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or etwa 6.000 Jahren entstand eine Hochkultur in
einem anderen Kosmos als dem der Zentralerde.

Diese Zivilisation, die Akashaner, waren friedli-
che Entdecker, die, nachdem sie ihre Welt erforscht und
ihre Technologie weiterentwickelt hatten, die Mdglich-
keit entdeckten, Energie zu manipulieren und zwischen
Cosms zu reisen. Sie entsandten zahllose Bxpeditioren
und lduteten damit ein neueg{geldenes Zeitaltet der

Erforschung ein. Manchmal stieflen sie auf Gewalt. An- |
dere Male trafen sie auf Angst. Gelegentlich schlossend

sie Freundschaften und griindeten Botsehaften, um den
Austausch von Wisseh, Geschichten, Legenden und My-
then zu erleichtern{ Jede Botschaft war mit threnHeimat
(Akasha) {iber ein Netzwerk verbunden, das die Akas-
haner Briicken der Gelassenheit nannten.

Die Akashaner nahmen‘mit, vielen Proto-Zivilisatio-
nen der Erde Kontakt auf, unter anderem mit denen, die
sich entlang des Nils in Agypten, efitlang des Tigris und
Euphrat implrak und entlang des Indus in Indien entwi-
ckelten. Die Akashaner besuchten auch Nord- und Siid-
amerika unddiahmen Kontakt zu den Mexica (die spa-
ter das Aztekenreichin Zentralmexiko griindeten), den
Mayaauf der Halbinsel Yucatan, den Anden (aus denen
spater die Inkashiervorgingen) und den Moundbuilders
undyPuebloim Stidwesten der Vereinigten Staaten auf.
Dadiese Interaktionen vor dem Aufkommen der Schrift
stattfanden, tiberlebten die Hinweise auf die Existenz
der Akashaner nur in Legenden. Die Folklore vieler Zi-
vilisationen hatte einen gemeinsamen Nenner - Genera-

/tionen von Geschichtenerzahlern erzdhlten Geschichten

tber die Weltraumgotter.

Kurz nachdem die Akashaner ihre ersten Zentren des
kulturellen Austauschs in anderen Cosms errichtet hat-
ten, erlebten ihre Prakogs eine schreckliche Vorahnung
- sie sahen die Zerstorung ihres eigenen Cosms. Wenn
man den Warnungen Glauben schenken sollte, wiirde
ihre Welt in nur wenigen Jahren vernichtet werden. Um
dieses Schicksal zu vermeiden, bauten die Akashaner
eine Flotte von Rettungsbooten. Jedes trug die Summe
des Wissens und der Kultur der Akashaner, das Erbgut
jeder Spezies ihrer Welt und eine kleine Besatzung - die
wenigen, die die kommende Katastrophe {tiberleben
konnten. Die Rettungsboote entkamen auf Cosms wie
Aysle und die Zentralerde, und das Akashaner Volk at-
mete kollektiv auf. Wenigstens ihre Kultur wiirde iiber-
leben.

Dann begannen die Akashaner, den Kontakt zu ihren
Volkern in anderen Cosms zu verlieren, und verzeichne-
ten bald die vollige Zerstorung dieser Cosms. Jeder ver-

lorene Cosm beherbergte ein Akashaner Rettungsboot -

eine Tatsache, die den Akashanern nicht entgangen war.
Sie versuchten, die Briicken zu kappen, die die belager-

ten Cosms mit dem Netz der Briicken der Gelassenheit
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verbanden, aber ohne Erfolg. Als die einzelnen Cosms
angegriffen wurden, luden die Kapitdne der Rettungs-
schiffe ihre Verbiindeten vor Ort ein, die Aufzeichnun-
gen ihrer Kultur zu sammeln und an Bord zu kommen.
Jedes Rettungsboot machte sich dann mit so vielen Pas-
sagieren wie moglich auf den Weg und segelte nicht zu
einem anderen Cosm, sondern in das Nichts zwischen
den Cosms. Bei der Abfahrt zogen sie ihre Briicken hoch
und versteckten sich, wie Schildkroten, die ihre Kopfe in
die Panzer stecken.

Die Ausloschung von Akasha erschiitterte das Cosm-
verse. Psionische Emanationen kreuzten zwischen den
Welten und 16sten massive Erdbeben und Uberschwem-
mungen aus. Akasha verschwand in weniger als einem
Tag, und die Cosms in der Nahe, die von den Akasha-
nern wussten, wiirden sich sich in Legenden, die von
Generation zu Generation gesungen wurden, an ihren
Fall erinnern....

Die Akashaner schwebten allein in der Leere, Gefan-
gene einer Region ohne Axiome und ohne Weltgesetze.
Trotz ihrer fortgeschrittenen Fahigkeit, Moglichkeitse-
nergie zu manipulieren, konnten sie nicht verhindern;
dass diese langsam in der Leere versickerte. Ihr Volk
war dem Untergang geweiht.

Selbst im Angesicht der Ausloschung wolltengdie
Akashaner nicht aufgeben und forschten weiter auf
dem Gebiet der Psionik und der Biologie. Siefentwickel-
ten eine Ingenieurskunst, um einen Baum¢terschaffen,
der von einem Freiwilligen, der mit dem Qrganismus
verschmolz, angetrieben wurde umdyder die Realitat
lokal durchsetzen und erhalten Konnte. Dieser Plan er-
forderte jedoch Wissen, {iber das die Akashaner nicht
verfiigten. Vor allem brauchteter Wissen tiber, arkane
und spirituelle Energie - ¢twas, dasidie Akashaner noch
nicht beherrschten. Na¢himehreren Runden schwieriger
Verhandlungen arbeiteten\die Elfen vomyAysle mit den
Akashanern zusammen, um die ersten Realitatsbaume-
zu erschaffens die jeweils ein Rettungsboot antrieben
und den Akashanern das Ubetlében in der Schwirze
des Nichts ermoglichten.

So iiberlebter sie Tausende von Jahren, bis sie eines
Tages, vor nicht allzu langer Zeit, das Gliick verlief.

 WAS DER

DELPHI-RAT WEISS

Vieles tiber das Schicksal der Akashaner ist de Del

. phi-Rat bereits bekannt. Eines der Ratsmitglieder ist ein

Akashaner Uberlebender, dessen Herkunft ein streng
gehiitetes Geheimnis ist, das nur Direktor Quinn Sebas-

- tian kennt. Zusitzliche Informationen wurden jedoch

-_r
" -

durch ein in der Ndhe von Ashland, Missouri, entdecktes

Wunder des Lebenden Landes offenbart. Das Wunder,
ein ungewdhnlicher Tempel, der von einem Albtraum-
baum Orrorshs befallen war, enthielt Piktogramme, die
die Geschichte vom Untergang derer erzédhlten, die die
alten Nordamerikaner die ,Moundbuilders# nannten
Weitere Einzelheiten findest du im Abentefier Der P-re'l;?
des Ruhms. P ¢

Der Delphi-Rat hat jetzt die folgenden Informationen- &

iiber den Fall der Akashafier. N o

Die Akashaner warén einedechnologisehiyund sozial
hoch entwickelte Zivilisation, 'die den Aztekemoder In-
kas dhnelte. Sie warenis® weit fortgeschritten, dass sie
lernten, zwischen den Welten zu reiseniund andere Re-
alitaten zu erforschen. Doch, bald entdeckten sie, dass
eine unaufhaltsame Verdammnis auf ihre Welt zusteu-

erte. Sie nutzten ihr Wissen tiber, das Cosmverse, um

von ihrer Heimatwelt zu fliehen'und in anderen Cos-
ms Kolefiien Zu, griinden. Thre Rettungsschiffe - die den
Tempeln der Inkas dhnelten - reisten zu verschiedenen
Cosms und erbreiteten ihre Kultur in vielen Zivilisati-
onen, Einé dieser Welten war die Erde.

Ungliicklicherweise folgte ihnen die Verdammnis, die
dienCosms, auf die die Akashaner geflohen waren, ei-
nen nach dem anderen zerstorte. Um die Welten, die sie
aufgenommen hatten, zu retten, zogen sich die Akasha-
ner mit'einer kleinen Anzahl von Einheimischen in den
Raum zwischen den Cosms zuriick. Leider wurden die
meisten dieser Welten trotzdem zerstort. Zwei von ih-
nen, die gerettet wurden, waren die Cosms der Zentra-
lerde und Aysle.

Die Schiffe trieben im Nichts zwischen den Realitaten,
aber die Akashaner entdeckten bald, dass die Leere ihre
Energie verzehrte und alle zu einem langsamen Tod ver-
urteilte. Die Akashaner arbeiteten mit den Elfen von Aysle
zusammen, um Technologie, Magie, Psionik und Wunder
zu verbinden und die ersten Realitdtsbaume zu erschaf-
fen, biotechnische Organismen, die die Akashaner in der
Leere tiberleben lief3en.

Bevor sie aufbrachen, gaben die Akashaner den Elfen
eine Moglichkeit, mit ihnen in Kontakt zu treten, falls
ihr Cosm eines Tages der Verdammnis zum Opfer fallen
sollte.

Millenia spater fanden sich die Elfen am Rande der
Vernichtung durch eine dunkle Gestalt mit Schwert und

Zauberstab wieder. Die Elfen riefen nach den Akasha-
nern, aber sie antworteten nicht, denn den Elfen drohte
nicht die Vernichtung durch die Verdammnis.

Umm sich selbst zu retten, erzahlten die Elfen dem Fins- 1

teren Herrn von den Akashanern, und er gab diese In-
formation an seinen Meister, den Hagere Mann weiter.

b |
-
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COMIPIROLER .

Die Helden haben moglicherweise einen Akasha—
ner Comptroller aus dem Abenteuer Der Preis des ™
Ruhms erworben, der Geréte und Tiiren im Inneren
des verderbten Rettungsschiffs kontrollierte, das im
Lebenden Land zu einem Wunder geworden war.
Dieser Comptroller funktioniert weder fiir das Ob-
servatorium im 2. Akt noch fiir eine der Wiegen in
den Akten 3 bis 5. Diese Gebdude wurden vor Tau-
senden von Jahren gebaut.

Im 7. Akt wird der Comptroller jedoch eine ein—(."):

geschrankte Funktion haben, wie dort beschrieben.

Der Hagere Mann griff die Akashaner Flotte an und
vernichtete sie. Allerdings hat er auch ihre Biotechnolo-
gie irgendwie korrumpiert, indem er die Realitatsbau-
me verdarb und widerwartige Untote erschuf, die mit
der Realitat verbunden sind, aus der sie erwachsen.

Ein einziges Rettungsboot hat jedoch offenbar {iber-
lebt. Eine Tatsache, die die Storm Knights in Missousi.er-
fahren haben. Dieses Geheimnis unterliegt derdochsten
Sicherheitsstufe, denn sollte der Hagere Mann seinen
Irrtum jemals entdecken, konnte dies démyUntergang
der Akashaner bedeuten...und die Erde vollig allein ge-
gen die Realitatspliinderer zuriicklassen.

KARTE SCHICKSALS,
KELCH DER
UND DIE EWIGE STADT

Obwohl die Akashaner ‘wussten, dass sie dem Unter-
gang gewelht waren, gaben sie nie die Hoffnung auf,
dass ein Cosm eines Tages mit ihnen in Kontakt treten
und vielleicht dasdWissen teilenwiirde, das ihnen hel-
enawiirde, sichef in das Cosimosverse zuriickzukehren.
Die Akashanerferrichteten auf dem Mond der Erde eine
| automatische Basis, das sogenannte Observatorium,
. um dié sichrentwickelnden Zivilisationen unserer Welt
' beobach?en Sie hofften, dass die Menschen auf der
irde bald die Fahigkeit besitzen wiirden, zwischen den
Universen Zu wechseln, wenn sie den Mond erreichen
wiirdens

‘Wenn das Observatorium Individuen einer fortge-
| - schrittenen Zivilisation entdeckt, aktiviert es drei Wie-
gen des Lebens, geheime Verstecke, die auf verschiedenen
| Kontinenten unter der Oberflache verborgen sind. Jedes
"-"Ii_dieser Verstecke enthilt einen Hinweis, die, wenn sie

-

kombiniert werden, eine Karte ergibt, die den Standort
eines Objekts namens ,Kelch der Moglichkeiten” zeigt.
Wenn diese Reliquie an einem geheimen Ort aktiviert
wird, der als Plaza des Signalfeuers bekannt ist, konnen
die Menschen der Erde in die Ewige Stadt reisen, die
Hauptstadt und das Flaggschiff der Akashanir, dasim,
Raum zwischen den Cosms schwebt. Leider wirddie

Ewige Stadt jetzt nur noch von den Schergen des Hage-

ren Mannes bewohnt.

Dann starteten siebendRealitaten*eine Invasion der-"‘

Zentralerde und veranderten das Schicksal'des Planeten
fiir immer. In einer{der eindringenden Realititen, dem
Lebenden Land, gab es Wiinder; diezuféllig'ersehienen
oder verschwanden. Die meisten waren Uberbleibsel
toter Zivilisationend Die massive Realitdtsverzerrung
des Observatoriums vermischte sich mit'dem Lebenden
Land, und die Basis befindet sichtnun auf der Erde, hoch
oben auf einem Wasserfall und umgeben von dampfen-
dem Dschungel.

Das Wunder wurde bald nacheinander von Erkun-
dungsteams, sowohl des Nil-Imperiums als auch von
Honoki Biomedical, einer Tochtergesellschaft der Ka-
nawa Corporation, entdeckt. Kanawa-Agenten nahmen
daraufhin einige Sturmsoldaten gefangen und lieferten
sie an die Honoki-Feldforscher aus, die die Auswirkun-
gen der Infektion auf Kreaturen aus dem Lebenden Land
untersuchten. Pierre de Vris, ein Cyberritter und Diener
von Cyberpapst Malraux, der die Kompanie einen Mo-
nat zuvor infiltriert hatte, wurde Zeuge, wie die Agenten
mit den Sturmsoldaten zuriickkehrten. Er hackte sich in
das Computernetzwerk von Honoki und erfuhr von ih-
rer Entdeckung im Dschungel. Géttliche Inspiration liefs
ihn erkennen, dass diese Entdeckung von immenser
Bedeutung sein konnte. Mit den Informationen, die er
gesammelt hat, will er sich aus dem Staub machen.

Relikte der Macht beginnt in der zweiten reiten Halfte des Jah-
res Eins der Possibility Wars, nachdem das Cyberponti-
fikat die Kontrolle {iber Brasilien erlangt hat und nach
dem Tod von Kranod, dem High Lord von Tharkold,
aber vor dem Angriff der Abnormalen auf Sydney. Die
ersten beiden Akte dieses Abenteuers hiangen jedoch
nicht speziell von diesen Ereignissen ab, so dass es dem
Spielleiter freisteht, diesen Teil des Abenteuers friiher
im Jahr anzusiedeln, auch wenn dies einige kleine An-
derungen erfordert.
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