, Einschiichtern 60%, Empathie
51%, Fahren 42%, Kaltblltigkeit 50%,
Ké&mpfen 53%, Kontakte 40%, Nahkampf-
waffen 41%, Recherche 50%, Schusswaffen
63%, Spurensuche 73%, Uberzeugen 55%

Spezialfahigkeit: Ausgepragtes Gehor 60%

Anmerkung: Wird er nach seinem Beruf ge-
fragt, gibt er sich als Sportlehrer aus. Er wird
sich moglichst immer in der Nahe seiner Ziel-
person Edgar Winter aufhalten.

EDGAR WINTER, Dr. Weirs Strohmann
B:8 F:5 G:5 P:5 W:7 WS:7

Fertigkeiten: Athletik 55%, Computer 75%,
Einschiichtern 50%, Empathie 45%, Heimlich-
keit 65%, Kaltblutigkeit 85%, Medizin 60%,
Nahkampfwaffen 50%, Pilot (Shuttle) 50%,
Recherche 75%, Schusswaffen 55%, Spuren-
suche 65%, Technik (Artefakte) 70%, Technik
(Bionik) 65%, Technik (Elektronik) 80%,

Uberzeugen 60%, Wissenschaft (Biologie)
65%, Wissenschaft (Chemie) 70%

Spezialfahigkeiten: Camouflage 70%, Druck-
anpassung 65%, Eidetisches Gedachtnis 40%,
Nachtsicht 60%, Reanimation 55%, Regenera-
tion 50%, Teleskopsicht 50%, Temperatur-
toleranz 60%

Anmerkungen: Winter ist ein in der Kolonie
Mashu auf Delos ansassiger Ingenieur. Er
glaubt allerdings, dass er diese Identitdt nur
vortausche und in Wirklichkeit Dr. Weir sei.
Riickstande der Psychopharmaka und Hallu-
zinogene, mit denen der echte Dr. Weir sein
Opfer einer Gehirnwésche unterzog, sind noch
in Winters Blut nachzuweisen. Mehrere als
Alltagsgegenstinde getarnte ,,Gadgets” trans-
portiert er im Handgepéck und im Frachtraum.
Dort befinden sich auch die geschmuggelten
Zwischenzeit-Relikte.

ANYA PAVLOVA, Xenobiologin
B:8 F:6 G:5 P:5 W:6 WS:7

Fertigkeiten: Athletik 50%, Fahren 51%,
Medizin 38%, Orientierung 53%, Pilot
(Helikopter) 55%, Recherche 64%, Schuss-
waffen 35%, Spurensuche 54%, Uberleben

61%, Wissenschaft (Biologie) 78% Wissen-
schaft (Chemie) 48%

Spezialgebiet: Xenobiologie

Spezialféhigkeiten: Infrarotsicht 40%,
Nachtsicht 40%

Anmerkungen. Anya Pavlova erforschte die
verschiedenen Arten schwebender Vegetation
auf Delos und transportiert biologische Proben.
Wenn Sie versucht, wahrend der Evakuierung
des Raumschiffs die Proben zu retten, kénnten
einige Behélter beschadigt werden und zur
Quelle von Infektionen werden.

Die Spielwerte kénnen auch flr einen Spieler-
charakter verwendet werden, wenn das Szena-
rio als One-Shot gespielt wird.

JAKE HARDY, Chemiker
B:7 F:5 G:7 P:5 W:6 WS:7

Fertigkeiten: Computer 45%, Charme 45%,
Recherche 60%, Technik (Laborgeréate) 55%,
Wissenschaft (Chemie) 80%, Wissenschaft
(Geologie) 55%

Spezialfahigkeiten: Giftresistenz 55%,
Strahlungsresistenz 40%

Anmerkung: Ehemann von Pauline Hardy,
mit der er auf Urlaubsreise auf Delos war.

PAULINE HARDY, Programmiererin
B:7 F:5 G:6 P:6 W:6 WS:7

Fertigkeiten: Burokratie 30%, Computer 85%,
Recherche 75%, Technik (Elektronik) 60%,
Wissenschaft (Mathematik) 65%,

Spezialfahigkeit: Eidetisches Gedachtnis 80%

Anmerkung: Ehefrau von Jake Hardy, mit
dem sie auf Urlaubsreise auf Delos war.

JUNASCHIL und XALEL MARIDIN,
Auguren, Wanderer (s. Grundregelwerk S. 81)

B:6 F:6 G:4 P:7 W:9 WS:7

Fertigkeiten: Athletik 60%, Charme 48%,
Empathie 77%, Fremdsprache (Englisch) 46%,
Kaltblutigkeit 61%, Medizin 36%, Nahkampf-
waffen 48%, Orientierung 57%, Recherche
28%, Spurensuche 56%, Uberleben 62%,
Uberzeugen 61%, Wissenschaft (Geographie)
36%

Spezialgebiet: Ligen erkennen

Spezialfahigkeiten: Eidetisches Gedachtnis
40%, Panimmunitat 40%




KAREN DE JONG und RICK LEFESI,
Geschaftsleute

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

Fertigkeiten: Birokratie 64%, Charme 48%,
Computer 44%, Empathie 58%, Fahren 41%,
Kaltblitigkeit 56%, Kontakte 65%, Recherche
61%, Uberzeugen 71%, Wissenschaft (BWL)
60%

Spezialfahigkeiten: Eidetisches Gedachtnis
50%

Lefesi hat auBerdem die Spezialféahigkeiten
Druckanpassung 50% und Strahlungsresistenz
50%, weil er ein Android ist.

Anmerkung: Karen De Jong und Rick Lefesi
sind als Repréasentanten der Firma Colonial
Airships zu Gesprachen mit Investoren unter-
wegs nach Arcadia.

GARTH EXTON, Kinstler und Dealer
B:4 F:6 G:7 P:7 W:6 WS:7

Fertigkeiten: Blrokratie 38%, Charme 64%,
Computer 48%, Empathie 58% Fahren 36%,
Heimlichkeit 74%, Kaltblutigkeit 63%, Kon-
takte 53%, Kunst (Malerei) 67%, Recherche

32%, Tricks 68%, Uberzeugen 68%

Schwéche: Geheimnis (drogenabhangig, stich-
tig nach Apagiva)

Anmerkung: Exton schmuggelte friiher Dro-
gen, um seine eigene Sucht zu finanzieren. Er
verlieB Delos, weil ihm die Polizei schon zu
dicht auf den Fersen war und er hofft, auf
Arcadia besser untertauchen zu koénnen. Er
sorgt sich um seinen Drogenvorrat, den er im
Handgepack und im Frachtraum mitfiihrt.

Die Spielwerte konnen auch fur einen Spieler-
charakter verwendet werden, wenn das Szena-
rio als One-Shot gespielt wird.

PETER HARBACH, Verwaltungsbeamter
B:7 F:5 G:4 P:8 W:6 WS:7

Fertigkeiten: Birokratie 74%, Charme 42%,
Computer 54%, Empathie 58%, Kaltbltigkeit
60%, Kontakte 70%, Recherche 55%
Uberzeugen 60%

Anmerkung: Harbach nahm auf Delos fur das
Ministerium fur Bildung und Wissenschaft an
einer Tagung teil, deren Thema die Koordinie-
rung der Feierlichkeiten zum 100-j&hrigen Ju-
bildum der Kolonien war.

Alarm im Weltall

Die ersten Personen, die den Alarm registrie-
ren, sind diejenigen, die noch bei Bewusstsein
sind und sich im Cyberspace aufhalten. Sie
sind auch die ersten, deren Hyperschlafbehal-
ter sich 6ffnen. Die Behalter der Schlafenden
bendtigen l&anger, um deren Stoffwechsel wie-
der in Gang zu bringen.

Zunéchst wird das Alarmsignal zu héren sein,
das sowohl (ber die neuralen Interfaces, als
auch uber die Lautsprecher ertont. Eine Com-
puterstimme warnt, dass es zum Druckabfall
im Maschinenraum und in einigen Steuerbord-
sektionen kam. Wer die Hyperschlafbeh&lter
verlasst, wird auBerdem ein beunruhigendes
Zischen wahrnehmen. Das flackernde Licht
deutet darauf hin, dass die Stromversorgung
ebenfalls in Mitleidenschaft gezogen wurde.

Wenn einer der Charaktere der Pilot bzw. die
Pilotin ist, wird der Computer bald melden,
dass die drahtlose Verbindung instabil ist und
man die haptischen Kontrollen und die Moni-
tore benutzen soll.

Unter den allméhlich aufwachenden Passagie-
ren konnte aufgrund der Warnmeldung Unruhe
entstehen oder sogar Panik ausbrechen, wes-
halb die lbrigen Charaktere sich damit befas-
sen konnten, die Mitreisenden zu beruhigen.
Aulerdem dirften einige der Hyperschlaf-
kammern wegen der elektrischen Storungen
Fehlfunktionen haben, die physische Schéden
verursachen, die behandelt werden miissten.
Ein Beispiel dafir wére tempordre oder
permanente Blindheit. Sollten auch die regula-
ren Piloten davon betroffen sein, mussten die
Charaktere deren Aufgaben tbernehmen. Beg-
eben sich die Charaktere auf die Briicke, erfah-
ren sie, dass mehrere Versorgungssysteme des
Schiffes durch Einschlage Kkleiner Objekte
stark beschadigt sind und das Schiff als Folge
Sauerstoff und Treibstoff verliert. Mehrere
Sektionen, einschlieBlich des Maschinenraums,
kdnnen aufgrund des Unterdrucks bereits nicht
mehr betreten werden. Zudem ist das Schiff
durch die Kollisionen vom Kurs abgekommen,
der nun manuell korrigiert werden muss.

Die Kontrollen zeigen an, dass das Schiff
bereits den mittleren Utopia-Orbit passiert hat
und bald die Umlaufbahn von Shambala
kreuzen wird. Das eigentliche Ziel kann vor
dem Versagen der Systeme nicht mehr recht-
zeitig erreicht werden. Da zudem wegen der
angeschlagenen Elektrik unklar ist, wie lange




die Steuerung noch funktioniert, ergibt sich als
einzige vernunftige Rettungsmalnahme der
Anflug von Shamala, das Einschwenken in die
Umlaufbahn und eine Andockversuch an ein
dortige Raumstation. Der Mond befindet sich
zurzeit in einer glnstigen Position fur einen
Anflug. Die entsprechende Kursanderung er-
fordert einen Wurf auf Pilot: Raumschiff. Ein
Misserfolg bedeutet, dass der Kurswechsel nur
unter Schwierigkeiten gelingt und die Pas-
sagiere starkeren Fliehkréften aussetzt. Jede
Person, der kein Wurf auf Akrobatik oder
Krafteinsatz gelingt, wird umher geschleudert
und erleidet 1W10 Punkte Schaden.

Eine abgesetzter Notruf wird mit einem
verstimmelten, schwer verstandlichen Funk-
spruch von der Station Fenghuang beantwortet,
der man entnehmen kann, dass dort die Nach-
richt nicht verstanden wurde, weshalb die
Wessex sie wiederholen moge. Kurz darauf
bricht der Kontakt vollig ab.

Der Versuch, das Schiff in einen stabilen Orbit
um Shambala zu steuern, erfordert einen weite-
ren Wurf auf Pilot: Raumschiff. Ein Misserfolg
verursacht weitere unerwartete Fliehkrafte, mit
denen die Insassen zu kdmpfen haben werden.
Bei einem kritischen Fehler steuert das Schiff
unkontrollierbar auf die Atmosphére des Mon-
des zu. Selbst bei einem Erfolg wird kurz da-
rauf einer der Tanks explodieren, was dasselbe
Ergebnis zur Folge haben wird. Der Absturz in
die Atmosphare wird nicht mehr zu verhindern
sein. Da das Raumschiff dafir nicht konstruiert
ist, wird es innerhalb kurzester Zeit vergliihen.
Jetzt ist die einzige Rettung die Evakuierung in
die Landefahre, die durch die Atmosphéare zur
Oberflache des Mondes gesteuert werden kann.

Evakuierung

Sobald die Passagiere erfahren, dass sie um-
steigen missen, werden einige schnell ihr
Handgepdck zusammenraffen und zur Zu-
gangsluke hasten, andere wollen jedoch vorher
noch unbedingt Gepéck aus dem Frachtmodul
retten, darunter Garth Exton, der sich um sei-
nen Drogenvorrat sorgt, Rick Lefesi, der vor-
sorglich Energiezellen fir seinen Androiden-
Korper sichern will, und Winter, der vor allem
seinen Koffer mit spezieller technischer Aus-
ristung mitnehmen will, darunter ein kompak-
ter Raumanzug und Storsender fur jede Art
von Kommunikations- und Uberwachungs-
geraten. Wollen die Charaktere selbst noch
Gepack retten, haben sie daflir nur ein geringes
Zeitfenster, bis bis die Luke geschlossen und

die Féhre gestartet werden muss. Gegebenen-
falls kénnten Wiuirfe auf Akrobatik+20 notwen-
dig sein, um diese letzten Aktionen in der
Schwerelosigkeit des Raumschiffes zu koordi-
nieren, bevor die Zeit ablauft.

Die Steuerung der Landefahre durch die Atmo-
sphére erfordert einen Wurf auf Pilot: Shuttle.
Aufgrund unzureichender Positionsdaten kann
der Autopilot nicht komplett Ubernehmen,
doch die Schiffs-KI kann zumindest fir einen
halbwegs stabilen Sinkflug sorgen, sodass Pi-
loenfehler lediglich dafiir sorgen, dass die
Passagiere durchgeschuttelt werden (ein er-
folgreicher Wurf auf Krafteinsatz oder Akro-
batik verhindert, IW10 Schaden zu nehmen).
Ein kritischer Fehler hat ein Uberschlagen der
Landeféhre zur Folge, wodurch alles im Innen-
raum durcheinandergewirbelt wird, was nicht
festgemacht ist. Piloten wie Passagieren wird
auffallen, dass die Fahre auf der Nachtseite in
einem Sturmgebiet niedergeht. Irgendwann
wahrend des Fluges durch den Sturm kommt
es zum Verlust eines Hitzeschildes und des
Fahrgestells kurze Zeit spéter.

Gestrandet

Nach der harten Notlandung im Meer von
Shambala bemerken die Insassen der Lande-
fahre schnell, dass diese wahrend des Sink-
fluges Schaden genommen haben muss, wes-
halb nun Wasser eindringt. Noch halt sich die
Fahre iber Wasser. Durch die Fenster sind
mehrere Meter hohe Wellen zu erkennen, die
die Fahre derart schwanken lassen, dass die
beiden Schleusentiiren abwechselnd tber und
unter Wasser sind. Bald bekommt das Shuttle
jedoch Schlagseite, weshalb nur noch eine
Schleusentiir Uber Wasser ist, wenn nicht gera-
de Wellen tber sie hinweg schlagen.

Unter der Uberlebensausriistung befinden sich
selbstaufblasende Rettungsschlauchboote und
mehrere (W5 +10) Rettungswesten. Es durfte
nicht schwer sein, die Boote durch die Schleu-
se hinaus zu beférdern. Jeder, der eine Weste
tragt, kann sich problemlos (ber Wasser hal-
ten, fUr alle anderen wird eine Athletik-Probe
notig sein, und es kommen eventuell die Re-
geln fir Schaden durch Ertrinken zum Einsatz
(siehe Tabellenanhang des Grundregelwerkes).
Um noch eine Chance zu haben, einen Notruf
abzusetzen, muss unbedingt mindestens ein
leistungsstarkes Funkgerat mitgenommen wer-
den. Wenn die Charaktere nicht daran denken,
wird ein NSC sie darauf hinweisen oder selbst
das Gerat mitnehmen.




Jeder Charakter, dem ein Prozentwurf auf
Wahrnehmung x 10 gelingt, wird sich erinnern,
wahrend des Landemandvers in einigen Kilo-
metern Entfernung Land gesehen zu haben.
Einige NSC, darunter auf jeden Fall einer der
Auguren, haben ebenfalls diese Beobachtung
gemacht. Es wird allerdings kein problem-
loses Unterfangen, die entsprechende Richtung
einzuschlagen. Die Dunkelheit und die extre-
me Ké&lte machen den durchndssten Passa-
gieren zu schaffen, und stdndig drohen die
Rettungsboote im Auf und Ab zwischen den
Wellenk&mmen und -tdlern zu kentern. Wer
die Spezialfahigkeit Nachtsicht besitzt, kann
hin und wieder einen Blick auf einige dunkle
Bergkdmme erhaschen und so die Richtung
vorgeben und die Entfernung abschétzen.

Schliellich werden die Boote von der Bran-
dung auf einen Sandstrand geworfen. Wer
nicht genau auf seine Habseligkeiten aufpasst,
kann sie mdglicherweise mit dem ndchsten an
den Strand rollenden Brecher verlieren. Auch
die Boote sollten weiter auf den Strand gezo-
gen werden, wenn man sie nicht aufgeben will.
Der Wind ist hier schneidend kalt, doch in ca.
100-200 Metern Entfernung ist eine dunkle
Silhouette zu erkennen, die Charaktere mit
Nachtsicht als Wald identifizieren kénnen. Die
Vegetation kann Schutz bieten, auBerdem weifd
jeder mit Kenntnissen in Biologie, dass sich
dort die Wérme langer hélt.

Die meisten Gestrandeten werden dafir sein,
im Wald ein provisorisches Lager aufzuschla-
gen. Mit den richtigen Hilfsmitteln (und even-
tuell einem Wurf auf Uberleben) lasst sich so-
gar ein Feuer entfachen, um die Kleidung zu
trocknen. Wer immer das Funkgeréat dabei hat
und bedient, wird feststellen, dass sich nie-
mand erreichen l&sst. Die Vermutung liegt na-
he, dass der Sturm die Kommunikation behin-
dert.

Irgendwann wéhrend der Errichtung des La-
gers und der Notruf-Versuche wird David
Obayo die Gestrandeten fragen, ob jemand
Edgar Winter gesehen habe bzw. ob man
beobachtet habe, was mit ihm geschehen sei.
Auf Ruckfragen antwortet Obayo nur, er wolle
herausfinden, was nach dem Verlassen der
Fahre geschehen sei und ob Winter in einem
der Rettungsboote gewesen sei. Er habe ihn
aus den Augen verloren. Niemand kann sich
mit Sicherheit erinnern, und Obayo erklart
auch nicht sein Interesse an Winter.

Was da kreucht und fleucht

Nach einigen Stunden wird der Sturm abflau-
en, und die die Wolken werden hin und wieder
Liicken bekommen. Durch diese Liicken sind
gelegentlich Sterne und Monde zu sehen. Ins-
besondere die beiden nachsten Monde Quivira
und Hyperborea tauchen die néchtliche Szene-
rie in tribes, rotliches Licht.

Eine Funkverbindung irgendeiner Art kommt
immer noch nicht zustande. Allerdings funktio-
nieren die neuralen Backups ebenso wie die
Mobilteile, was bedeutet, dass die Gestrande-
ten einerseits bis zu einer gewissen Reichweite
drahtlos miteinander kommunizieren koénnen,
und andererseits (ber ihre Dschinne auch In-
formationen zur Umgebung abrufen kénnen,
insbesondere in Verbindung mit den Positio-
nen der erkennbaren Sterne und Monde. Dem-
nach muss man sich auf einer der Ringinseln
auf der dem Planeten abgewandten Seite des
Mondes befinden. Die drei Kolonien befinden
sich also auf der anderen Seite dieser Welt,
was das Fehlen jeglichen Funkverkehrs erklért.
Mit dem geretteten Sendegerét misste aller-
dings eine Verbindung zu einer der beiden
Raumstationen herzustellen sein. Falls die
Charaktere nicht selbst darauf kommen, wird
ein NSC den Vorschlag machen, die nahe
Bergkette zu erklimmen, um ein besseres Sig-
nal zu bekommen. Allerdings ist ein nacht-
licher Aufstieg mit allerlei Gefahren verbun-
den. Die schlechten Sichtverhdltnisse, die
schneidende Kalte, die Erschépfung der durch-
nassten Uberlebenden sowie die Gerausche des
Waldes, die an Bedrohungen durch nachtaktive
Raubtiere denken lassen, legen nahe, den An-
bruch des Tages abzuwarten. Dieser kann auf
Shambala allerdings lange auf sich warten las-
sen. Der Spielleiter kann selbst festlegen, wie
weit die Nacht, die hier etwa sechs Erdentage
dauert, schon fortgeschritten ist. Sollten sich
die Charaktere entschlieRen, im Mondlicht auf-
zubrechen, werden sie die erwdhnten Gefahren
in Kauf nehmen missen. Spezialfahigkeiten
wie Nachtsicht und Temperaturtoleranz sollt-
ten sich als nitzlich erweisen. Begegnungen
mit Raubtieren wie Labyrinthspinnen, Riesen-
chaméleons, Staatsschlangen und Walzen-
wirmern (Grundregelwerk S. 104-107) sind
moglich.

Irgendwann in der Nacht wird eine grofRere
Gruppe krebsartiger, menschengroRer Lebe-
wesen aus der Brandung auftauchen und sich
am Strand verteilen. Falls sich noch Personen




am Waldrand oder am Strand aufhalten (viel-
leicht auch als Wache), werden sie dies sofort
bemerken. Falls sich die Menschen nicht zu
auffallig benehmen, bemerken die Tiere sie
zunachst nicht. Wer sich in Xenobiologie aus-
kennt oder eine Bildung von mindestens 8 be-
sitzt, wird die Wesen als Strandwanderer
(Grundregelwerk S. 37-38) identifizieren.

(rel. Geschw. %2/ - | 1)
F.6 G5 W:6 WS:7

Fertigkeiten: Athletik 45%, Heimlichkeit
40%, Krafteinsatz 50%, Spurenlesen 60%

Spezialfahigkeiten: Ausgepragter Geruchssinn
50%, Nachtsicht 70%, Natiirliche Waffen
(Scheren) 50% (+8 Schaden), Panzerhaut 90%,
Wasserbewohner 100%

Es sollte zunachst unklar bleiben, ob die Wirte
allein sind oder von Symbionten kontrolliert
werden. Die Geféhrlichkeit der letzten Mog-
lichkeit sollte deutlich werden. Erst erfolg-
reiche Wurfe auf Wahrnehmung x 5 oder Spe-
zialfahigkeiten wie Nachtsicht oder Teleskop-
sicht bringen die Gewissheit, dass es sich um
freie Wirte handelt. Dennoch stellen diese
Fleischfresser eine gewisse Gefahr dar, wenn
sie auf Nahrungssuche sind. Zudem sind sie
der Beleg dafir, dass diese Insel von Wande-
rern besucht wird, moglicherweise auch sol-
chen anderer Spezies. Falls sich die Menschen
verstecken, ruhig verhalten und keine aufféal-
ligen Spuren hinterlassen, werden sich die
Strandwanderer nur am Rand des Waldes auf-
halten und nicht weiter darin vordringen. Nach
1-2 Stunden werden sie sich wieder ins Wasser
zuriickziehen. Bei einer Konfrontation sieht
man sich einer Gruppe 15-20 Tieren gegen-
tiber, die aber die Flucht ergreifen werden,
wenn mehr als ein Drittel von ihnen getétet
wurde oder ihre Gegner in der Uberzahl zu
sein scheinen.

Strandwanderer

Der Berg ruft

Unabhéngig davon, ob die Charaktere noch in
der Nacht oder nach Anbruch des Morgens den
Aufstieg wagen wollen, wird David Obayo
sich ihnen anschliefen wollen. Er ist immer
noch argwohnisch ob des Schicksals von Edgar
Winter. Seine Unruhe wird aufmerksamen
Beobachtern auffallen, doch wird er sich nicht
dazu &ufern.

Sobald der Berggrat erreicht ist, wird man bei
Benutzung der Sendeanlage feststellen, dass

immer noch kein Kontakt zustande kommt. Ein
erfolgreicher Wurf auf Technik: Kommunika-
tion mit einem Bonus von +20 wird nun offen-
baren, dass das Signal eindeutig durch einen
Storsender blockiert wird, der sich ganz in der
Néhe befinden muss. David Obayo wird da-
raufhin seine Vermutung dufRern, dass Edgar
Winter der Urheber des Storsignals sei. Er wird
seine Identitdt (zum Teil) ebenso wie das Ziel
seiner Mission offenlegen. Dabei weist er auf
die Geféhrlichkeit des Gegners hin, der nicht
davor zurtickschrecken werde, die Mitreisen-
den als Zeugen zu eliminieren. Wenn noch
eine Aussicht auf Rettung bestehen soll, miisse
man Winter mitsamt seinen Geraten finden und
ausschalten. Falls die Charaktere selbst nicht
darauf kommen, wird er selbst darauf hinwei-
sen, dass man die Quelle des Storsignals durch
Messungen von verschiedenen Positionen tri-
angulieren kdnnte und so eine ungeféahre Rich-
tung hatte, in der man suchen sollte.

Auf dem Berggrat gibt es Lichtungen, die ei-
nen guten Uberblick tiber die Insel bieten:

Uberblick tber die Insel

Die Insel ist ca. 21-22 km lang und an der brei-
testen Stelle 7,5 km breit. Die Berge erreichen
eine Hohe von 280 m.

Markierte Punkte auf der Karte:

A: Ort, an dem die Passagiere stranden und
lagern

B: Eine ca. 2 km breite Bucht, in die ein Fluss
mundet. Die Mindung ist etwa 9 m breit.

C: Wasserfall, etwa 4 m hoch

D: Kleine Nebeninsel, ca. 700-800 m entfernt
und 2 km lang

E: Nebeninsel, etwa 1,5 km von der Hauptinsel
entfernt, ca. 6-7 km lang, mit einem 40-50 m
hohen, 5 km langen und 1 - 1,2 km breiten
Felsplateau.

F: Nebeninsel, 2,5 bis 3 km von der Hauptinsel
entfernt, ca.4, 5 km lang und 1 km breit.

G: SlRwassersee, ca. 2,5 km lang und 1,2 km
breit. Er wird von Béchen gespeist, die in den
Bergen entspringen, und von dem Fluss
entwassert, der in die Bucht mundet.

H: Gberwucherte Ruinen zwischen westlichem
Seeufer und westlicher Gebirgskette.

I: Einfahrt zum Hafen in der Hohle (s. Ruinen)
in der Steilkiste, nur vom Meer aus sichtbar.
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Jager und Gejagte(r)

Die Triangulation kann man mit einer weiteren
Erforschung der Insel verbinden. Obayo wird
seine Hypothese &ulern, dass Winter mit hoher
Wahrscheinlichkeit die Ruinen jenseits des
Sees aufsuchen wird, um dort nach Maglich-
keiten zu suchen, zu kommunizieren oder zu
entkommen. Die Messwerte scheinen diese
Theorie zu bestatigen. Das Storsignal kommt
tatsachlich aus der Richtung der Ruinen.

Die weitere Handlung hangt spatestens ab die-
sem Punkt stark vom Vorgehen der Charaktere
und vom Zeitplan des Spielleiters ab. Die Kon-
frontation mit Winter kann noch in der Wildnis
oder in den Ruinen stattfinden.

Sobald Winter bemerkt, dass er verfolgt wird,
koénnte er versuchen, den Verfolgern eine Falle
zu stellen. So kénnte er auf seinem Weg zu den
Ruinen Sprengfallen hinterlassen. Er spannt
einen Draht zwischen Bdumen und verbindet
diesen mit dem Ausldser einer Sprengkapsel.
Die Verfolger werden durch die Explosion
(4W10 Schaden) und eventuell zusétzlich
durch einen dadurch ausgeltsten Steinschlag
verletzt, wenn die Falle sich an einen Berghang
befindet. Wiirfe auf Wahrnehmung und/oder
Athletik sind nétig, um diesen Fallen zu ent-
gehen. Es ist auch mdglich, dass Winter einen
zweiten Storsender besitzt und diesen zur Irre-
fihrung benutzt. Er befestigt ihn mit einem
Pfeil oder einer Schlinge an einem gefahrlich-
en Raubtier, wie z. B. einem Riesenchamaleon,
das die Charaktere fiir Winter halten werden,
bis sie angegriffen werden.

Riesenchamaleon Rel. Geschw.2/-/1
F:8 G:5 W:7 WS:13

Fertigkeiten: Athletik 55%, Heimlichkeit
60%, Kédmpfen 65%, Krafteinsatz 65%,
Spurensuche 60%

Spezialfahigkeiten: Ausgepragter Geruchssinn
60%,Camouflage 85%, Infrarotsicht 60%,
Natdrliche Waffen (Biss) 60% (+8 Schaden),
Natdrliche Waffen (Krallen) 45% (+7
Schaden), Nattrliche Waffen (Zunge) 65%

Anmerkungen: Das Riesenchaméleon
schnappt sich potentielle Opfer in der Regel
mit der Zunge, um sie in sein Maul zu ziehen
und zu beiRen. Es hat eine Aktion pro Runde,
flieht in der Regel aber vor einer Ubermacht an
Gegnern (Athletik). Um sich aus der Zunge
bzw. den Kiefern zu befreien, muss ein kon-
kurrierender Wurf auf Krafteinsatz gelingen.

Winter ist mit einer Strahlenpistole (+12 Scha-
den, Basisreichweite 20 m) bewaffnet. Auler-
dem verflgt er noch Ober eine Schallwaffe, die
bei Aktivierung einen Ton erzeugt, der in ei-
nem Umkreis von mindestens 50 m fiir das
menschliche Gehor &uBerst schmerzhaft ist.
Um handeln zu koénnen, muss einem Opfer
zunéchst ein Wurf auf Fitness x 10 gelingen,
und selbst dann erhalten alle Aktionen einen
Malus von -20. Wer wie Winter selbst ein
Gehdrimplantat mit Gerduschfilter besitzt,
kann den Ton herausfiltern.

Beschreibung der Ruinen

Die Ruinen liegen einige hundert Meter vom
Seeufer entfernt und sind mit Bischen und
Baumen Uberwuchert. Die besser erhaltenen
sind 6-8 m hoch. Falls man Winter bis hierher
verfolgt hat, fihren die Spuren zu einer halb
zugewachsenen  Offnung auf der Oberseite
einer Ruine, die die dritte von oben in einer
geraden Reihe besser erhaltener Ruinen ist.
Dies ist der Eingang zu den Innenrdumen. Man
muss einige Meter springen oder sich abseilen.

Eingangshalle: Der hdchste Punkt einer
Schutthalde liegt ca. 3 m unter der Offnung in
der Decke. Ein Ausstieg wird durch die Hohe
erschwert. Der sechseckige, leere Raum ist ca.
6 m hoch und 12 m breit. Mehrere Nischen und
dunkle Verfarbungen an den Wénden sind die
einzigen Spuren der friiheren Einrichtung.

Ausgéange finden sich im Westen zum (berflu-
teten Raum, im Sudwesten zum halb einge-
stirzten Raum und (ber eine abschissige
Rampe im Osten zum Torgang. Schuhabdriicke
flhren kreuz und quer durch den Raum. Sie
gehdren zu einer einzigen Person, von der man
aber nicht eindeutig sagen kann, welche Rich-
tung sie zuletzt eingeschlagen hat.

Halb eingestirzter Raum: Der Raum ist leer,
der FuRboden mit Gerdll tGberséht, der sudliche
Teil eingestirzt (Sackgasse). Unter dem Geroll
befindet sich ein Nest Staatssschlangen.

Torgang: Das zweifligelige Eingangstor 1&asst
sich nach innen aufdriicken, aber nur bis zu
einem Winkel von ca. 45°. Am Ende des
abschissigen Ganges befindet sich ein ver-
schlossenes Tor. In der Mitte der beiden Fliigel
befindet sich ein SchlieBmechanismus, dessen
Hebel sich von einer Person mit Gewalt bewe-
gen lassen, wenn ein Wurf auf Krafteinsatz
gelingt. Bei zwei oder mehr Personen offnet
sich der Mechanismus auf jeden Fall nach
spatestens 30 Sekunden (2W10+10).




Beim Offnen des Tores stromt das Wasser aus
dem dahinter liegenden Kanal ein, der zum See
fuhrt. Das Wasser reif3t die Anwesenden von
den FiRen (Athletik-Wurf, um nicht unterzu-
gehen) und drickt die Torfliigel am Eingang
zu. Ein Akrobatik-Wurf ist ndtig, um noch
rechtzeitig etwas dazwischen zu stecken. In der
ersten Runde lasst sich das Eingangstor noch
kurz mit Krafteinsatz -20 aufreillen. Zwei Per-
sonen konnen dafiir ihre Werte addieren. Das
Tor lasst sich aufschielen (Wundschwelle 15).
Uber den Kanal am anderen Ende kann man
den kleinen Uberfluteten Raum erreichen.

Athletik-Wurf
Erfolg: 8 Runden
10 Runden
6 Runden

Tauchdauer zum Raum

Misserfolg:

Kritischer Erfolg :
Patzer: 12 Runden

Hierbei kommen die Ertrinken-Regeln zur
Anwendung.

Grolier Uberfluteter Raum: Dieser sechs-
eckige Raum ist (ber eine abschilssige Rampe
erreichbar. Am Eingang steht das Wasser bis
zur Decke, doch die Decke ist gewolbt, wes-
halb sich in der Mitte des Raumes eine Luft-
blase mit der Gelegenheit zum Luftholen be-
findet.

Ausgange befinden sich im Westen (ber eine
aufwaérts flhrende Rampe zum quadratischen
Raum und nach Nordosten zum kleinen Uber-
fluteten Raum (in 4/6/8/10 Runden erreicht bei
kritischnem Erfolg / normalem Erfolg / Fehl-
schlag / Patzer auf Athletik).

Kleiner Uberfluteter Raum: Ca. 5 m Durch-
messer, eine Luftblase befindet sich unter der
gewdlbten Decke, Ausgénge sind nach Osten
Uber eine aufwarts fuhrende Rampe zum Raum
mit der Treppe, nach Sudosten zum Kanal und
nach Sudwesten zum groRen uberfluteten
Raum vorhanden.

Raum mit der Treppe. Er dhnelt in seinen
Abmessungen dem Eingangsraum, mit Aus-
nahme eines Treppenganges im Osten. Die
Treppe flhrt zu einer fast vollig zugewachse-
nen Offnung auf der Oberseite der Ruine. Das
Gestripp lasst sich mit etwas Mihe entfernen.
Weitere Ausgénge: westlich Uber eine abschus-
sige Rampe zum Kkleinen Uberfluteten Raum,
sudostlich (ahnlicher Torgang wie oben be-
schrieben) und norddéstlich zur Sdulenhalle.

Saulenhalle: Einzige Besonderheit der recht-
eckigen Halle sind zwei Reihen Séulen, die die
Halle in drei ,,Schiffe* einteilen. Der Boden ist
mit Geroll Uberséht, der hintere Teil einge-
stirzt (Sackgasse). Ein Ausgang im Silden
fuhrt zum Raum mit der Treppe.




WESTLICHE RUINEN (STEILKUSTE)
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Quadratischer Raum: Der Boden ist mit
Schutt, Geréll, Glassplittern und korrodierten
Teilen Ubersaht. Deutliche Schuhabdriicke sind
darin zu erkennen, die von der Rampe im
Osten zum Tunnel im Westen fiihren.

Tunnel: Er fihrt 2,5 km schnurgerade durch
den Berg hindurch und miindet jenseits davon
in den Kkleinen quadratischen Raum.

Vorraum: Ca. 7 X 7 m breit, 4 m hoch und
leer. Ausgange: im Siiden zum Maschinenraum
und im Westen zum Hafen.

Maschinenraum: Dieser ca. 7 X 7 m breite
Raum enthélt zahlreiche Maschinen und Kon-
solen, die zum Teil stark korrodiert, zum Teil
aber auch recht gut erhalten, aber mit Schmutz
bedeckt und mit Moos bewachsen sind. Falls
die Charaktere Winter bis hierher verfolgt ha-
ben, wird zurzeit hier arbeiten, sofern er nie-
manden kommen horte. Der einzige Ausgang
fuhrt nach Norden zum kleinen quadratischen
Raum.

Saulen-

Raum mit
Treppe

Hafen: In der Mitte dieser ca. 12 x 15 m brei-
ten Halle befindet sich ein 12 m langes und ca.
7 m breites Hafenbecken. Die Wasserflache
liegt ca. 1,5 m unterhalb der Hafenkante. Ein
etwa 6 m breiter und 7 m langer Eingang ver-
bindet das Hafenbecken mit dem Meer.

Lagerhalle: Uber eine Tir in der Stdseite des
Hafens ist dieser ca. 7 m breite und 8,5 lange
Raum erreichbar. Er enthélt nichts von Wert,
aber eventuell ein Nest rduberischer Meeres-
bewohner (Strandwanderer, Hydrakrebse etc.)

Gefahr im Anflug

Diese Szene kann zu einem beliebigen Zeit-
punkt eingebaut werden. Sie kann sowohl wah-
rend der Suche nach Edger Winter, als auch
nach der Konfrontation mit ihm und der Ab-
setzung des Notrufs gespielt werden, am bes-
ten aber nach Sonnenaufgang. Irgendwann ist
am nordlichen Himmel ein Schwarm groRerer
Flugwesen zu beobachten. Diese anfangs noch




weit entfernten Kreaturen wirken zu groR fir
gewodhnliche Vogel, stattdessen mehr wie
Flugsaurier. Sie halten direkt auf die Insel zu.
Jeder, der sich mit der Fauna von Shambala
etwas auskennt, wird befiirchten, es konnte
sich um Windwanderer handeln. Je néaher sie
kommen, desto mehr wird sich dieser Verdacht
erhérten. Es ist aber nicht festzustellen, ob sie
mit Symbionten verbunden oder frei sind. Es
missen aber Uber 50 Exemplare sein. (Spiel-
werte siehe Grundregelwerk S. 109)

Bald Oberfliegen die Windwanderer die Insel,
kreisen kurz, verteilen sich daraufhin in ver-
schiedene Richtungen und lassen sich schlief3-
lich auf den Bergkdmmen und auf dem Plateau
der Nachbarinsel nieder. Dies kann von ver-
schiedenen Positionen beobachtet werden, wo-
bei jedoch nicht jeder Beobachter den gesam-
ten Schwarm im Auge hat. Die Menschen sind
innerhalb der Baumdecke recht gut vor Ent-
deckung geschiitzt. Nur wer sich am Strand
oder auf anderen freien Flachen aufhalt, muss
eine Entdeckung und einen Angriff flrchten.
In diesem Fall ist die sicherste Strategie, in die
dichteteste Vegetation zu fliehen, sich irgend-
wo einzugraben und auf das Beste zu hoffen.
In einem bewaffneten Konflikt wéren die Men-
schen hoffnungslos unterlegen.

Wenn bereits ein Notruf abgesetzt wurde und
ein Rettungskommando der Kolonisten zur
Insel unterwegs sein sollte, konnte dies zum
Problem werden. Eine Annaherung unter den
Augen der Windwanderer konnte einen An-
griff provozieren, zumal nicht sicher ist, ob
schon ein weiterer Schwarm unterwegs ist.
Falls sich die Gestrandeten ruhig verhalten,
werden die Windwanderer nach 2-3 Stunden
Richtung Suden aufbrechen. Ihr Ziel bleibt
weiterhin unklar.

Save our Souls

Wenn man es schafft, Winters Storsignal auller
Kraft zu setzen und ein Notsignal zu senden,
erhalt man die Nachricht, dass die Rettungs-
crew ungefahr 10-14 Stunden bendtigen wird,
abhangig vom Wetter und von den Aktivitaten
der Descendants. An den Raumstationen sind
zurzeit keine geeigneten Shuttles angedockt.

Ungebetene Géaste

Den Notruf bekommen auch Weirs Verbiindete
mit, deren Raumschiff sich noch im Orbit be-
findet. Sie werden Uberlegen, ob sie das Risiko
eingehen sollen, noch vor der Rettungscrew
bei der Insel zu landen und ihren Job doch

noch zu vollenden. Eine Rolle wird dabei spie-
len, ob die Gestrandeten tber Funk vor Wind-
wanderern gewarnt haben oder nicht. Letztlich
kommt es aber darauf an, ob der Spielleiter
noch eine letzte Konfrontation einbauen will.
Die Ankunft der Killer bleibt also optional und
kann auch weggelassen werden. Sie wirden
mit einer Fahre im Meer unweit der Insel
landen und sich bei der Suche nach Winter und
den anderen Gestrandeten mit Jetpacks fort-
bewegen. Die Gruppe sollte aus 4-8 Personen
bestehen.

B:4 F:8 G:7 P:5 W:6 WS:9

Fertigkeiten: Athletik 55%, Einschiichtern
50%, Heimlichkeit 65%, Kaltblutigkeit 60%,
Kémpfen 45%, Nahkampfwaffen 50%, Pilot
(Shuttle) 60%, Schusswaffen 50%, Spuren-
suche 40%

Falls die Windwanderer zu diesem Zeitpunkt
noch nicht eingetroffen sind, kénnte ihre An-
kunft die Handlanger des Doktors vertreiben.
Es konnte sich sogar ein Kampf zwischen
ihnen entwickeln, der den Gestrandeten die
Maoglichkeit zur Flucht, vielleicht sogar zum
Kapern der Féhre bieten wirde.

Abschluss: Der falsche Doktor

Falls die Gruppe der Gestrandeten gerettet
wird und David Obayo noch am Leben sein
sollte, wird er waéhrend des Rickfluges mit
seinen Kollegen Kontakt aufnehmen. Falls
Winter gefangen genommen werden konnte,
wird Obayo dies melden. Er bekommt aller-
dings die Rickmeldung, dass der echte Dr.
Weir sich nach neuesten Informationen noch
auf Delos aufhalten soll und als Auftraggeber
des Angriffs auf die Wessex angenommen
wird. Sollte Winter gefangen genommen wor-
den sein, oder wird seine Leiche mitgeflhrt,
kann man durch eine Blut- und Gewebeprobe
feststellen, dass die DNS tatséchlich die des
echten Edgar Winter ist, der als Ingenieur auf
Delos lebte. AuBerdem lassen sich im Blut
noch Ruckstdnde der Psychopharmaka und
halluzinogenen Drogen nachweisen, mit denen
Dr. Weir sein Opfer einer Gehirnwasche unter-
z0g.
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